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aneb Settlefi poctvrté

Nemam rad dvody pfiruéek. Ja uz bych rad zacal psat, vy uz se chcete dostat ke kyzenému
navodu, jak co nejdokonaleji ovladnout tu kterou hru &i hficku - a misto toho se vsichni
zdrzujeme u Uvodu, ktery tu sice byt nemusi, ale uznejte, Ze zagit suchym popisem toho ¢i
onoho by nebylo ono. Tak jo, nadhodim téma. Co takhle... Settlers?

Settlers jsou legenda. Opravdova legenda, vzdyt kdyz ma néco &tyfi dily, musi to byt zatracené
Uspésné. Série nas bavi od roku 1993 a od té doby se prodaly statisice kopii. Pfi¢ina toho, Ze
se nefadi mezi UpIné nejvétsi bestsellery, tkvi hlavné v jeji "teritorialni oblibenosti" - The
Settlers (Il, I, 1IV) je hra némecka a nejvice nad$enych fanouskt ma krom své rodné zemé
v Anglii, Francii a viibec v Evropé - za mofe sice pronikla také, ale rozhodné uz ne s takovou
slavou.

Uspéch Settlerti pochopiteln& vyvolal snahu o kopirovani - a tak se b&hem té&ch let vytvotilo
nékolik tu vice tu méné napaditych plagiatu a napodobenin - za v8echny jmenujme tfeba Alien
Nations nebo Knights and Merchants.

Tato pfirucka je sice zaméfena primarné na The Settlers IV, ale protozZe tolik novinek oproti
tfetimu dilu neni, jisté v ni najdete i par uziteCnych rad pro né&j. Nezaménujte ji, prosim,
s manudlem - naopak, chcete-li Settlerm maximalné porozumét, prectéte si nejdfiv jej, a pak
teprve pfirucku, kterd by méla manual doplnit radami "za Zivota", tipy a triky. Z toho ddvodu tu
nenajdete popisy zakladnich zakonitosti, stylu hry, nastaveni a podobnych véci. Hodné Stésti
v hrani Settlerd vam preje autor a cela redakce GameStaru (doufam).



Narody aneb Kdo a pro¢

Za koho hrajeme

Narody - to je to, co se v Settlerech méni nejéast&ji. Zatimco ve tetim dile se fezali Rimané,
Egyptané a Asiici, tentokrat na nas krom vzdy pfitomnych Rimant ¢ekaji je$té Vikingové,
Mayové a... Temni. Hlavnim padouchem jsou pravé Temni - za ty nehrajeme, v multiplayeru je
nepotkame - a viibec jde o havét divnou a do Settlerli néjak nepatfici. Ostatni tfi narody se drzi
starych pravidel - maji své originalni budovy, svou originalni grafiku a néjakou tu zajimavost
navic.

Temni

Temni zastupuji to nejvétSi padousstvo. Jsou hlavnim nepfitelem v hlavni pfib€hové kampani,
o které si popovidame pozdéji, a neda se za né hrat. Funguji Uplné jinak, nez ostatni narody - jak,
to by mél vysvétlit tento odstavecek.

Hlavnim (jedinym) zdrojem energie Temnych je mana, ktera vznika z jedovatych odpornych hub na
houbovych farmach. V podstaté to funguje takto: zly $aman jde, rozséva kolem sebe semena
Cernoty, které hubi vegetaci a délaji z ni tmavy hnus. Na tomto hnusu vznikne farma, z které ¢as
od ¢asu vypochoduje farmar (neSkodna postavicka se zelenymi vlasy), ktery zasadi houbu. Kazda
houba znamena pro padoucha néjakou manu. Z many je jednak udrzovano ochranné kouzlo kolem
hlavni budovy, jednak vyrabéni vojaci - obludy s kyji nebo slizem (kyjem se mlati, sliz se hazi).
Zakladni strategie proti temnému je tedy jasna - znicit farmy (tim zastavit pfisun novych vojaku),
porazit armadu a znicit hlavni budovu, ktera bez zdroje many (hub) nem(ze pouzivat své ochranné
kouzlo (plameny, které $lehaji pfimo ze zemé). Jak houby (a farmy), tak ostatni stavby se nejlépe
ale o tom si povime o néco pozdéji.

Armada temnych je docela dost silna - jedna zrida vyda minimainé za dva vojaky prvni Grovné,
chce to tedy vzdy Utocit s presilou. Pokud naopak Gtoci zrlidy, je tfeba dat pozor na obranné stavby,
které temny padouch neobsazuje, ale rovnou bofi (fj. pokud je vybita celd posadka véze, véz
spadne). Vibec politika boje o Uzemi funguije jinak - Temny nema zadné oficialni hranice a o Zadné
hranice se také nestara - prosté jenom rozsifuje temnou zemi, ni¢i vase obranné stavby, ale
celistvost vaseho Uzemi nenarusi - jen vam znemozni stavét, protoZe to na ¢erné zemi nejde.
Samani, rozsévajici temnotu, jsou navic velmi nebezpeéni pro vase normaini lidicky - pouhym
dotykem je mohou pfeménit v otroky a poslat makat na houbovych farmach, tak dejte pozor
a nepoustéjte si padouchy hluboko do svého uzemi.

Rimané

Rimané jsou nejortodoxnéj$imi postavickami Settlert vibec.
Settlefi jsou hlavné o nich, byli tu vzdy - a vzdy tu asi budou. Jsou
také narodem nejvyvazenégjSim, vyuzivaji stejnou mérou dfevo
i kdmen (hlavni stavebni materidly), péstuji vino a vibec délaji
zajimavé véci.

Jak za né hrat? Mno, skoro bych fekl, Ze jsou jako narod na hrani
nejiednodussi. Jejich specidlni jednotkou je medik, ktery vam
znacné uleh&i rozsahlé utoky i opatrnou obranu. Jeden vojak na
tfeti Urovni dobude sam i hrad, IéCi-li jej zpovzdali dva doktori
(a pobiha-li kolem S$petka vojaku, rozptylujici lucistniky na
hradbach). Do nejvétSich Utokd doporuduiji s sebou brat nejlépe
dvé skupiny po dvou doktorech - jsou-li pfi bojové viavé za prvni
linii, snadno udrzi pfi Zivoté vétsinu z vasich téZce ranénych. A co
je nejdulezitéjsi - postavite-li je po boji ke své armadé, béhem
nékolika chvil ji celou kompletné vykuryruji a umozni vam tak
okamzité zacit dal$i utok. Fajn véc, jenom dejte pozor, aby se
doktdrci nedostali moc dopfedu - mohli by se chtit sami vrhnout do
boje, a tam je jich Skoda. A posledni poznamka - jisté nemusim
pfipominat, Ze nejlepsi jsou medici na treti drovni, protoZe léci
nejrychleji.
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Vikingové

Vikingové nejsou $patni chlapici. Ve stavéni preferuji dfevo, coz je vynikajici, protoze dfevo je
co? Obnovitelné... Tak tedy zakladni vikinské pravidlo - rubat, rubat, rubat. Pamatujte, Ze teprve
tfi dfevorubecké chatrée zaméstnaji pilu naplno, Ze teprve dva domky stromkosazecl
zaméstnaji zminéné tfi chatre, a Ze dfeva je stejné pofad malo. Vyhradte si tedy néjaky plac
jenom na dfevinu, vysadte tu lesik, postavte tu aspori dva dfevorubce a pilu, stromy prabézné
doplriujte. Uvédomte si, Zze stromy dost pfekazi v ostatni vystavbé - nejjednodussi (jedind)
cesta, jak se jich zbavit, je stavét mezi nimi dalsi chatrée. Nebojte se toho.

Specialni jednotkou Vikingu je svalovec, co vyménil sekeru na dfevo sekerou o néco vétsi a Sel
rubat nepratele, problém je, Ze valného vyuZiti tato jednotka nema. V boji je sice uderna, ale
moc toho nevydrzi. Jeji specialni schopnost (bourani budov) moc nevyuZijete - vétSinou je
jednodussi budovu normalné obsadit, a pak ji zbourat z ovladaciho panelu.

Jinak jsou Vikingové fajn - jejich "Thorovo kladivo", alias Sikovny obléhaci stroj, funguje na
manu, o niz plati totéZz co o dfevu, tedy Ze je obnovitelna. Pokud tedy mate silné zazemi,
muUzZete si vytvofit supersilnou Utoénou silu, jejiz jedind nevyhoda (oproti Rimantm) tkvi
v nemoznosti IéCit pfimo na bojisti ranéné.

