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Ahoj zapite mordy! Niechaj dunder Was $wisnie, a zardzewiata kotwica poharata! Morskich podrézy
wam sie zachciato? Portowych panienek? Straszliwych stwordw i nieznanych lagdéw? Widze dobrze,
0 czym marzycie! Te podarte koszule i brudne tapska. Tylko worki petne ztota w tych tbach macie!
Myslicie, ze to tak prosto? Nie kiwajcie tymi makdéwkami jak Tukany na rozgrzanym dachu! Tak
tatwo sie nie da! Nie wystarczy ogotoci¢ w nocy pot osiedla z drzwi, zbi¢ sobie okret i ruszy¢ w
morze! Tak to sie robi pokarm dla rekindw, a nie wielkie fortuny! Tu trzeba sie troche poduczyc.
Gtowa ruszy¢! Skad to wiem? Bo zaczynatem jak wy! Macie szczescie. Ja juz swojego sie
nachapatem. Juz nawet z kim handlowa¢ nie mam. Moze ktéremu$ sie uda i skonczy sie ta
przekleta nuda. Siadajcie i stuchajcie jako rzecze Jedik Czarnobrody nim zdanie swe zmieni i po
rapier siegnie!
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Wybor wyspy

Najpierw musicie skombinowac fajbe. Nie powiem wam jak. Jesli nawet tego nie potraficie, to i
moich rad nie zrozumiecie. Co sie tak patrzy, jeden z drugim? Te drzwi to wcale nie taki gtupi
pomyst. Mozecie sie tez wepchac¢ do toza jakie$ stuzki, co by wam kroélewska drewutnie pozwolita
ogofoci¢. Jak jakis sprytniejszy i jurniejszy bedzie to nawet na komnaty sie i dostanie. Niewazne.
Statek macie miec¢ i juz.

Jak juz go skombinujecie to bedziecie musieli zatatwi¢ dojscie do krélowej. Zresztg i ona moze wam
krype przekaza¢. Gdy juz jg jakos$ uprosicie to wysle was na zachdd. Tam czeka wiele dni rejsu i
ogrom niebezpieczenstw. Kiedys$ jednak obudzicie sie niedaleko wyspy niezaleznego kupca. To taki
skurczybyk, co to handluje fantami dziwnego pochodzenia. Kiedy juz tam bedziecie to zarty sie
skoncza. Trzeba bedzie podejmowac powazne decyzje.

Fortuna sptynie tylko na tego, ktory bedzie potrafit wybra¢ odpowiednig wyspe, a potem jeszcze
odpowiedniej jg wykorzystaé. Wyspy sg rozne. Wieksze, mniejsze. Z rudami i bez nich. Z glebami
zyznymi lub jatowymi. Wybra¢ musicie te, ktdra bedzie najwieksza, najbardziej ptaska, bedzie
miata rude zelaza, ztoze gliny, zyte ztota, towiska i gleby zdatne do uprawy trzciny, tytoniu i jesli
sie da to i zboza. Pamietajcie tby zakute, ze dobra wyspa to taka, ktéra posiada jak najwiecej ztdz i
dobrych gleb. Jesli nie traficie na takowg to zacznijcie swg wyprawe od nowa, az do skutku.

Wyspe mozecie wybra¢ badz z fartem, badz z gtowa. Jesli w czepku zescie sie urodzili to ptyncie
przed siebie, wechem tylko sie kierujgc. Niektdrym sie to udaje i wyspy piekne znajdujg nie ptacac
za to ztamanej monety. Jesli jednak w szczescie swe nie wierzycie to rozsadku uzyjcie i zaptadécie
kupcowi za mape catej okolicy. tajdak wyciagnie z was ponad potowe tego, co na start da krélowa,
ale za to bedziecie mogli osiedli¢ tam gdzie naprawde warto. Czas tez gra tu duza role. Nie tylko
was krélowa wysle. Zazwyczaj robi to grupowo. Sami widzicie, kto pierwszy ten lepszy.

