


Witajcie na Karaibach! Co prawda w XV wieku nie ma tu jeszcze hoteli, basenéw i wypozyczalni sku-
terow wodnych, ale nie znaczy to, ze przygod jest mniej. Port Royale to rasowa gra strategiczno-eko-
nomiczna i to jedna z najlepszych w tej kategorii. Tego typu gra nie nadaje sie na ,,szybka partyjke”,
ale ci, ktorzy poswiecili czas by zapoznac¢ sie z jej mozliwosciami, przewaznie nie moga si¢ juz od niej
oderwac. Interfejs jest z pozoru skomplikowany, a instrukcja do opasta, ale nie béjcie sig: rozprawmy
si¢ najpierw ze sterowaniem, a potem z sama gra. Wszyscy na pokfad!

ZASADY GRY

Port Royale rézni sie na przyktad od Pirates tym, ze cho¢ zaczynamy zabawe z jednym statkiem i skromnymi
zasobami, dgzymy do stworzenia kupieckiego imperium, z wiasnymi manufakturami, plantacjami, magazyna-
mi i flotg statkdéw handlowych. Standardowo, celem gry jest otrzymanie nominacji na gubernatora z ramienia
Hiszpanii, Anglii, Francji lub Holandii. Predzej czy pdzniej, nasze posiadtosci rozrosng sie na tyle, ze nie
zdotamy wszystkim zarzadzac¢ osobiscie. Na szcze$cie wiele zadan, tagcznie z handlowaniem i zeglowaniem,
mozna zleci¢ komputerowym pomocnikom, jesli oczywiscie ich wynajmiemy.

DYNAMICZNY SWIAT

Najwazniejszg cechg Port Royale jest realistyczny, ztozony Swiat, ktory ciggle ulega zmianom. Dotyczy to
dziedziny handlu i polityki. Kraje zawierajg ze sobg sojusze i tocza wojny. Jesli jestesmy wierni jednemu
panstwu, w portach jego wroga nie mamy czego szukac. Dlatego wazne jest sledzenie na biezaco doniesien
o tym, co dzieje sie aktualnie na Karaibach. Innym przyktadem dziatania dynamicznego swiata, jest system
popytu i podazy. Polega to - najprosciej mo-
wigc - na tym, ze to, co trudno dostepne, jest
najdrozsze. Dla kupca najlepsza jest taka
trasa, na ktérej moze cos bardzo tanio kupi¢,
a potem bardzo drogo odsprzedac. Niestety,
nie jest to takie proste: jesli zaczniemy kupo-
wac bardzo duzo taniego towaru, jego zapa-
sy spadng, wiec podrozeje. Co gorsza, zasy-
pujac docelowy port duzymi ilosciami jakich$
dobr, sprawimy, ze stang sie tatwo dostepne,
wiec tanie (tym samym nasz zysk spadnie).
Tym sposobem gra zmusza do ciggtego my-
$lenia i wyszukiwania nowych mozliwos$ci.




REPUTACJA | DOSWIADCZENIE

W XV czy XVI wieku, nie byto wielkich firm ze znanym logo: liczyto sie nazwisko kupca. Od reputacji w Port
Royale zalezy bardzo wiele, poczawszy od cen, jakie mozemy w nim wynegocjowac, poprzez pozwolenia
na budowe budynkéw, po misje, jakie zleca nam gubernator»-'l’stnieje szesc¢ stopni reputacji, od ,znienawi-
dzonego” do ,bardzo popularnego” i tylko od naszego postepowania zalezy, jak bedziemy w danym miescie
postrzegani. Najtatwiej poprawi¢ swoj wizerunek w oczach mieszkancéw, dostarczajgc im towary, ktérych
najbardziej im brakuje. Analogicznie, wykupujac to, czego i tak jest bardzo mato (i kosztuje potwornie drogo),
szybko zaczniemy by¢ wygwizdywani przez osadnikow. Na reputacje wptywa tez tworzenie miejsc pracy,
budowa szpitala dla mieszkancéw i datki na kosciot lub mury obronne.

Reputacja w miastach przektada sie na nasz ogélny status w oczach kazdego z panstw. Najtatwiej zdener-
wowacé panstwo, zatapiajac jego statki i pladrujac miasta. Oczywiscie, jesli mamy List Kaperski (rodzaj no-
minacji na ,oficjalnego pirata”) od jakiegos panstwa, to bedzie ono nadzwyczaj wdzieczne za nekanie miast
i konwojéw swoich wrogéw. Na poprawe reputacji u jakiegos panstwa wptywa tez wykonywanie misji od
gubernatoréw.