Mayové

Hrani za Maye se malinko li§i, i kdyZ to neni na prvni pohled patrné. Mnohem vice vyuzivaji kdmen,
coz pfinasi v podstaté samé nevyhody - vyhody z mensi spotfeby dfeva jsou k nicemu, protoze
stromu je vSude dost.

Kazdopadné plati, Ze a¢ je nedobré podcerovat dfevorubce, to, co vam bude chybét nejvic, je
kameni, takze se opravdu vyplati zakladat kamenné doly, které jsou obvykle ostatnim narodim
k nicemu. Je jasné, Ze z toho plyne vy3Si spotfeba jidla, cozZ je na jednu stranu nemilé, na stranu
druhou vas to alespori donuti rozjet poradny jidelni pramysl.

Specialni zbrani May je jakési zahadné délo, které vas nuti ke své funkénosti stavét jesté doly na
siru, takZe jidla bude opravdu potfeba hodné, specialni jednotkou jsou divosi s foukackami.
Divosi s foukac¢kami jsou veseli chlapici. Moc nezrani, ale skvélé je, Ze zasazeného s trochou Stésti
na chvilicku (kratkou chviliCku) paralyzuiji, takze se nemuze moc branit. Dokonala uto¢na armada
tedy vypada tak, Ze pésaci Slapou pred lucistniky a trochu vedle si to masiruji foukackari. Pésaci
zautoci, v ten samy okamzik zacnou stfilet luky a foukacky - a péSaci tak zblizka soupere,
oslabeného Sipy a znehybnéného Sipkami, bezpecné dorubou. Trochu nepfijemné je, Ze tato
metoda nefunguje moc na Temné, ktefi jsou proti jedu z foukacek néjak imunni.

Hrajeme aneb Co a kde

A. Stavime
Suroviny

Stavéni je pochopitelné zaklad veskerého hrani
Settlerll - nemate-li postavené zazemi, nebudete
mit ani funkéni armadu, takze vas nepfitel rozemele
na malé kousicky. Stavi se ze dvou materiald -
z kamene a dfeva, pficemz Rimané je vyuzivaji tak
napul, Vikingové jsou spi$ na dfevo a Mayové jdou
do kamene.

Sklizet kdmen je jednoduché - prosté ke kamendm
postavite kamenika, ktery si pro Sutr dojde, sam ho
zpracuje na krasnou cihlu a ledabyle ho pohodi
k domku. Jde mu to docela pomalu, takze je-li skaly
kolem opravdu hodné, postavte klidné dva, urcité se
to vyplati. Jakmile se vyrovnate s pocatecnim
nedostatkem, postavte nékam ke kamenikovi
skladisté uréené jen pro kamen - urcité se bude




hodit kutat si Sutr do zasoby. Jakmile kamen definitivné dojde, nekompromisné domek
kamenika zbofrte - zlistanou vdm néjaké materialy a volny kamenik.

Kamen se da ziskat i alternativnim zpGsobem - z kamennych dolu. Potfebujete to malokdy, ale
kdyz uz, vézte, Ze z doll vytézite Sutrl tolik, Ze nebudete védét, co s nimi.

rozmistujete ze dvou divodu - abyste se zbavili dotérnych strom( (ehm) a abyste ziskali dfevo.
Prosté a jasné - na vétSiné mist stromy prekazeji, coz zni sice odporné, ale je to tak a musi se
s tim néco délat. Schopny dfevorubec s roztomilou sekerkou dokaze vzrostlé listnace
i jehli€nany zpracovat v Uhledny kulaty podlouhly balik a odeslat rekomando na pilu. Viele
doporucuji, nevérili byste, jak krasna loucka, idealni k vysazeni obili, zlikvidovanim mensiho
lesika vznikne.

Drevo, vzniklé ni¢enim prekazejiciho porostu, obvykle nestaci, obzvlast Vikingim, ktefi jsou na
dfevo vysazeni, proto se hodi dfevo péstovat. Zalesriova¢ je chlapik, kterému ukaZete
planinku, a on tam vysazi les. Fajn. Postavte dva dfevorubce nékam do porostu, mezi né
lesnika, o kus dal pilu a o kus dal skladisté specialné na dfevo. A mate vystarano. Idealni je
lesnika sméfovat na jedno konkrétni misto, az tam bude strom( dost, pfesmérujte ho a na
zminénou pozici nasmérujte jednoho nebo dva dfevorubce. AZ bude dfeva dost, dalSi sazeni
stromku stopnéte, at' se da po vasem uzemi hybat.

Nékteré specialni stavby potfebuji kromé kamene a dfeva je$té néco navic. Konkrétné jde
o chramy, které nepostavite bez néjaké té zlaté cihly, a "vozidla" - tedy vale¢né stroje a lodg,
které vyrabite ze dfeva a Zeleza.

Jidlo
Jidlo, jidlo, jidlo. UZ tradi¢né v Settlerech (na rozdil tfeba od Knights and Merchants) jidlo
potfebuji jen a pouze hornici. Znamena to, Ze nez zacnete tézit (bez téZby neni armada ani
poradny primysl), jidlo nepotiebujete, jakmile zacnete, bude vam chybét. Zakladnim zdrojem
jidla, ktery se vyplati stavét hned na zacatku, jsou chatky lovcl a rybart. Na zacatku vétSiny
misi a map mate néjaky ten prut a néjakého toho myslivce, nevahejte tedy a nékam k vodé
(nejlépe tam, kde vesele poskakuji rybky) postavte rybarnu a nékam do lesa (nejlépe tam, kde
vesele poskakuji srnky) loveckou chatku. Pak nékde vybudujte skladisté, aby bylo kde
dlabanec skladovat, nez se hornici dostanou ke slovu (k obédu).

Pokrocilé formy jidla, které budete nutné potfebovat se vznikem vice doll, vyZzaduji vice prace,
vice prostoru a vibec vice v§eho. Zakladem jsou farmy. Farma je veliké staveni, které vyZzaduje
hodné volného travnatého mista pro obili. Sice je mlzZete stavét i u pisku a na cestach, ale obili
nebude tolik. Kupodivu se moc nevyplati ménit oblast plisobnosti (a tedy misto, kde bude obili)
- vzdy se mi nejvice osvédcilo nechat "default" nastaveni, tj. hned u farmy. Dejte pozor na to,
Ze farmy rdznych narodu jsou rtizné natoCeny a defaultni pole je tedy kapku jinde. Kdyz mate
farmu, mate (po néjaké dobé) obili, s kterym se daji délat
roztodivné véci. Tak pfedné se da semlit na mouku. To
délate pochopitelné ve mlyné, ktery je idealni stavét
kousek od farmy - nebo jesté lépe od farem, protoze
jedna ho nevytizi ani omylem, spiSe dvé, a ma-li jet
naplno, tak tfi. Mouku z mlyna zpracujete v pekarng,
k E¢emuz potfebujete jesté vodu z vodojemu, vysledkem je
kfupavoucky chléb (mfiam). Vztah mezi mlynem
a pekarnou je... zvlastni. KdyZz jede mlyn naplno,
zaméstna klidné az tfi pekafe, pokud do mlyna ale
nestihate doru€ovat obili, budou i pekarny logicky stat.
Druhou cestou obili je cesta k dobytkim. Ehm, chtél jsem
fict k dobytku. RUzné narody chovaji rizné zvifectvo,
vysledek je ale tyZ - dodate obili a vodu, vykrmite ¢unika
(ovci, kozu), dodate ho feznikovi, ten se se zvifenou
pomazli a majzne ji sekerou. VétSinou jde o proces
zdlouhavy a zdaleka ne tak vynosny, jako je peceni
chleba, tak poditejte s tim, Ze maso budou mit hornici na
jidelnicku jen jako zpestfeni.




