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WARUNKI LICENC]I
WAZNE, PROSIMY UWAZNIE PRZECZYTAC!

Niniejsza umowa licencyjna jest umowq prawnq pomiedzy klientem i firmq TopWare-
Poland Sp z o.0. na uzytkowanie okreslonego produktu. Pod pojeciem produktu rozumie
sie oprogramowanie komputerowe, wszelkie materiaty poligraficzne oraz dokumentacje
elektronicznq. Uzywanie, kopiowanie i instalacja produktu jest réwnoznaczne z
wyrazeniem zgody na warunki umowy.

Produkt ten jest chroniony zaréwno przez polskie, jak i miedzynarodowe umowy
autorskie oraz inne prawa i porozumienia dotyczqce wtasnosci. Nabywajqc produkt
staliscie sie Paristwo posiadaczami licencji na jego uzytkowanie, natomiast nie
posiadacie prawa do jego sprzedazy lub dalszego rozpowszechniania.

PRZYZNAWANIE | ODSTEPOWANIE LICENC]I

Oprogramowanie: uzyskaliscie Paristwo prawo do stworzenia kopii produktu

przeznaczonej do uzytku na jednym komputerze. Pierwotny uzytkownik tego komputera

Zna ,Ll?)rawo do wykonania kopii do wtasnego uzytku na komputerze przenosnym (note-
00k).

PRZECHOWYWANIE W PAMIECI KOMPUTERA/UZYTKOWANIE W SIECI

Posiadacz produktu ma prawo do utworzenia jednej kopii produktu na urzqdzeniu do
przechowywania zbioréw np. serwerze sieciowym, pod warunkiem, ze kopia ta bedzie
uzywana tylko i wytqcznie w serwerze lokalnym. W tym przypadku nalezy poinformowac
wtasciciela praw majqtkowych o zaistniatej sytuacji.

Ta sama kopia produktu nie moze by¢ przechowywana i uzytkowana na kilku
komputerach jednoczesnie.

OPIS DALSZYCH PRAW | OGRANICZEN

W zwiqzku z tym, iz produkt oznaczony jest jako niedozwolony do dalszej sprzedazy
wszelkie czerpanie korzysci materialnych z rozpowszechniania produktu jest nielegalne.
Uzytkownik produktu nie ma prawa do jego wynajmowania, pozyczania, oddawania
w leasing oraz dokonywania prac zwiqzanych z dekompilowaniem danych (reverse
engineering) i wprowadzaniem jakichkolwiek zmian.

SERWIS

TopWare oferuje Paristwu wszelkie ustugi serwisowe dotyczqce produktu, ktére okreslone
zostaty w podreczniku uzytkownika, dokumentacji na dysku lub innych przedstawionych
do Paristwa dyspozycji materiatach.

Wiszelkie uzupetniajqce kody programowe udostepniane Paristwu w ramach serwisu stanowiq
nierozerwalnq czes¢ produktu, w zwiqzku z czym podlegajq tym samym prawom i
ograniczeniom co petny produkt.

Jednoczesnie firma TopWare zastrzega sobie prawo do wykorzystywania wszelkich
otrzymanych od Paristwa uwag i propozycji dotyczqcych produktu.



OSTRZEZENIE

PROSIMY O ZAPOZNANIE SIE Z PONIZSZA INFORMACJA PRZED INSTALACIA
I URUCHOMIENIEM GRY!

Wedtug badari lekarskich niektére osoby bardzo Zle reagujq na efekty swietine
i blyski zwigzane z wyswietlaniem grafiki na ekranie. U os6b tych w wyniku
obcowania z grami komputerowymi oraz grami wideo dojs¢ moze do zaktéceri
Swiadomosci i atakéw epilepsji. W zwigzku z tym zaleca sie w przypadku
wystgpienia podobnych objawéw

NIEZWHOCZNIE ZAPRZESTAC GRANIA
i skonsultowac sie z lekarzem. Zaleca sie takze, aby dzieci do lat 12 korzystaty
z komputera pod opiekq dorostych.