Innym waznym czynnikiem jest doswiadczenie, ktore nasza posta¢ zdobywa przez catg gre, niezaleznie
od ktoregokolwiek z miast. Punkty doswiadczenia otrzymujemy za odkrywanie nowych miast na mapie,
za eliminowanie poszukiwanych
piratéw, zatapianie statkéw, a na-
wet za budowanie nowych budyn-
kow. llos¢ doswiadczenia, ktorg
musimy zdoby¢ do awansu na
kolejny poziom, mozemy zawsze
sprawdzi¢ na wypetniajgcym sie
stopniowo pasku pod minimapa.
Zaczynamy gre na poziomie po-
mocnika, a mozemy zdobyé na-
wet 6smg z kolei range: kapitana.
Zdobywanie wyzszych stopni jest
bardzo wazne, bowiem od nich
zalezy liczba konwojéw, ktére mo-
zemy aktualnie posiadac.

Towary kolonialne - wszystko to, co produkuje sie na Karaibach, a konwoje wywozg potem do Europy (np.

tyton, kakao, bawetna)

Towary importowane/luksusowe - rzeczy, ktére muszg by¢ przywozone az z Europy i sg bardzo pozgdane

przez kolonistéw na Karaibach (np. narzedzia, ubrania)

Miasta gubernatorskie - miasta, w ktérych znajduje sie patac guberatora (tylko tam mozemy otrzymac mi-
~ sje i listy kaperskie). Co wazne, tylko tu cumujg konwoje kursujgce miedzy Europg, a Karaibami. Co za tym

idzie, mozna tu fatwo i tanio kupi¢ luksusowe towary, a dobra kolonialne korzystnie sprzedac.

Kapitan - wynajety przez Ciebie wilk morski, kiory poprowadzi wybrany konwoj tam, gdzie mu kazesz. Mozna

wydawac mu pojedyncze rozkazy, lub ustali¢ szlak handlowy, ktérym bedzie on podazat automatycznie tam

i z powrotem, kupujac i sprzedajac wybrane towary. Kapitana charakteryzujg trzy czynniki: celno$¢ i nawi-

gacja wptywajg na szanse w morskich bitwach, a handel pozwala uzyskac¢ wyzsze ceny sprzedazy i nizsze

ceny zakupu.

Konwoj - jeden lub wiecej statkow, podrézujacych i walczgcych razem. Niezaleznie od liczby statkow w kon-

woju, zawsze widoczny bedzie tylko jeden, zeby mapa byta zawsze przejrzysta. Kazdy konwoj musi posiadaé

jednego kapitana.



ranie instrukcji i wykonywanie ich
Po zakonczenia samouczka ma

Oto pasek znajdujacy sie na gorze ekranu. Jest to nasze najwazniejsze narzedzie w czasie gry i warto jak
najszybciej poznac jego funkcje.

1 - Kronika - spis najistotniejszych wydarzen w naszej karierze a takze zrodto informaciji o toczonych przez
panstwa wojnach i zawartych sojuszach.

2 - Aktualna data

3 - Dziennik - bezcenne zrédto informacji o naszej postaci, a pézniej takze o wtadanym przez nig karaib-
skim imperium handlowym. Tu mozna szybko oceni¢, jak dobrze nam idzie w tym tygodniu i jakie sg nasze
relacje w poszczegodlnych panstwach i miastach.

4 - llos¢ posiadanego ztota

5 - Okienko z nazwa miasta, w ktérym sie aktualnie znajdujemy. Zielona buzka oznacza w tym przypadku
dobrg reputacje.

6 - Liczba mieszkancéw w danym miescie. Im jest wieksza, tym wieksze zapotrzebowanie na rdézne
towary.

7 - Przycisk utatwiajacy znalezienie w miescie naszych wtasnych budnykow (jesli je posiadamy). Obok
informacja o ich liczbie.

8 - Konwoje oczekujace - tu mozemy wydac rozkazy konwojom, ktoére nie majg aktualnie nic do roboty.
Nalezy unikac tej sytuacji, bo marynarzom wyptacamy pensje nawet w porcie. Po prawej stronie liczba
czekajgcych konwojow.