Tézba

Bez tézby a téZeni se daleko nehnete, pojdme si o tom kratce popovidat. Zakladem téZarského
pramyslu je geolog. Fakt - idealni je hned, jak objevite néjaké hory, naverbovat jednoho nebo
dva (i tfi) a poslat ho do hor kutat a zkoumat. Jedna rada - nastavte si v preferencich, aby se
vam neobjevovaly zpravy o nalezenych nerostech, jinak se z toho zblaznite. Cedulky
s nalezenymi loZisky (¢erné trojuhelnicky - uhli, Zelezné ingoty - Zelezna ruda, zlaté cihly - zlato,
Sedivé obdélnicky - kdmen, Zluté obdélnicky - sira) po néjaké dobé profidnou, je tedy vhodné
nechat geologa pobliz, a nez za¢nete definitivné stavét dul, poslat ho prostarat misto znovu.
RGzné doly maji rGznou dulezZitost, zdaleka nejvice potfebujete uhli. Uhli plus Zelezna ruda
rovna se kusy Zeleza. Uhli plus zlata ruda rovna se zlato, uhli plus Zelezo rovna se nastroje
a zbrané. Kvizova otazka: ktera to téZebnina bude asi nejdllezitéj$i? Chytfi uz védi, a tak se
podle toho zafidi (vic dold, lepsi pfisun potravin atd.)

Skladisté

zmuze. Uvédomte si, prosim, zakladni fakt - kazda budova, kterd néco vyrabi nebo téZi, ma jen
velmi maly skladovaci prostor, obvykle se do néj vejde jen osm kousku. Skladi$té jsou tu od toho,
aby mohla vyroba jet i v okamzZiku, kdy zrovna nespotfebovavate vSe, co vyrobite - kdyZ totiz
tfeba hornik vytéZi osm kousku uhli a nikdo je z néjakého divodu neodnese, prestane pracovat,
dokud se zas misto neuvolni. KdyZ postavite skladisté, musite na ovladacim panelu zaSkrtnout,
co se v ném smi ukladat - a vasi pidizvici tam hned za¢nou povolené véci nosit v maximalnim
mnozstvi, tak pozor na ta skladisté, ktera jsou nastavena na vice vyrobkd najednou.

Osobné se mi osvédéila nasledujici skladisté:

- Skladisté na kdmen pobliz nejvétSiho kamenika nebo zhruba uprostfed Uzemi. Hodi se hlavné
kdyz kdmen moc potfebujete (tfeba jste Mayové). Pokud to zas tak nehofi (nejste Mayové),
udélejte jedno univerzalni stavebni skladisté na dfevo i kamen.

- Skladisté na dfevo kus od pily nebo zhruba uprostfed Gzemi, aby to nosi¢i neméli daleko.

- Skladisté na vytéZenou surovinu hned u dolu. Ur¢ité, bezpodmineéné a nutné udélejte skladiste
na uhli, budete ho potfebovat. Skladisté na Zeleznou rudu neni vétSinou potfeba, protoze tu
proménujete v Zelezo permanentné. Mlzete si udélat jedno univerzéini skladisté na ni, zlato
a pfipadnou siru.

- Skladisté na hotové Zelezo - rozhodné hned vedle slévarny Zeleza. Pokud Zelezo hned
zuzitkovavate a nehrozi, Ze ho budete mit mraky, zkombinujte toto skladisté se skladistém na
nastroje.

- Skladisté na zbrané. To urcité zfidte co nejblize kasarnam.

- Skladisté na zlaté cihly. Mate-li hodné zlata, zfidte skladi$té na néj co nejblize kasarnam.

- Specidlni skladisté. Pochopitelné je dobré sledovat produkci, a jakmile narazite na néjaké uzké
hrdlo (tfeba Ze pekarny nestaci zpracovavat mouku), postavte skladisté na prebyvajici surovinu
(v tomto pipadé na mouku), dokud Uzké hrdlo neodstranite (v tomto pfipadé nepostavite pekarnu).

Tipy a triky

Na zacatku je vhodné "pfivyrobit si" néjaké
uhlazovate zemé a stavitele, lopat a kladiv je
vétsinou dost. Klidné vyuZijte vSechny nastroje,
a jakmile zaCnete néjaky potfebovat jinde, prosté
jej uvolnéte zruSenim jednoho panaci, co jej
pouziva.

Nezapomenite na pionyry, ktefi jsou schopni
posunout vase hranice. Je vhodné to délat, kdyz
se vam nedafi nékde postavit véZ (moc strom(,
hory) - posurite si hranice na misto, kde uz to jde.
Vrcholky hor jsou zasnéZené - neleknéte se toho
a poslete na hfeben kouzelnika, ktery snih znici.
Jednak se pak da hreben prejit (zkratka), jednak
v horach pod snéhem mohou byt cenné mineraly.




B. Zalidiiujeme a rozSifujeme

Lidicky

Zakladem vSeho jsou lidi. A mysi, ale ty se v Settlerech nevyskytuji... Bez lidi v Settlerech nic
nejde a nic nefunguje - prosté samo se nic neudéld, tak o lidi pecujte a vedte je k hezkym
zpUsoblm.

Rozeznavame tfi druhy lidi - zaméstnance, nosice a vojaky. Postavite-li tfeba dfevorubeckou
chatku, popadne volny nosi¢ sekeru a stane se dfevorubcem. Jakmile je nosi¢u nedostatek, hra
vas na to upozorni a nevytvofi zaméstnance - to pak je nejvyssi ¢as postavit domy.

Domy (rezidence) slouzi k "vyrabéni" lidicek - podle velikosti z néj vyjde 10, 20 nebo 50
¢lobrdiku. Je docela fajn stavét je s prfedstihem a nezapomerite, Ze je mizZete nasledné zbourat
- jakmile pocet volné se vyskytujicich lidi podstatné klesne pod pocet lGZek (oba Gdaje jsou na
obrazovce vlevo dole), zbourejte néjaky dim (s deseti, dvaceti nebo padesati Iizky) - a tfeba
postavte jiny. Pozor, aby pocet lidi nepfesahl pocet I0zek, pak ti, co nemaji kde spat, prestanou
pracovat.

Nové domy se pochopitelné vyplati stavét zejména kdyz mate rozjety pramysl (aby mél kdo
nosit hromady véci) nebo kdyz se chystate budovat armadu. Az zverbujete hromady vojaku (ti
spi v nafukovacich kasarnach), domy zase zbourejte (za v8echno, co zbourate, dostanete
néjaky material zpét).

Uzemiéko

Chcete-li, aby vase zemé dobfe fungovala, musite rozsifovat jeji Uzemi. Nejlépe se to déla
vézemi - jak do nich vleze vojak, rozsifi se Uzemi kolem véze, coz je fajn. Jak budete Gzemi
rozSifovat, nezapomerite véZe zase bourat - ve vnitrozemi jsou naprosto zbyte¢né, jen zabiraji
misto. Pfes obtizné oblasti, kde tfeba nejde stavét, se dostanete pionyry - poslete je nékam
a oni tam za¢nou rozsifovat vasi slavu a tzemi.

Kolonie

Obcas dojde k tomu, Ze se hodi nékde vystavét kolonii, ¢ili uzemi, které je "trochu mimo" vase
Uzemi hlavni. Fajn. Zaklad udélaji pionyfi - kdyz je nékam poslete, zacnou tam vytvaret vase
hranice (pokud to tam uz nékomu nepatfi). Dale do kolonie potfebujete dostat dfevo, kameny
a vojaka, ktery tam osidli prvni véz. Taky fajn. Na zakladani kolonii se hodi kara - nova to
vymozenost, do které jednim knoflikem nalozite v8e potfebné. Spojeni mezi kolonii a hlavnim
Uzemim obstaravaji trzisté na sousi a pfistavy na vodé. Potfebujete-li do kolonie dostat néjaké
"neovladatelné" ¢lovicky (nosice, stavitele,...) vyrobte z nich ty ovladatelné (tfeba geology
a pionyry), naloZte je na lod nebo poslete po sousi a v nové kolonii z nich udélejte zase lidi.
Z jednéch diky donesenému naradi (geolog ma kladivo a pionyr lopatu) udélejte zarovnavace
a stavitele, ostatni ponechte jako nosi¢e. Nevyuzité naradi zase odeSlete zpatky.

C. Bojujeme

Zakladni vojaci

Jako je rodina zaklad statu, je armada zaklad
starovéké (a nejen takové) strategie.
V podstaté v The Settlers IV (na rozdil od
minulého dilu) existuji dva zakladni typy vojaka
- pésaci, vlagici Zivotem mec¢ a §tit (nebo néco
podobného, dle naroda, k némuz nalezi)
a lugistnici, obtézkani lukem. Kromé toho, Ze
kazdy jinak bojuje (jeden nablizko, druhy na
dalku), lisi se i rychlosti a vydrzi. Pésak
pochopitelné vice snese (ma S§tit) a trochu
nepochopitelné (ma stit) rychleji pochoduje, tak
pozor pfi synchronizaci utoku. Nejlepsi uto¢na
formace je pochopitelné pésci vpredu, zezadu




podporovani stfelbou, osvédcilo se mi ukladat pod klavesové zkratky dvé skupiny asi patnacti
pésaku a dvé skupiny lucistniku.