Acha. Jeszcze co$. Zacznijcie sie budowac niedaleko kupca. Goéra 5-8 centymetréw morskich od
niego. Jego magazyny bedg wam bardziej niz potrzebne. Starajcie sie tez wybrac takg wyspe w
poblizu, ktérej bedzie kolejny lad z innymi surowcami.
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0Ogolne zasady gry

Kiedy juz wybierzecie odpowiedni kawatek mniej lub bardziej zyznej skaty to przyjdzie czas na
budowe magazynu nabrzeznego. Nie jest to nic trudnego. Wystarczy pdj$¢ do pierwszego oficera,
nakaza¢ mu aktywacje statku i wybdér opcji budowy magazynu. Ze co? Nie! Magazyn nabrzezny nie
moze by¢ w gtebi ladu. Musi stang¢ na plazy, dlatego wtasnie nazywa sie nabrzezny. Niestety za
friko go nie postawicie. Pierwszy juz wam powie ile narzedzi i drewna to bedzie kosztowac.

Zasieg budowy

Po wybudowaniu magazynu nabrzeznego mozliwym bedzie skolonizowanie wyspy. Pamigtajcie
jednak o zasiegu budowy. Zasieg budowy to nic innego jak zbadany teren, w obrebie ktérego
mozecie wznosi¢ budowle. Aby go poszerzy¢, budowac nalezy budynki handlowe i centra. Musicie
wiedzie¢, iz w zasiegu budowy jednego gracza nie moze budowac inny gracz. Wiedzy tej mozna
uzy¢ do zabezpieczenia wyspy przed kolonizacjq przez konkurentéw. Wystarczy jg obudowad
budynkami handlowymi lub centrami.
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Zasieg produkcyjny i fabryczny

Niemniej wazny jest tez zasieg produkcyjny i fabryczny. Pojawia sie on po kliknieciu na budynku,
ktory cokolwiek produkuje lub przetwarza (charakterystyczne podswietlenie terenu). Jezeli w
zasiegu budynku fabrycznego znajdg sie budynki, ktore wytwarzajg przerabiany przez niego
surowiec to nie beda one musiaty by¢ przytaczone do sieci drog.

Wybudowaliscie juz magazyn nabrzezny i wiecie co nieco o zasiegach. Gdy przybedziecie na swojg
wyspe to nie bedzie na niej praktycznie niczego poza stadami Pawiandw i innych ztotych monet w
futrze. Nim powiem wam jak przemieni¢ gtusze w tetnigcq zyciem osade, postuchajcie jeszcze o co
w ogdle chodzi w tej catej kolonizacji.

No taaak! Chociaz na tym jednym sie znacie. Pewnie, ze o szmal! Za darmo go jednak nie bedzie.
Wszystko opiera sie na rozbudowie, zaopatrzeniu, podatkach i handlu.
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Rozbudowa

Rozbudowa to niezwykle wazna sprawa. Nim jednak zabierzecie sie do roboty bedziecie musieli
solidnie ruszy¢ gtowa. Po wybudowaniu magazynu, na waszej wyspie beda tylko zarosla. Z czasem
zamienig sie one jednak w fabryki, domy i inne takie. Musicie to przewidzie¢ i planowac¢ rozbudowe
tak, by nie pozbawi¢ sie mozliwosci rozwoju. Nie budujcie tez bezposrednio przy plazy. Znajdujace
sie tam budynki sa narazone na ostrzat z wrogich dziat. Zresztg bedzie to doskonate miejsce na
zamek.

Zanim rozpoczniecie rozbudowe podzielcie wyspe na dzielnice. Budynki mieszkalne powinny
zajmowac jeden fragment wyspy, a budynki produkcyjne i fabryczne inny. Utatwi to zarzadzanie
przestrzenig i wplatanie w zabudowe budynkdw funkcyjnych (szkoty, remizy etc.).

Dzielnica mieszkalna

Budowe rozpocznijcie od postawienia pierwszego rzedu doméw. Nastepnie otoczcie je droga. Tak
powstanie wasze pierwsze osiedle. Pamietajcie, ze wielko$¢ pierwszego rzedu (lub obszaru)
zdeterminuje uktad dzielnicy mieszkalnej. Budowac nalezy zawsze blokami. Blokiem powinien by¢
domysiny rzad budynkéw otoczonych droga. Pamietajcie tez o zostawieniu miejsca na budynki
funkcyjne. One tez majq swodj zasieg oddziatywania. Mozecie budowac je badz na rogu kazdego
wiekszego osiedla, badz w centrum. Wybodr nalezy do was. Najlatwiejszym sposobem na
zostawienie miejsca pod te budynki jest otoczenie pustej przestrzeni droga.
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