9 - Konwoje z misja - ekran dostepu do konwojow, ktére otrzymaty swoje rozkazy. Przydatne, jesli chcemy
sprawdzic¢, co sne akurat dzieje z naszyml statkami. Ich liczbe znajdziemy na prawo od przycisku.

simy je zakupi¢ w miescie, a w skrajnym przypadku sprowad2|c Z innej ok

12 - Przetacznik trybu minimapy: moze pokazywac¢ plan miasta lub mape SW|ata
13 - Lista wszystkich konwojow. Naciskajac zo6ttg ,strzatke” przy nazwie, szybko przen03|my
branych statkéw.

14 - Przyspieszenie gry - jesli nie chcemy czekaé, az nasze statki p L_
i w nie mamy w tym czasie nic do roboty, mozemy klikng¢ tg ikonke, &
przodu.




nlezbednych w codziennym zy:
Uwaga! Zeby czes¢ budynkow
lezy najpierw wybra¢ konwdj, klikajgc na nim, a dopierc
pozniej klikng¢ na okreslonej budowli.
1 - Studnia, Brama, Wieza - klikajac na ktorejkolwiek
z tych budowli, zobaczymy podsumowanie podstawo-
wych wiadomosci o danym miescie. Ten sam rezultat
uzyskamy, klikajgc na mapie swiata na miescie, w kto-
rym nie ma naszego konwoju.
2 - Doki - Najwazniejsza struktura w kazdym miescie!
Tutaj dokonujemy zakupu, sprzedazy, zatadunku i wy-
tadunku towaréw. Jesli posiadamy magazyn, zamiast
sprzedawac, mozemy przeniesc tadunek do niego i sprzedac, kiedy cena bedzie nam bardziej odpowiadac.
3 - Stocznia - tutaj dokonujemy napraw naszych statkéw (niszczg sie powoli podczas normalnego zeglowa-
nia). W miastach gubernatorskich stocznie potrafig budowac¢ nowe statki, nie tylko je reperowac.
4 - Tawerna - Jo-ho-ho i butelka rumu! - powaznie moéwigc, nie wolno nam nigdy zaniedba¢ wizyty w tym
szacownym przybytku. Poza mozliwoscig wynajecia kapitana dla konwoju (jesli mamy nowy konwdj lub nie
odpowiada nam obecny kapitan), mamy tez czasem szanse spotkania niezwyktych osob. Od nich mozemy
uzyskac cenne informacje, tajne mapy i wyjatkowe misje.
5 - Patac gubernatora/zastepcy gubernatora - tu nalezy szuka¢ najwyzszych wtadz w sprawach dotyczacych
misji, stanu instalacji obronnych miasta oraz pozyczek od skarbnika.
6 - Plac targowy - tu mozemy zleci¢ zorganizowanie festynu. Organizacjg zajma sie miejscowi didzeje, ale do
nas bedzie naleze¢ dostarczenie niezbednych towarow.
7 - Kosciot - modlitwa pomaga podnies¢ morale naszych zeglarzy, a datki zwiekszajq reputacje u mieszkan-
céw. W charakterze ubezpieczenia przed buntem zatogi, mozna tez naby¢ btogostawienstwo.

ROZPOCZYNANIE GRY

Na ekranie ustawien nowej rozgrywki mozemy dokonac istotnych wyborow, ktére wptyng gtéwnie na stopien
trudnosci catej zabawy. Przede wszystkim musimy zdecydowac sie na jeden z okresdw historycznych. Tutaj
warto zastanowic sie, jakg narodowos¢ chcemy reprezentowac, bowiem sytuacja kazdego z mocarstw jest
inna w poszczegodlnych przedziatach czasowych. Poczatkujagcym graczom najtatwiej bedzie poprobowac sit
w okresie hiszpanskiej dominacji i opowiedzie¢
sie wtasnie po stronie Hiszpanii. To pozwo-
li mie¢ pewnosé, ze nie zabraknie portow, do
ktérych mozna bezpiecznie zawingg.

1 OSUDISICo

Nazwisko

o Na tym samym ekranie okreslamy tez osta-

" |

€go wyczynu wymaga spetnienia dwoch wa-
runkow: uzyskanie najwyzszej rangi za zdoby-
te doswiadzczenie (kapitan) oraz zapewnienie
sobie doskonatej reputacji u jednego z panstw.
Wowczas zostanie nam zaproponowana posa-
da gubernatora, ktérg mozemy odrzuci¢ i gra¢
dalej (zawsze mozna sie rozmyslic¢) lub przyjaé¢
nominacje i przejs¢ do ostatecznego podsumo-




wania wyniku gry. Jest to dobry cel na poczatek, bo zdobywanie doswiadczenia odbywa sie poprzez wszyst-
kie aspekty gry w Port Royale: od handlowania i budowania, po walke. Dzieki temu, cokolwiek zechcemy
robi¢, przyblizy nas to do zwyciestwa. Wybieramy réwniez poziom trudnosci bitew morskich.