Zvlastnim vojakem, ktery skoro patfi mezi zakladni, je velitel. Ten je o néco pomalejsi, ma
brnéni a zvySuje svym spolubojovnikim kuraz, takze je idealni zakomponovat ho do kazdé
skupiny pésaku (lucistnici ho nepotfebuji, protoze vétSinou do kontaktu s nepfitelem nepfijdou).

Specialni vojaci

Kazda rasa ma svého specialistu a kazdy z nich se jinak pouziva. Vikingsky "hura-zabijak" je
idealni v pfedni linii - poSlete ho rubat nepfitele a hned, jak se to vSechno srazi, pfidate do mely
i normalni vojsko a hromady lu¢istnikd.

Mayského foukackare je lepsi nechat trochu v dalce a zapojit ho v okamziku, kdy se armady do
sebe pusti. Vytvorte jednu velkou skupinu a zautoéte na protivnika, zaméstnaného rubanim
vasi péchoty.

nechte je hned za bojovou linii a kuryrujte vojaky jak rovnou pfi boji, tak ihned po ném.

Branime se

Obrana je v Settlerech docela zabavna. Nikde Zadné zdi, nikde zadna ochranna pole - jen
fortelné strategicky rozestavéné obranné véze. Uvédomte si, Ze vojak (lucistnik) na vézi je
mnohem silngjsi, nez tentyz vojak nékde na zemi. Také si uvédomte, Ze ¢im vic je normalnich
vojakli s me¢em a Stitem ve vézi, tim vice nepfitel spotfebuje vojska, nez véz dobude
(a tfeba ji vabec nedobude).

Hlavni je urcité kryti - jednak se véze musi kryt mezi sebou (na exponovanych mistech je
stavte hned u sebe), jednak je dobré kryt jejich vchody stadem lucistniki a néjakou tou
péchotou - vojsko drzite opodal, a v okamziku, kdy nepfitel zacne busit na branu, vypustite
jej.

Pokud se stane, Ze protivnik dobude nékterou vasi pevnost, nezoufejte, jesté neni nic
ztraceno. Odrazte ostatni padouchy, pak na dobytou véz zautocte a dobudte ji zpét, véz
sama tim nijak netrpi a ztracené Uzemi vam bude vétSinou vraceno. Jenom dejte pozor,
abyste pobliz mista pfedpokladaného utoku nestavéli nic, co neni pod ochranou alespori
dvou vézi - pokud je totiz stavba na uzemi, chranéném jednou konkrétni vézi a tato padne
do rukou nepfiteli, stavba se zhrouti.

Utéo66k!
K utoku se nakonec chté nechté dostanete v kazdé misi. Prvni, co je tfeba si uvédomit, je to,
Ze vasi vojaci jsou zprvu podstatné slabsi v utoku nez v obrané. K tomu, abyste jejich silu
zvedli, musite stavét rdzné sochy, par¢iky, zahradky a pomniky (souhrnné "eyecatchers").
VaSe sila se také zvétSuje jaksi "samovolné" - s tim, jak roste vaSe Uzemi a armada.
Rozhodné nepodceriujte protivnika a utok vedte vzdy co nejvétsi armadou a hlavné
postupné, tedy zadné "hrrr - oznaclit vSechny a kliknout k nepfiteli". Mné se jako
neporazitelna osvédcila az armada, slozena z tficeti pésaku, triceti lucistnikl, dvou velitelt
a néjakych téch specialistd, tak pozor na to,
at nenarazite.

Vasi vojaci jsou dosti svéhlavi a Casto se
vrhnou do naprosto beznadéjného atoku, tak
povel je Alt+pravé tlacitko mysi, které vojaky
posle tam, kam kliknete, at je pobliz kolik
chce nepratel ¢i ¢ehokoli - pomoci tohoto
povelu a klavesovych zkratek pro jednotlivé
skupiny ukocirujete i tu nejvétsi armadu.
Hlavni cil dtoku jsou pochopitelné
protivnikovy vézZze. Pokud je padouch jesté
silny, vyplati se ho oslabovat rychlym utokem,
obsazenim véZe a jejim naslednym
zbouranim - udélate-li to na vhodném misteé,
muizete mu dost pocuchat pramysl.
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Boj proti temnoté

Proti Temnym se bojuje trochu jinak. Jsou silngjsi, zato nemaji Zadné véze - a za vasi armadou
vojakd musi putovat armada zahradnikd, ktera ni¢i houbové farmy a tim protivnika oslabuje.
Nestydte se mit zahradniku i deset nebo dvacet, prace jim jde mnohem rychleji od ruky. Pozor,
padouch na né vesele Gto€i, i kdyZz se nemGzou branit.

Utogi-li naopak temny proti vam, bude husto. Uvédomte si, Ze on nezabira vase Uzemi, jenom
rozsSifuje ¢ernou zemi, na které se neda stavét, péstovat, ani pracovat. Drzte ho tedy vézemi
v uctivé vzdalenosti, a jakmile se ¢ernozem dostane moc blizko, poslete na ni zahradniky.
Budte ale v pohotovosti a ihned je odvolejte, jakmile se objevi padoussti vojaci nebo Samani.

Budovy a jejich obyvatelé
A. Stavby pro vSechny

Stavby zakladni

Dievorubcova bouda (Woodcutter's Hut)

Material ke stavbé: R: 2k + 2d, V: Ok + 3d, M: 2k + 2d

Zpracovava: nic

Vyrabi: Dfevo

Popis: Jednoduchy domecek, ktery je tfeba stavét hned na zacatku kazdé mise. Dievorubec
z néj vyjde, porazi nejbliz§i stromek a vytvofi z né&j slusivou kladu.

Kamenik (Stonecutter's Hutt)

Material ke stavbé: R: 3k + 2d, V: 2k + 3d, M: 2k + 2d

Zpracovava: nic

Vyrabi: Kdamen

Popis: Druha nejzakladnéjsi budova - chlapik s krumpacem v ni otesava kamen, ktery nasel
nékde v okoli. Doporucuji nekompromisné bourat, jakmile vSechno vykuta.

Pila (Sawmill)

Material ke stavbé: R: 4k + 3d, V: 2k + 5d, M: 5k + 2d

Zpracovava: Dfevo

Vyrabi: Prkna

Popis: Treti a posledni nejzakladnéjsi budova - odtud putuji foSny na stavbu. Potfebujete-li
dreva hodné, nerozpakujte se mit "dfevarskych zavodu" (2x dfevaf+1x pila) vice.

Lesnik (Forester's Hut)
Material ke stavbé: R: 1k + 3d, V: Ok + 3d, M: 3k + 1d
Zpracovava: nic

Vyrabi: nic

Popis: Vhodnym doplfikem kazdé dvojice
drevorubcu je jeden lesnik - nebo jesté Iépe
"zalesriova¢". Chodi a sazi stromky, které
nasledné zuzitkovava pravée drevorubec.

Maly diim (Small Residance)

Material ke stavbé: R: 3k + 2d, V: 1k + 4d, M:
3k +2d

Zpracovava: nic

Vyrabi: Nové osadniky

Popis: Jakmile dostavite tento domecek,
vyleze z néj deset veselych novych osadniku.
Hodi se jako rychlé feSeni kritické situace
s nedostatkem nosicu.




Stiedni dam (Medium Residance)

Material ke stavbé: R: 8k + 5d, V: 5k + 8d, M: 9k + 4d

Zpracovava: nic

Vyrabi: Nové osadniky

Popis: Z hlediska materialt a v§eho se tato stavba moc nevyplati - je skoro jednodussi postavit
dva malé domky (i tak ziskate 20 novych osadnikl), ale pro nas liné...

Velky diim (Large Residance)

Material ke stavbé: R: 25k + 14d, V: 10k + 29d, M: 27k + 11d

Zpracovava: nic

Vyrabi: Nové osadniky

Popis: Postavenim této obludy ziskate hnedle padesat novackd do svého rozrustajiciho se
kmene. Idealni, chystate-li se na zbudovani nové armady nebo vas opravdu otravuji hlasky
o nedostatku personalu.