Zalecane srodki ostroznosci:
W czasie gry nalezy utrzymywac pozycje z dala od monitora (kabel myszy lub
Jjoysticka powinien by¢ naciggniety).
Nalezy zwréci¢ uwage na wtasciwe oswietlenie pomieszczenia, w ktérym
znajduje sie komputer.
Zaleca sig robienie 10 min. przerw, przy uzywaniu komputera dtuzej niz 2
godziny.
Z komputera nie powinny korzystac osoby niewyspane lub zmeczone.







NIECHA] SERCE CZYSTE I REKA PEWNA
GOTOWE BEDA ZA KRrROLA 1 O)jCczZYZINE

WarunKi liCENG)i ........cuveeemeieeimiiiinieieeeeeee e 2
Ostrzezenie przed epilepsjq .........cccccoveueeemecieeemeiiiiriiiiienciiereieeeeenaeeen 3
SPIS TTESCH .ot 5
SUrZez Si@ OPELANIQ ......cccovuveeeinciiiiiniiiiieeeece e 6
Wymagania SySteImOWe ..............ccoocveeemniiiemniiiiiniiiieniceeeee e, 7
INSEAIACA ..o 7
Odwiedziny u krélewskiego Sekretarza............ccccccveevcvevencvvenncneeennnn.. 9
OgOINy Przebieqg Gry ........ccceeeeeeeeueemcieeeriienieeeieeeniee e 12
MENU GIOWNE ...t 15
ROAZAJE MENU ... 16
BUAYNKI ...t 19
Poddani Jego Krblewskiej MOSCi ..........cccceeverevemncieieniiieieeeeiceen, 47
1edNOSti MIlIEAINE ...vvvvvvvvveeeieieeieiiiiiiiiieeeee et 50
O sztuce prowadzenia Walki .............cccooceevceimeivmniiieniieniienieenereenneenn 53
Komendy i funkcje KIGWISZY .........ccceeveveemniionciimniiiniiieicesiceeeesea 55
Tryb rozgrywki dla jednego gracza............ccccoeeeevevenveencevenceenareennen. 57
Tryb rozgrywki dla wielu graczy ............cccccoecvevcevmnciiniiinniienciennicn, 58
Pytania dotyCZQeCe gry .......ccceeeeeemueeenieeeniienieenieesieesiee e 61
INNE WSKAZOWKI T EFIKi ... 62
POMOC teChNICZNG ..........cccuviviiiiiiiiiiiiiieiiiieccececc 63

AULOIZY vttt 64



STRZEZ
SIE
OPETANIA:

Biada dzielnemu rycerzowi
Krélestwa, co to sie¢ nazbyt
dfugo w ruchome obrazy
owej diabelskiej Laterna
Magica wpatruje. Straszliwe
bestie z otchfani piekielnych
zawfadng nim i drgawkami
réznemi dreczyc
go bedg, jakoby mu kto
Zelazem rozpalonym trzewia
przypiekat. Umiar niech
bedzie obowigzkiem kazdego
rycerza, by nigdy nie
zaniedbat brewiarza ni
positku, by ciafo
/ dusza znalazly wytchnienie
od trudow woyny i znoju
rzgdzenia.