Kolejne wybory czekajg nas w kwestii narodowosci i miasta, w ktéorym zaczniemy gre. O ile wybor kraju ma
rozne konsekwencje w roznych okresach historycznych, w przypadku miasta kierujemy sie zawsze dwoma
zasadami. Po pierwsze najlepiej zaczyna¢ w miescie gubernatorskim - tatwy dostep do patacu i wieksza
liczba ludnosci pomoga w szybkim pomnozeniu majatku i reputacji. Po drugie z dostepnych gubernatorskich
miast wybieramy takie, w ktérego poblizu sg inne zaprzyjaznione porty. Zeglowanie matymi i stabo wyposa-
zonymi statkami przez kontrolowane przez wrogow wody to nic wesotego. Na koniec wybieramy specjalne
zdolnosci, ktére pozwalajg zdobywaé szybciej doswiadczenie za okreslong dziatalno$¢ oraz rodzaj poczatko-
wego bonusu, ktory otrzymamy: lepszy statek, wiecej ztota lub cos pomiedzy tymi dwoma.

Okno handlu, czyli najwazniejsze menu w grze
Klikajac na doki, wywotujemy interfejs handlu. W kazdym miescie wyglada tak samo, lecz ceny i dostepnosé

towaréw bedg sie rézni¢ w zaleznosci od miejscowych warunkow. Po lewej stronie
znajdujq sie zaktadki pozwalajace wybrac skad i dokad chcemy przenosic towar.

=1

( Miasto - Magazyn

Miasto-Magazyn

Tutaj dokonujemy sprzedazy i zakupu pomiedzy naszym magazynem (jesli go w da-
nym miejscu posiadamy), a miejscowym rynkiem. Jesli chcemy na przyktad upewni¢
sie, ze konwdj, ktory przybedzie za kilka dni, bedzie nadal mogt skorzystac z niskiej
ceny cegiet lub drewna, warto dokonac¢ od razu zakupu do magazynu, poki cena jest
korzystna.

__ Eadunek

Miasto-Konwdj

Zeby ta opcja byta aktywna, przed kliknieciem na doki, nalezy wybraé konkretny
konwdj. Jest to najczesciej uzywany sposob handlowania: sprzedaz i zakup dobr prosto ze statku. Dziata
w miastach z magazynem i bez.

Magazyn-Konwoj

Wymaga posiadania magazynu w danym miescie i wczesniejszego klikniecia na konwdj, ktérego transfer ma
dotyczy€. To okienko rozni sie od pozostatych tym, ze dokonywane tu transakcje nie majg podanych cen i nie
kosztujg ani grosza - w koncu przenosimy tylko swoje towary miedzy swoimi sktadami.

tadunek

Ten przycisk stuzy do przetgczania sie z zatadunku towaréw na tryb uzbrajania statku. Tutaj nabywamy i ta-
dujemy zatoge, dziata, amunicje i wyposazenie. Po lewej stronie widzimy ilos¢ danego dobra dostepng na
rynku,a po prawej to, co juz znajduje sie na statkach konwoju. Liczba w nawiasach przy okienku zatogi wska-
zuje na minimalng ilo$¢ ludzi, niezbedng do zeglowania i sterowania statkami. Taka szczatkowa obsada nie
bedzie miata jednak zadnych szans w bliskim starciu z piratem czy wrogiem. Inng sprawg jest liczba dziat
w konwoju. Wiecej na ten temat w sekcji poswieconej bitwom morskim. Warto dodac¢, ze w tej zaktadce doko-
nujemy réwniez zatadunku osadnikow, ktdrych mozemy przewiez¢ do miasta, ktore ich potrzebuje, zyskujac
wdziecznosé mieszkancow.

Oto wiasciwe okno handlu/zatadunku. Rysunki u géry reprezentujg miejsca miedzy ktérymi przenosimy towa-
ry. W tym przypadku po lewej widzimy miasto, a po prawej stronie tadownie konwoju.
1 - liczba sztuk towaru zatadowana w danej chwili na statek

2 - ilos¢ towaru dostepna w miescie; kolor czerwony oznacza towar na wyczerpaniu lub bardzo pozadany
- wykupowanie tak oznaczonych débr najpewniej skonczy sie spadkiem reputacii



doktadamy do interesu..