Kamenny dul (Stone Mine)

Material ke stavbé: R: 1k + 4d, V: 2k + 3d, M: 2k + 3d

Zpracovava: Jidlo

Vyrabi: Kdmen

Popis: Normalni dil, kde ale netézite Zadné suroviny, nybrz kutate kamen. Jinak se chova jako
kazdy jiny dul, tedy vyzaduje jidlo a dava za néj praci. Vyplati se jen kdyz je kamene opravdu
malo.

Stavby primyslové

Uhelny dul (Coal Mine)

Material ke stavbé: R: 1k + 4d, V: 1k + 4d, M: 2k + 3d

Zpracovava: Jidlo

Vyrabi: Uhli

Popis: Zakladni dil na zakladni topivo do vSech dullezitych pramyslovych vyroben. Rozhodné
meéjte alespori dva a ur€ité nechejte nejvétsi ¢ast chleba nosit sem.

Zelezny dul (Iron Mine)

Material ke stavbé: R: 1k + 4d, V: 1k + 4d, M: 2k + 3d

Zpracovava: Jidlo

Vyrabi: Zeleznou rudu

Popis: DUl na Zelezo obvykle staci jeden - minimalné je-li dobry pfisun potravin a stoji-li na
dobrém misté. Nejdfive nakutejte néco malo do zasoby, a pak postavte slévarnu.

Sirny dul (Sulfur Mine)
Material ke stavbé: R: 2k + 3d, V: 2k + 3d, M: 2k + 3d
Zpracovava: Jidlo

Vyrabi: Siru

Popis: DUl na siru sice mizou stavét vsichni,
ale vSem je k nicemu, kromé Mayu, ktefi pravé
ze siry vyrabéji stfelny prach do dél na lodich
i do svych samohybnych variant.

Zlaty dul (Gold Mine)

Material ke stavbé: R: 1k + 5d, V: 1k + 5d, M:
2k + 4d

Zpracovava: Jidlo

Vyrabi: Zlatou rudu

Popis: Ve zlatém dole se hleda (a naléza)
zlato. Resp. zlata ruda, kterazto surovina pravé
k vyrobé zlata slouzi. Zlato pak ve vyhodném
kursu sménujete za skvélé vojaky.




Tavirna zeleza (Iron Smelting)

Material ke stavbé: R: 6k + 4d, V: 4k + 6d, M: 7k + 3d

Zpracovava: Uhli, Zeleznou rudu

Vyrabi: Zelezo

Popis: Zelezo pottebujete hlavné na zbrané a nastroje. Postavte slévarnu co nejblize
Zeleznému dolu a zajistéte dobry pFisun uhli. Musi jet stale naplno, pobliz dejte skladisté na
Zelezo, aby se taveni urcité nikdy nezastavilo.

Tavirna zlata (Gold Smelting)

Material ke stavbé: R: 6k + 4d, V: 4k + 6d, M: 7k + 3d

Zpracovava: Uhli, zlatou rudu

Vyrabi: Zlaté cihly

Popis: U tavirny zlata plati totéz co u tavirny Zeleza - postavte hned ke zlatému dolu a nékde
sezente uhli. Je-li zlata dost, nemélo by se taveni zastavit ani tady.

Kovar (Toolsmith's Works)

Material ke stavbé: R: 5k + 3d, V: 3k + 5d, M: 6k + 2d

Zpracovava: Zelezo, uhli

Vyrabi: Nastroje

Popis: Kovar vyrabi nastroje, bez nichz nelze stavét dalsi domky (tedy stavét ano, ale nikdo
v nich nebude pracovat). Postavte kovarnu, ale rozhodné nevyrabéjte nic chaoticky pfedem.
Prosté ji méjte pfipravenu, a kdyz néco potfebujete, kovar vam to ukova.

Zbrojit (Weaponsmith's Works)

Material ke stavbé: R: 7k + 5d, V: 5k + 7d, M: 8k + 3d

Zpracovava: Zelezo, uhli

Vyrabi: Zbrané a brnéni

Popis: U zbrani mate dvé moznosti - bud nastavit, co se ma délat, ruéné, nebo nechat jet
vyrobu "naplno" donekonecna. Zpoc&atku je lepSi chtit néco konkrétniho, pozdéji zapnout
automatiku, jenom pozor na hloupé default nastaveni - posuvnik u brnéni a specialni zbrané je
tfeba posunout k nule.

Potravinarstvi

Farma (Grain Farm)
Material ke stavbé: R: 7k + 5d, V: 4k + 8d, M: 8k + 3d
Zpracovava: nic

Vyrabi: Obili

Popis: Farma vyZaduje opravdu hodné mista -
a da vam za to opravdu hodné obili. Pofadny
potravinafsky primysl znamena mit jich
alesponl pét, tak na to nékde vykacejte
vhodnou planinku.

Zviteci farma (Ranch)

Material ke stavbé: R: 7k + 5d, V: 4k + 8d, M:
8k + 4d

Zpracovava: Obili, vodu

Vyrabi: Zvifata

Popis: Rimani zde péstuji ovce, Vikingové
prasata a Mayové kozy, ale pokazdé to funguje
stejné. Pocitejte s tim, Ze masa je vzdycky
podstatné min, nez chleba, a tak si rozmyslete,
vyplati-li se chovnou farmu a feznika vibec
stavét.
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Milyn (Grain Mill)

Materidl ke stavbé: R: 3k + 3d, V: 2k +
4d, M: 4k + 2d

Zpracovava: Obili

Vyrabi: Mouku

Popis: Mlyn slouzi k mleti obili na mouku
a uz dvé vhodné postavené (nebo ffi
méné vhodné postavené) farmy ho
dokazou zaméstnat. Mate-li farem vice,
bud zuzitkujte obili jinde nebo postavte
dalsi mlyn.

Pekarna (Bakery)

Materidl ke stavbé: R: 5k + 4d, V: 3k +
5d, M: 6k + 3d

Zpracovava: Vodu, obili

Vyrabi: Chléb

Popis: Pekarna se veze s produktivitou mlyna. Mate-li hodné farem a mlyn jede naplno, piné
zaméstna i tfi pekarny. Nezapomerite na pfisun vody, ktera na tfi pekarny z jednoho vodojemu
vychazi tak tak.

Reznik (Slaughterhouse)

Materidl ke stavbé: R: 5k + 3d, V: 3k + 5d, M: 6k + 2d

Zpracovava: Zvirata

Vyrabi: Maso

Popis: Reznik zastava jednoduchou funkci pfestupni stanice mezi Zivym zvifetem a vofiavym
masem s kiupavou kuréi¢kou. Bohaté vam staci jeden.

Rybarna (Fisherman's Hut)

Material ke stavbé: R: 2k + 3d, V: 1k + 4d, M: 3k + 2d

Zpracovava: nic

Vyrabi: Ryby

Popis: Ryby jsou skvélym zdrojem energie pro horniky a vyhoda rybaren je v tom, Ze dodavaji
ryby neustale a Ize je stavét hned na zacatku hry. Chcete-li mit ryb hodné, postavte rybaren
alesporn pét.

Lovecka chata (Hunter's Hut)

Materidl ke stavbé: R: 3k + 3d, V: 2k + 4d, M: 4k + 2d

Zpracovava: nic

Vyrabi: Maso

Popis: Lovec chodi s lukem a honi kraliky a srnky. Vcelku bezvyznamna postava, protoze
produktivita prace nic moc a zvéf jednou

dojde, ale hodi se pro zpestteni jidelni¢ku.

Vodojem (Waterworker's Hut)

Materidl ke stavbé: R: 3k + 3d, V: 1k + 5d, M:
4k + 2d

Zpracovava: nic

Vyrabi: Vodu

Popis: Zaméstnanec vodojemu nabira vodu
z potoka - proto potfebujete ke spravné funkci
potok. Jeden vodojem uzivi zhruba tfi budovy,
které vodu potfebuji, mate-li takovych budov
vic, postavte vic vodojemu.
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Méstské stavby

Skladisté (Storage Area)

Materidl ke stavbé: R: 2k + 2d, V: 2k + 2d, M: 2k + 2d
Zpracovava: nic

Vyrabi: nic

alespori jedno. Kromé uplného zac¢atku hry se vétSinou nevyplati mit skladisté na jidlo.