WYMAGANIA SPRZETOWE

Wymagana konfiguracja:

- pentium 233,

- 64 MB pamieci RAM,

karta graficzna 4 MB,

karta dzwiekowa 16 bitéw,
90 MB wolnej przestrzeni na
twardym dysku,

- naped CD-ROM z poczwérng
predkosciq,

mysz,

DirectX 8.0,

Windows 95 / 98 / Me

Optymalna konfiguracja:

- pentium 300,

- 128 MB pamieci RAM,
karta graficzna 8 MB,

karta dzwiekowa 16 bitéw,
90 MB wolnej przestrzeni na
twardym dysku,

naped CD-ROM z osmiokrotng
predkosciq,

-mysz,

DirectX 8.0

- Windows 95 / 98 / Me

INSTALACJA

Krqzek nalezy wfozy¢ do stacji CD-
ROM. Poniewaz ,,Knights and Mer-
chants” korzysta z wtasciwosci
autoodtwarzania Windows 95/98,
menu startowe uruchomi sig
automatycznie. Kliknigcie na przycisk
~Instalacja” uaktywnia program
instalacyjny.

Program instalacyjny

Gre mozna zainstalowa¢ w standar-
dowym folderze ,C:\Program Files\
KnightsAndMerchants” lub innym
dowolnie wybranym. Aby znalez¢
szukany folder, nalezy kliknq¢ na
przycisk ,, Przeglgday”. Pojawi sig okno
dialogowe, w ktérym mozna wpisac
dowolngq Sciezke, lub wybra¢ z listy
istniejqcy juz folder. Po nacis-nieciu
przycisku  ,Dale/”  zostanie
wyswietlone okno grupy programéw
dla menu startowego Windows.
Standardowo zaktadany jest nowy
folder z programem o nazwie
~Knights and Merchants”. Nazwe
mozna zmienic, wpisujqc jq w oknie
dialogowym lub wybierajqc istniejqcy
folder z listy. Zmiany dysku
instalacyjnego dokonuje sie w linii
“Dyski:” Nalezy pamieta¢, ze gra
~Knights and Merchants - The Peas-
ants Rebellion” wymaga 85 MB
wolnej przestrzeni na dysku
instalacyjnym. Aby odtwarza¢
przerywniki filmowe, konieczne jest
ok. 300 MB wolnej przestrzeni na
dysku. Nacisniecie przycisku , Dale/”
uruchomi proces kopiowania danych.
Przyciskiem ,,Anuluf” mozna w kazdej
chwili przerwa¢ instalacje. Po
zakoniczonym kopio-waniu plikéw
kliknij na ,, ZakoricZ”.

Konieczne jest réwniez zainstalowa-
nie wersji DirectX 8.0 lub wyzszej.
Jezeli ostatnio byty instalowane w
komputerze inne nowe gry, ponowna
instalacja prawdopodobnie nie
bedzie konieczna. Aby upewnic sie,
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czy system dysponuje wymaganq
wersjq DirectX , nalezy kliknq¢ na
,DirectX 8.0” w menu Autostart na
krqzku, wybrac DirectX 8.0 i wykona¢
kolejne polecenia wyswietlane na
ekranie.



ODWIEDZINY
U KROLEWSKIEGO SEKRETARZA...

»Och, to dla mnie prawdziwy zaszczyt, gosci¢ w moich progach nowego
Hetmana Koronnego. Zechciej spoczq¢, wielmozny Panie. W mojej sekreterze
mam wysmienite wino, ktére czekato wtasnie na tak niezwyktq okazje
jakta. Wojna trwa juz wiele lat i jak na razie przewage majq rebelianci. Niezwykle
zasmuca fakt, ze tq haniebng rebeliq dowodzi pierworodny syn naszego
monarchy. Jak doszto do tego? No céz, to dfuga historia...

Krél Karol wiele lat sprawowat wtadze w Krélestwie, cieszqc sie sympatiq
ludu i swoich wasali. Jego wyroki byty sprawiedliwe, a rzqdy — roztropne. Nikt
wiec w tym kraju nie doswiadczat gtodu, ba, wigkszos¢ poddanych prowadzita
szczesliwy zywot pod jego bertem. Oczywiscie na poczqtku znaleZli sie réwniez
i niezadowoleni z rzqdéw Karola. Niejeden baron podnosit reke na majestat
krélewski, aby sam zasigs¢ na tronie. Ale krél Karol dusit w zarodku wszelkie
bunty, dajgc dowdéd na to, ze rzqdy Zelaznej reki nie byty mu obce.
Bezwzglednie zwalczat swoich wrogéw i nie spoczqt, péki nie ostat sie ani
jeden, wazqcy sie poddacw wqtpliwosé jego wtadze. Krél szybko przywracat
pokéj w kraju, zapewniajqc swojemu ludowi szczesliwy zywot i sprzyjajgce
warunki do rozwoju handlu i rzemiosta, ktére pod jego rzqgdami wspaniale sie
rozwijaty.