4 - te trzy mate przyciski przydajg sie, kiedy handlujemy
duzymi ilo$ciami towaru; standardowo wybrany jest pierw-
szy z nich i wowczas klikniecie na strzatke kupna/sprze-
dazy dokonuje transakcji na jednej sztuce towaru; klikajac
na srodkowy przycisk, bedziemy mogli kupowac i sprze-
dawac po dziesie€ sztuk na raz, ostatni przycisk przetgcza nas na obracanie setkami sztuk

5 - te niepozorne, szare liczby to jeden z najwazniejszych elementéw okna handlu! wskazujg z jakg Srednig
ceng za sztuke nabyliSmy konkretny towar - jesli cena na strzatce sprzedazy jest nizsza, niz cena zakupu,
sprzedajac poniesiemy straty

Transport towarow

Czas zakupi¢ towary, wyposazy¢ i wystac pierwszy konw¢j. Jako ze jest to jedna z najwazniejszych czynno-
8ci w grze, przeprowadzimy jg krok po kroku z wszelkimi mozliwymi wariacjami.

Zaczniemy znow w hiszpanskiej Margaricie. Nasz jedyny konwoj (w dodat-
ku ztozony z jednego statku), stoi przy nabrzezu. Klikamy na niego, aby
go uaktywni¢, a nastepnie klikamy na dokach. Naszym oczom ukaze sie
okienko handlu.

Wybieramy maty srodkowy przycisk ,ku-
puj po 10 sztuk”, a nastepnie trzykrotnie
klikamy strzatke przy zbozu. Margari-
ta produkuje ten towar, wiec mozna go
naby¢ po dobrej cenie. Podczas kupowania widzimy jak wypetnia sie na
czerwono ikona beczki po prawej stronie, symbolizujgca wolne miejsce
w tadowni. Zaopatrzeni w 30 jednostek zboza, klikamy na ikonce
nad minimapg, a nastepnie na samej minimapie. Caty czas po-
winnismy mie¢ wybrany nasz konwg.

W podgladzie mapy swiata zauwazymy Margarite
i dwa inne miasta w poblizu. Warto zwrdci¢ uwage
na dwie wazne ikonki.

dC VIiAdaC

orych w da

m na Puerto Santo. Pojawi sie cienka linia faczaca ten port z Margari-
' drodze. Zaglowce poruszajg sie naprawde wolno, wiec mozemy klikngé



==l ikone ponad minimapa, by przyspieszy¢ uptyw czasu. Automatycznie przeniesiemy sie do chwili,
[{\’. )) w ktoej nasz konwdj dociera do celu. Klikamy lewym przyciskiem myszy na Puerto Santo i ponow-
sl nie przenosimy sie do widoku miasta.
Kursujemy od miasta do miasta, kupujgc tanie towary i wiozac je tam, gdzie jest duze zapotrzebowanie.
W ten sposoéb osiggniemy swoje pierwsze zyski.

Bitwa morska

Teraz czas wyposazyc¢ nasz statek w uzbrojenie i zatoge do walki z piratami. Warto pamietaé, ze dziata zaj-
mujg miejsce w fadowni, wiec czysto handlowy konwdj nie powinien by¢ zbyt ciezko uzbrojony, bo inaczej
nie zdota przewiez¢ wiekszej ilosci towaréw. Tym razem jednak chcemy zapolowaé, wiec sprzedajemy caty
zbedny fadunek, kupujemy za to maksymalng ilos¢ dziat, zwiekszamy liczebnos¢ zatogi d 50 ludzi i kupujemy
kazdemu z nich kordelas. Kordelasy i muszkiety znacznie zwiekszajg skutecznos¢ zatdég podczas abordazu.
Kupujemy tez zapas kazdego rodzaju kul armatnich, klikamy na mape swiata i ruszamy na wycieczke po
okolicy.

Predzej czy pbzniej, w poblizu ktéregos z wiekszych portéw spostrze-
zemy okret pod pirackg bandera. Klikajagc na nim lewym przyciskiem
myszy, zobaczymy ile ma dziat i jak liczna jest jego zatoga. W ten spo-
séb mozemy ocenié¢ swoje szanse. Zeby zaatakowa¢, wybieramy nasz
konwaj (lewy klik) i klikamy prawym przyciskiem na konwoju wroga.