Trzisté (Market Place)

Material ke stavbé: R: 5k + 1d, V: 4k + 2d, M: 5k + 1d

Zpracovava: nic

Vyrabi: nic

Popis: Trzisté je takovy pfistav na pevniné. Spojite ho s jinym trzistém, a mate-li osliky, tito se
seberou a jmou se tovar prenaseti. Vynikajici pro pevninskou mezikolonialni stezku, v ramci
jedné kolonie celkem k ni¢emu.

Osli ran¢ (Donkey Ranch)

Materidl ke stavbé: R: 7k + 5d, V: 4k + 8d, M: 9k + 3d

Zpracovava: Vodu, obili

Vyrabi: Osliky

Popis: Osli ran¢ dodava osliky. Ti se hodi jednak pro pfepravu zbozi mezi trzisti, jednak jako
zaprah do kary pro zbudovani nové kolonie.

Pristav (Harbor)

Material ke stavbé: R: 4k + 2d, V: 2k + 4d, M: 4k + 1d

Zpracovava: nic

Vyrabi: nic

Popis: Pfistav je v podstaté trzisté na vodé. Funguje Uplné stejné, jenom misto osliki musite
mit obchodni lod, kterou navic musite ruéné pfistavu pfifadit, aby slouzila pravé jemu.

Doky (Shipyard)

Materidl ke stavbé: R: 5k + 3d, V: 3k + 5d, M: 6k + 1d

Zpracovava: Dfevo, Zelezo

Vyrabi: Lodé

Popis: V docich se vyrabéji lodé. Obchodni lod pfevazi sama zbozi z jednoho pfistavu do
druhého, na transportni sami prevazite jednotky, vale¢na valci. Pravé v docich si také valeéna
lod' doplfiuje munici, tak na to nezapominejte.

Maly chram (Small Temple)
Materidl ke stavbé: R: 6k + 7d, V: 5k + 8d, M: 8k + 4d
Zpracovava: Alkohol

Vyrabi: Manu

Popis: Pozor - prvni budova, na jejiz vystavbu
nestaci jen zminéné kameni a dfevo, potfebujete
i jednu zlatou cihlu. Dodavate sem alkohol
(kazda rasa jiny) a odmé&nou vam je mana. Cim
vice chlastu, tim vic many - to da rozum...

Velky chram (Large Temple)

Materidl ke stavbé: R: 11k + 10d, V: 7k + 14d, M:
12k + 7d

Zpracovava: nic

Vyrabi: Knéze

Popis: | tady je tfeba stavbu pfizivit zlatem,
tentokrat hned dvéma cihlami. Chram ale jinak
nic nechce, sam a zdarma vyprodukuje jednou
za Cas kouzelnika. Ti jsou ale na nic, nemate-li
mensi chram a manu z négj.
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Vojenské budovy

Kasarna (Barracks)

Material ke stavbé: R: 5k + 4d, V: 3k + 6d, M: 6k + 3d

Zpracovava: Lidi, zbrané

Vyrabi: Vojaky

Popis: V kasarnach vyrabite vojaky. Me¢ plus ¢lovék déla pésaka, luk plus ¢lovek lucistnika.
Mate-li zlato, rozhodné vyrabéjte lepsi vojaky, podstatné vice vydrzi a jsou mnohem siln&jsi.
V pozdéjSich fazich hry ani jiné vojaky nedélejte.

Mala véz (Small Tower)

Materidl ke stavbé: R: 3k + 2d, V: 2k + 3d, M: 3k + 2d

Zpracovava: nic

Vyrabi: nic

Popis: Mala véz je idealni hlavné k rozsifovani Uzemi. Postavte ji a uz pfi stavbé postavte pobliz
jednoho vojaka. AZ postavite dal$i véz o kus dal, tuto zase zbourejte. Az dorazite na hranice,
stavte néco vétsiho.

Velka véz (Large Tower)

Materidl ke stavbé: R: 5k + 5d, V: 4k + 6d, M: 6k + 4d

Zpracovava: nic

Vyrabi: nic

Popis: Velka véz je idealni k obrané. Kromé tfech pé$aku zde mohou sidlit i tfi lu¢istnici - nejsou
jen chranéni, jsou i silngjSi a maji vétsi dostrel, nez jejich nezastfeSeni kolegové. Urcité stavte
véze tak, aby se kryly navzajem - kdyz protivnik dobyva jednu, z druhé do né;j Siji.

Hrad (Castle)

Materidl ke stavbé: R: 12k + 8d, V: 8k + 12d, M: 14k + 6d

Zpracovava: nic

Vyrabi: nic

Popis: Hrad je extrémni stavba, kterou se vyplati stavét jenom tam, kde urcité oCekavate stret.
Protivnik jej sice mUze dobyt, ale urcité ho to hodné oslabi. Kdyz navic postavite dva...

Rozhledna (Lookoutl Tower)

Material ke stavbé: R: 3k + 3d, V: 2k + 4d, M: 4k + 2d

Zpracovava: nic

Vyrabi: nic

Popis: Rozhledna "vidi" podstatné dal néz kterakoli jina stavba, vyplati se stavét hlavné tam,
kde jste zbourali véZe. Nebo na pobfezi. Nebo na hranice, kde ji hodite az k ¢ervené Care
a hnedle vidite protivnikovi do Zaludku.

Vyrobna valeénych stroju (Vehicle Hall)

Materidl ke stavbé: R: 6k + 5d, V: 4k + 7d, M: 7k + 4d
Zpracovava: Dfevo, Zelezo

Vyrabi: Vale¢né stroje

Popis: Osobné jsem vale¢né stroje moc nevyuzival,
ale pro¢ to s nimi nezkusit, ne? Kazdy ma stroj jiny,
nezapomerite na munici, kterou ovSem nepotfebuji
Vikingové, ktefi jedou na manu.

Ordinace (Healer's Quarters)

Materidl ke stavbé: R: 3k + 3d, V: 2k + 4d, M: 4k + 2d
Zpracovava: Ranéné vojaky

Vyrabi: Zdravé vojaky

Popis: Ordinace se hodi tém, kdo nemaji medika
(tedy Mayum a Vikingim) a idealni je stavét ji hned
za obrannou linii. Jak postfilite Uto¢niky, jdéte sem
vykuryrovat ranéné (staci je poslat pobliz nebo
kliknout pfimo na domek). Dolécujte i posadku
obrannych staveb.
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B. Unikatni stavby

Vyrobna uhli (Cal Maker's Hut)

Kdo: Vikingové

Material ke stavbé: V: 2k + 4d

Zpracovava: Dfevo

Vyrabi: Uhli

Popis: Unikatni vyrobna uhli vyrabi tuto potfebnost ze dfeva.
Z hromad dfeva, mimochodem. Stavét jen kdyz mate kriticky
nedostatek uhli a kriticky pfebytek dreva.

Vinohrad (Vineyard)

Kdo: Rimané

Material ke stavbé: R: 3k + 5d

Zpracovava: nic

Vyrabi: Vino

Popis: Rimané péstuji vino. Vinu se zdaleka nejlépe dafi na
svazich, a proto stavte vinohrady pobliz kopcl (neplést s horami,
kopce jsou Zluté) nebo alespor na hodné hrbolaté zemi.

Farma na agave (Agave Plant Farm)

Kdo: Mayové

Material ke stavbé: M: 3k + 3d

Zpracovava: nic

Vyrabi: Agave

Popis: Agave je divné - nejvice se mu dafi na pousti. Na opravdové pousti s kaktusy
a kostfickami, ne na né&jaké vydupané placce, tak pozor.

Tequilarna (Tequila Maker's Hut)

Kdo: Mayové

Material ke stavbé: M: 5k + 4d

Zpracovava: Agave

Vyrabi: Tequilu

Popis: Ve stacirné tequily se z agave staci... tequilla. Postavte ji pochopitelné mezi agave farmy
a maly chram, aby $lo vSechno hladce a plynule.

VcelaF (Beekeeper's Hut)

Kdo: Vikingové

Material ke stavbé: V: 2k + 4d

Zpracovava: nic

Vyrabi: Med

Popis: VCelafe stavte na volné prostranstvi -
uly zaberou dost mista. Postavte alespon tfi na
jednu stacirnu. Cvicené veely nejdou bohuzel
pouzit k boji s protivnikem.