0=~ e[——————

A kiedy na swiat przyszedt nastepca tronu, mogfo sie zdawac, ze szczesliwy
los sprzyja temu krajowi. Narodzinom ksiecia Lothara towarzyszyto jednak
kilka ztowrézbnych znakéw. Krél natychmiast polecit sporzqdzi¢ horoskop.
Nikt inny tylko sam stynny mistrz Johann von Moorbach pytat gwiazdy o los
krélewskiego spadkobiercy. Uczony ten przepowiedziat mtodemu ksieciu
wspaniatq przysztos¢: niezliczone zwyciestwa na polu walki, stawe niepoko-
nanego i nieustraszonego wojownika. Na dzwiek jego imienia serca nieprzyjaciét
miaty wypetniac sie bezgranicznq trwogq i prawdziwym przerazeniem.

/</.‘t®‘f>\

Nauczycielami mtodego nastepcy tronu byli najwieksi medrcy Krélestwa,
ktérzy w ksieciu znajdowali pilnego ucznia. Ksigze posiadat szczeg6iny talent
do rzemiosta wojennego. Byt Swietny zaréwno w walce wrecz jak i w dowodzeniu
wojskiem. Swoje taktyczne zdolnosci ksiqze po raz pierwszy udowodnit
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podczas wyprawy przeciwko dzikim hordom barbarzyricéw, ktérzy w owych
czasach nekali pétnocne rubieze Krélestwa.

(<|/W->\

Roztam miedzy ojcem a synem nastepowat stopniowo i nikt jeszcze wtedy
nie dostrzegat ciemnych chmur, ktére gromadzity sie nad naszym krajem.
Zresztq ksigze Lothar byt wtedy postusznym synem, szlachetnym rycerzem bez
trwogi i skazy, dumq swoich krélewskich rodzicéw. Ledwo ksiqze wyrést z
pacholecego wieku, krél powierzyt mu namiestnictwo nad niewielkq
prowingjq. Swego czasu ja tez opowiedziatem sie za tym konceptem. Krél
chciat bowiem, aby nastepca tronu zgfebiat tajniki sprawowania wtadzy nie
tylko z ksiqzek i pod czujnym okiem nauczycieli. Dla nikogo nie byto
zaskoczeniem, Ze ksiqze réwniez z tym zadaniem radzit sobie z fatwosciq. W
ciggu niespetna dwéch lat z zapomnianej przez wszystkich osady powstat
kwitnqcy gréd z najbardziej znaczqgcym targiem w prowingji. Nadwyzki zbioréw
oraz intensywna eksploatacja zt6z zapewniaty ksieciu Srodki na utrzymanie
najemnikéw, ktérzy pilnowali prawa i porzqdku w prowincji. Poza tym ksiqze
polecit wybudowac¢ patac, w ktérym podejmowat tuziny mtodych rycerzy.
Kazdy positek serwowany byt na ztotych tacach, a do picia podawano
najprzedniejsze wina z Potudnia. Kiedy ksiqze i jego znakomita Swita spozywali
najbardziej wymysine potrawy, kuglarze i muzykanci zabawiali ich swoimi
popisami.