Jesli uda nam sie dogoni¢ wroga, pojawi
sie ekran z podstawowymi informacjami
0 proporcji sit i pytanie, jak bitwa ma by¢
rozegrana. Mozemy sie wycofa¢, mozemy
tez zleci¢ komputerowi rozegranie za nas potyczki. Jesli nasz konwdj jest do-
brze broniony, a kapitan ma wysokie kwalifikacje, moze by¢ to dobry pomyst.
W poézniejszych etapach rozgrywki bedziemy posiadac tyle konwojow, ze udziat
w kazdej toczonej przez nie bitwie, bytby meczarnig. Na razie jednak chcemy

poznac¢ tajniki morskiej wojaczki, klikamy wiec na ,osobiscie” i przenosimy sie do
() (o) |mmmsa) nowego ekranu.

W tym przypadku walczy¢ bedg tylko dwa okrety, ale kiedy jest ich wiecej, zasady sterowania i wydawania rozka-
zOw pozostajg niezmienne. Lewym przyciskiem myszki wybieramy okret, ktéremu chcemy wydaé rozkazy (przy-
trzymujac control mozemy wybrac kilka), prawym przyciskiem wybieramy cel. Warto dobiera¢ amunicje stosownie
do sytuacji: kartacze pozwolg zmniejszy¢
przewage wroga w liczbie marynarzy, kule
tancuchowe druzgocqg zagle, utrudniajgc
ucieczke, a bomby niszczg po prostu kadtub
okretu, uszkadzajgc takze dziata.

Jesli stosunek liczebno$ci zatdég bedzie
korzystny dla nas, mozemy wybra¢ wrogi
okret jako cel i klikng¢ na ikonke abordazu
nad minimapa. Nasz okret zblizy sie wtedy
do przeciwnika i rozpocznie sie automa-

(f oapocre bitwy ind \

Hiszpanks Hiszpania
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tyczna walka. Kordelasy i muszkiety odgry- SZ OKRE OKRET WROGA |[*

wajg niematg role w tej fazie walki i zawsze -e, '

dobrze jest je mie¢ na wyposazeniu. KULEBANCUCHOWE——
Jesli uda sie pokonac¢ nieprzyjacieslskg *“ =

zatoge, po walce uzyskamy mozliwosc
spladrowania lub przejecia statku.




Wskazéwki odnosnie dalszej gry

e Po dorobieniu sie kilku pierwszych statkéw, warto pomysle¢ o wiasnym zaktadzie produkcyjnym. Przy jego
wznoszeniu trzeba bra¢ pod uwage dostepnos¢ robotnikéw w miescie oraz mozliwos¢ dostarczenia surow-
cow. Nalezy starannie wybra¢ umiejscowienie plantacji i innych zaktadéw produkcyjnych, takze biorgc pod
uwage odlegtos¢ od potencjalnych rynkow zbytu.

e Zaawansowani gracze znajda w instrukcji gry informacje o sposobie tworzenia automatycznych konwojow.
Dzieki nim oraz sieciom magazynéw, mozna powoli zacza¢ budowa¢ samodzielne szlaki handlowe, w kio-
rych jeden konwdj przejmuje towary od drugiego, a magazynierzy zajmujq sie sprzedazg tylko po korzyst-
nych cenach.

e Odpowiednio majetny kupiec powinien zacza¢ buowac sobie jak najlepsze stosunki z miastami, w ktérych
dziata. Warto sktadac ofiary na kosciot, sponsorowaé¢ renowacje muréw obronnych czy fundowac festyny.
Rozwéj miasta poprzez naptyw nowych inwestycji i osadnikéw lezy zawsze w haszym interesie, bo bogatsze
i wieksze miasto oznacza wigkszy rynek zbytu dla naszych towaréw.

e Trudne bitwy morskie, zwlaszcza przeciwko groznym piratom, optaca sie toczy¢ samodzielnie, jako ze kom-
puterowa sztuczna inteligencja czasami przegrywa potyczki bez powodu. Nalezy pamietaé, ze cate uzbro-
jenie okretéw znajduje sie na burtach, ale dziéb i rufa to znacznie trudniejsze cele. Idealne manewrowanie
w bitwie to trzymanie sie burtg do przeciwnika w czasie strzelania, potem unik i obrét dziobem w strone jego
ostrzatu.

e Na ekranie konwoju jest opcja przydzielenia priorytetu dla zatég i dziat dla konkretnych statkéw. Tym spo-
sobem mozna stworzy¢ konwoj, w ktorym wiekszos¢ to zwykte statki handlowe, a kilka to typowe okrety wo-
jenne, uzbrojone po zeby i z duzg zatoga.