Stacirna medoviny (Mead Maker's Hut)
Kdo: Vikingové

Material ke stavbé: V: 4k + 6d

Zpracovava: Med, vodu

Vyrabi: Medovinu

Popis: TotéZz co u stacirny tequily - postavit
mezi medarnu a chram, nosi¢i se postaraji
o to, aby vasSi bohové nestradali.
Nezapomerite, Ze pro Vikingy je mana
dvojnasob dullezita, protoze funguje i jako
stfelivo t&Zkych zbrani.
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Vyrobna munice (Ammo Maker's Hut)

Kdo: Rimané

Material ke stavbé: R: 4k + 4d

Zpracovava: Kameny

Vyrabi: Munici

Popis: Rekové potfebuji munici do katapultdl a na lodé - vyrabéji ji tady z kamene. Katapult
nabijete tak, Ze pfijede pobliz, lod se nabiji v docich (shipyard).

Vyrobna stfelného prachu (Gunpowder Maker)

Kdo: Mayové

Material ke stavbé: M: 5k + 3d

Zpracovava: Siru, uhli

Vyrabi: Strelny prach

Popis: Stelny prach je ekvivalentem kamenné munice Riman(. Funguje UpIné stejné, jenom




0

st IV.

Privodce hlavni kampani
Hlavni kampan - boj proti Temnym

Mise 01 - Seeds of Darkness

Ukol: Znigit Maye na zapadé

Popis: Hned na rozjezd hlavni kampané vas Ceka docela tuha
tahanice o zemi s Mayi, tak se neleknéte a s chuti, vervou
a podobnymi vymysSlenostmi do toho. Zacinate uprostfed vychodni
¢asti, v horach na severu je néjaké to Zelezo a uhli, tak na néj. Co
nejrychleji vyrobte alespori dva zahradniky a za¢néte se prokopavat
spaleninou na zapad. Kopejte, kopejte, mezitim stavte a vyrobte dalsi
zahradniky, az se dokopete k mofi a Uzkému pfechodu k mayské ¢asti
ostrova, ktery co? Pofadné opevnite (alespori dvé velké véze, mozna
i hrad). Pak vyrobte superarmadu a postupné vydrtte protivnika.

Tipy, triky:

- Rozmistite-li dvanact vaz kolem jezirka, dostanete hromadu zlata
a Zeleza.

- Na severu za hfebenem muzete zfidit kamenny dul.

- Schrastéte hodné many a rozpustte na hiebenu snih.

- Zlato se nachazi az daleko na zapadé, na pull cesty mezi vami

a Mayi.

- Kousek na vychodé jsou néjaké dalSi kameny.
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Mise 02 - Stabbed in the Back

Ukol: Znigit houbové farmy Temného

Popis: Poprvé se potkate s Temnymi, tak se neleknéte,
vypadaji fakt zle a hazeji po vas shnila jablka (tedy... asi to
nebudou jablka, ale vypada to tak). Zacinate na
jihozapadé a mate hodné ¢asu, mista i nerostu, tak se
roztadhnéte az k druhym horam, na sever od nich to
opevnéte (hrad, dvé velké véze) a stavte, budujte, atp. Az
budete mit armadu, popadnéte ji a vydejte se na
severovychod, kolem Mayu az do spalené zemé. Potkate
padouchy, tak je vezméte po kebuli. Druhou armadu
pfipravte k obrané domoviny, vytrénujte hromadu
zahradnikl a vrhnéte se na houbové farmy Temného
(poznate je podle toho, Zze je kolem hodné hub). Kdyz
zazelenite vSechno okolo farmy, farma vySumi. AZ to
udélate poprvé, hnusak May vas zradi a zautoci - jesté ze
mate druhou armadu. May sidli na vychodé a z néjakého
divodu vas nema rad, tak pozor, bude utoéit i na
zahradniky, nemrava. V rozporu s brifinkem je tfeba Maye
vybit, tak to udélejte.

Tipy, triky:

- Zlato je az v druhych horach na vychodé. Zato hodné.

- Rozjedte opravdu hodné jidla - budete téZit jak mourovati.

- Ani mana neni k zahozeni - kouzlem zbrzdite Gto€ici vinu nepratel.

- Stfedové jezero je narvané rybami, tak pro¢ tam neposlat chlapiky s pruty?
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Mise 03 - Desecration of Rolf's Horn

Ukol: Odstranit ¢ernou zemi ze svatych mist
Popis: Ha, Vikingové. Va$ je levy dolni (tak dobfe
- jihozapadni) roh mapy, hromada mista,
hromada surovin a hromada C¢asu, tak
nespéchejte a pracujte s rozvahou.
V jihozapadnich horach jsou tuny zlata a Zelezné
rudy, v severovychodnich (na "ostrivku") taky
ruda a navic haldy uhli (tak se tam propionyrujte).
Ani se snad neopevnujte, Temny si vas vSimat
nebude. Primysl se da rozjet famozni, tak ho
rozjedte a postavte armadu (taktéz famdzni).
Padouch je na ostrové uprostied a musite obejit
pevninu, abyste ho potkali. Na lodé zapomerite,
vSude jsou Utesy. Popadnéte tedy armadu vojaku
a armadu zahradnikd a hrr na Temného - zase je
treba (a¢ brifink tvrdi néco jiného) znicit vdechny
farmy a pak i hlavni chram.

Tipy, triky:

- Zakladni poznatek: Temny se k vam nikdy nedostane, tak se vybodnéte na obranu.
- Cenné uhli je mezi vodou na vychodé. Nez to zdlouhavé obstavovat véZemi, poSlete tam

par pionyru.

- Mize se stat, Ze se néjaka farma ocitne tak blizko hlavniho chramu, Ze ji ¢aste¢né chrani
jeho kouzlo. Znicte tedy nejprve farmy ostatni, a pak na tuto poslete armadu zahradnikd.
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Mise 04 - A Matter of Time

Ukol: Znigit alespoii tfi houbové
farmy béhem devadesati minut
Popis: Nazvat to, co na vas v této
misi ¢eka, odpornou presilou, je
trapné zlehCovani situace. Takze -
¢asu je malo, zprava (od vychodu) se
hrnou Mayové, zleva Temni. Vpravo
to bude tuhé - tak co s tim, sakra?
Stavte RYCHLE, protoze po jednom,
dvou malych utocich pfijde ofenziva.
Kdyz ji do cesty postavite hromadu
malych vézi, zpomalite ji. Postavte
pramysl a armadkou a zahradniky
zauto¢te na zapad na Temného.
Klidné u toho ztracejte vychod, hlavné
zni¢te pozadované farmy. Uf.

Tipy, triky:

- Nejlépe se proti Maydm brani

u baziny.

- Smérem k Temnym severné od hor
postavte alespor jednu velkou véz.

- Co nejdfive rozjedte vojenskou
masinérii.
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Mise 05 - Trampling out the Toadstools

Ukol: Znigit vechny houbové farmy
Popis: Rychle na jih a opevnit pfichod
k Temnému. Kdyz Fikam rychle,
myslim rychle, za chvili se temnota
zacne rozSifovat pfimo k vam. Pres
poust pretapejte pionyry, hned za ni
stavte véze - dvé velké az na
pfechodu na jih zajisti dokonalou
obranu, stado lucistnikd ji pojisti. No -
a pak hura na jih, dal uz je to totiz
jenom o fezani.

Tipy, triky:

- Poslete knéze k Vikingdm,
dostanete hromadu uzite€nych
darecku.

- Padouchudm patfi uplné cely jih,
pfipravte se tedy na dlouhé tazeni.

- KdyzZ uz budete mit na jihu
superarmadu a padouch nebude chtit
zautocit, jdéte ho vyprovokovat.
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Mise 06 - All that Glitters

Ukol: Zni¢it Rimany a Vikingy

Popis: Aaaa, proradni Mayové jsou na fadé. No - pokud
jste se uz vycvicili v rychlém stavéni, bude to celkem
v pohodé. Daleko pfedaleko na zapadé je mezi dvéma
vodami skvélé misto na obranu (da se obejit ze severu,
ale padouch to neudéld), tak se tam rychle dokopejte. Na
severovychodé je uhli a zlato, na jihozapadé uhli, Zelezo
a sira a jesté dal na zapad (u zminéné obranné zoény)
dalsi sira a uhli - vSeho jsou hromady, stejné jako mista,
stromU a kamenu (druhé naleziété je na jihu, pokud by
ani to nestacilo, zkuste se prohrabat na sever od
obrany). Tak hura do toho. Na zminéném obranném
postu postavte hrad a velkou véz (Iépe dvé nebo tfi)
a Cekejte utok (spi§ hodné utokl). Vybudujte dokonalou
infrastrukturu a hura do jizni ¢asti ostrova, kterou na
vychodé okupuje Viking, na zapadé Caesarovci. AZ je
znicite (bude to tuhé, extra tuhé), vyhrali jste.

Tipy, triky:

- Neobsazujte to UpIlné nejvhodné&jSi misto k obrané, je moc daleko. Radéji se postavte na misto
doporucené.

- Postavte |éCitelovu budku hned za obrannou linii, bude se hodit.

- Klidné postavte druhy hrad - padousi budou zfejmé chodit porad stejnou cestou, tak ji vypozorujte
a opevnéte.

- Daleko na vychodé (az na nejzaz$im poloostriivku) je pohozeno néjaké zlato a Zelezo. Chm.
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Mise 07 - Helping Hands

Ukol: Prokopat se a2 k Rimantm a Vikingim

Popis: Je nacase omluvit se starym nepratelim a tahnout
za jeden provaz. Tato mise neni dlouha, o to je ale tézsi.
Muzete bud stavét klasicky primysl a zuby nehty se branit,
nebo se k problému postavit zpfima. Tak tedy: zbourejte
vSechno, kromé severovychodni véZe a upIné vSechny
vojaky a tfi pionyry presurite k ni (geology zmérite
v normalni nosi¢e, nebudete je potfebovat). Odrazte
vS8echny utoky pfipravenou armadou a za pomoci plné
obsazené véZe, potom vytvoite maximum zahradnikl
(nechejte pionyry odhodit lopaty) a postupujte na
severovychod tak, Ze na nejzazS§im mozném misté
postavite velkou véz, tu plné obsadite, pak zbourate tu
starou a presunete armadu. Postavte také domek IéCitele
a dolécujte armadu, jina nebude. Postupné se prokopejte az
k Vikingovi na severu. Jakmile s nim budete sdilet hranice,
je prvni Cast za vami. Vzhledem k zlikvidované hromadé
nepratel to na druhou stranu (na jih) bude mnohem snazsi -
staci uz stavét jen véze malé a byt pouze v pohotovosti.

Tipy, triky:

- Postavte nékde bokem jednoho dfevorubce a jednu pilu. Pro jistotu.

- V severovychodnich kamenech se mlze usidlit kamenik.

- Daleko na jih (az k hranicim) postavte skladisté kamene a dfeva. VSechno bude rychlejsi.

- Pozor, at nezbourate svou jedinou véz dfiv, nez obsadite novou. Ztratou vSech vézi prohrajete.
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Mise 08 - The Roman Quest: The Search is On

Ukol: Pokusit se najit temnou zemi za horami.
Dvouapulhodinovy limit

Postup: Husté, husté - zejména kvuli
nepfijemnému ¢asovému limitu. Pfesné dle rady
z brifinku se zatim vybodnéte na armadu
a stavte primysl jako mourovati. Na zapadé jsou
hory se v8§im potfebnym (véetné drahocenného
kamene!) vyjma zlata, tak se tam prostavte co
nejrychleji. RozSifte se i na ostatni strany, at
mate dost mista, kdyZ budete mit po hodiné hry
dokonale fungujici primysl, mate S$anci na
vitézstvi.

Potfebujete zlato - a to je bohuzel az hrozné
daleko na ostrové na severovychodé, vSude
navic kfizuji piratské lodé. Presto se tam da
dojet a rozjet zlaty primysl - udélejte to co
nejdfive. Obchodni lodé nemaji Sanci, ale
vytéZené zlato muzete dostat domu jinak - za
pomoci zlodéju. Nebo (hodné obtizné) rozjedte
kompletni "knézsky" primysl u zlata. Nu - a pak
vpred.

Tipy, triky:
- Na ostravku pfimo na severu jsou hromady kameni - chcete-li (neni duvod)...
- Neutocte na piraty, je jich fakt moc (devét lodi). Nebo postavte superflotilu a znicte je.
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Mise 09 - The Mayan Quest: The Search Continues

Ukol: Najit temnou zemi a znigit piraty
Postup: Devatda mise je velmi podobna
pfedchozi. Sice hrajete uz bez casového
stresu, problém je ale stejny - kde krucinal
sehnat zlato??? Tentokrat to snad bude
jednodussi - véeho (kromé zlata) mate doma
dostatek, tak se rozsifte na uplné cely ostrov
a rozjedte velkolepy primysl (bez zlata).

AZ bude cely ostrov vas, postavte armadu
a lodstvo a hura na padouchy - vezméte to
treba zleva, jeden ostrivek hezky po
druhém.

Nakonec dojdéte na severovychodni roh
mapy. Hura.

Tipy, triky:

- Sbirejte alkohol do zasoby. Se Spetkou
zlata postavite chram a navozite tam
hektolitry pfipravené tequily.

- V nejhor$im na zlato uplné rezignuijte, zas
tak moc ho nepotiebujete.

- Armada, ktera bude utoCit, musi byt
opravdu obrovska. Idealni je nejdfiv znicit
lod'stvo.
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Mise 10 - The Viking Quest: Breaking The Mirror

Ukol: Ovladnout celou mapu

Postup: Ne, ne, ne, ani ted to nebude
snadné. Okamzité expandujte
maximaini rychlosti na severozapad.
Zfejmé se nestihnete opevnit na
patfi nepratelum, tak jenom opevnéte
vstup na svou ¢ast poloostrova a nechte
soupefe rozbit si o obranu tlamu.
Jediny problém - zlato. Je aZ daleko na
zapadé, skoro se vyplati zalozZit tam
kolonii. Drzte opevnéni a brante se ze
v8ech sil - na pozadi téchto udalosti
vyrobte superarmadu a zautocte.
Cekejte extra tuhy odpor.

Tipy, triky:

- Obcas se stahujte nacerpat sily.

- Nékteré zvlast vyhodné dobyté
opevnéni nebourejte, ale ovladnéte
a spojte se svym Uzemim.

- Na lodé zapomerite, vSude jsou Utesy.
Vyuzijte je leda na pfevazeni zlata.
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Mise 11 - Push Comes to Shove

Ukol: Ovladnout celou zemi
Postup: No, tohle uz tak tézké
nebude - na vasem ostrové jen
par temnych padoucht az upiné
na severovychodé, casu je
mnoho, mista a vSeho dostatek
(véetné zlata v kruhovych
horach, tfikrat slava). Ale hlavné
Ze je prostor a Cas, tak hura do
toho.

Stavte, stavte, stavte, vyrubejte
padoucha doma, prFeplujte na
hlavni ostrov a rubejte to tfeba
od jihu, hlavni pevnost je na
severovychodé.

Tipy, triky:

- Nepodcenujte armady
temnoty.

- Postupujte pomalu a opatrné,
hromada zahradnik vam
vS§echno dost ulehci.

- Kruhové hory uprostifed
ostrova doslova pretékaji
nerosty.
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Mise 12 - Getting to the Root

Ukol: Znigit Temnou pevnost

Postup: Je to Skoda, posledni mise je az smésné
jednoducha. Nikdo na vas neutoCi, mate more
Casu, nepfitel je az trapné slaby.

TakzZe - kaslete na "hlavni" kolonii na ostrivku na
jihozapadé a rozvijejte to, co mate na pevniné.
Teprve az budete mit vSeho dost, postavte pfistay,
poslete do kolonie par pidizvikl a pfivezte zbrané.
Bude-li se vam opravdu nedostavat kamene,
muZete tam dopravit trochu materiélu a stavebniku
a postavit kamenny dul, ale nevim, nevim.
Postavte superarmadu a napadnéte Temného
uprostied ostrova. Zlikvidujte vSechny farmy
a dojdéte k jiz nechranéné pevnosti uprostied.
Obzelerite ji a... vyhrali jste. UpIn&. Blahopreji.

Tipy, triky:

- Rozsifte se hned k horam na vychodg, je tam
vSechno, co potfebujete.

- Nosi¢e do kolonie dostanete tak, Ze je
prfeménite tfeba v pionyry, dovezete je tam
pfepravni lodi a pfeménite je zpatky v nosice.

- Na magii bud zapomerite, nebo se rozsifte
hodné na jih - je tam poust, kde Ize péstovat
agave.
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