/<.[©j.>\

Poniewaz w catym kraju panowat zupetny spokéj, ksiecia zaczeta ogarniac
nuda. Nie inaczej wiodto sie jego dworakom, chociaz dla ich uciechy
organizowane byty polowania, turnieje rycerskie i ¢wiczenia. Coraz czesciej
dochodzito do rekoczynéw pomiedzy rycerzami ksiecia i pachotkami

z sgsiedniej prowingji. Jedna z takich utarczek zakoriczyta sie Smierciq pachotka
i spaleniem mtyna. Byfo duzo Swiadkéw, ktérzy mogli zaswiadczy¢, ze tych
niecnych czynéw dopuscili sie dworzanie ksiecia Lothara. Baron Gottfried,
ktérego poddanymi byli mtynarz i zabity pachotek, ztozyt u kréla skarge na
niegodziwych dworakéw ksigcia. Z ciezkim sercem, ale bez wahania krél Karol
ogtosit wyrok na nikczemnych towarzyszy swojego syna: Smier¢ przez
powieszenie! Niezwtocznie wystano postarica, aby dostarczyt ksieciu wyrok,
poswiadczony krélewskq pieczeciq. Nieszczesnik ten miat juz nie ujrze¢
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krélewskiego grodu i wedtug moich informacji nigdy nie dotart do prowingji
ksiecia Lothara. Poniewaz krélewscy postaricy sq pod osobistq ochrong Jego
Krélewskiej Mosci, krél Karol strasznie sie rozgniewat

z powodu utraty oddanego stugi. Rozkazat Twojemu poprzednikowi, Wielkiemu
Hetmanowi Koronnemu Hilpertowi von Rodgau, dostarczy¢ drugi list. Tym
razem Hetmanowi towarzyszyta w drodze potowa strazy przybocznej
kréla.Ksiqze Lothar nie potraktowat Wielkiego Hetmana Koronnego z nalezytym
respektem i przez wiele dni kazat czeka¢ mu na audiencje. W koricu skoriczyta
sie cierpliwos¢ dobrotliwego Hilperta von Rodgau i dukatami wymusit na
patacowych zausznikach spotkanie z ksieciem. Ksigze, nie tylko rozgniewat sie
na Hetmana za wtargniecie do jego prywatnych komnat, ale réwniez sprzeciwit
poleceniu swojego ojca i kréla, ktéry nakazat mu niezwtoczne wykonanie
wyrokéw.

————l < > e[——————

Spokéj i rozwaga starego Hetmana Koronnego przeszty do legendy. Wszystkie
swoje sity wtozyt w wyperswadowanie ksieciu samowoli. Ten jednak nawet go
nie stuchat. Natomiast dolat jeszcze oliwy do ognia, obrzucajqc tego wysokiego
dostojnika krélewskiego plugawymi wyzwiskami. Nic nie wskérawszy, hetman
udat sie w droge powrotnq, aby powiadomi¢ monarche

o ztamaniu przysiegi przez ksiecia. Wiadomosc ta zatamata kréla. Wiele godzin
poswiecit naradom z Wielkim Hetmanem Koronnym i mojq skromng osobq,
zanim doszedt do przekonania, ze trzeba odebra¢ ksieciu Lotharowi
powierzone mu dobra. Ponownie pchnieto postarica do ksiecia, ktéry po kilku
dniach wrécit do stolicy ze zwrotng odpowiedziq. W liscie do kréla ksiqze
Lothar odméwit zrzeczenia sig dotychczasowych przywilejéw i zapowiedziat,
Ze nie opusci swojej prowingji! Krél miat juz dos¢ swojego wyrodnego syna

i wystat swoje hufce do prowingji ksigcia, aby w ten sposéb zmusic¢ go do
postuszeristwa.

—\/<lwn>\l—

Ksiqze dysponowat juz wtedy poteznq sitq zbrojnq i przy jej pomocy zmusit
wojska krélewskie do ucieczki. Pokonany generat wrécit z resztq wojska do
stolicy. Krél, czerwony ze ztosci, grzmiqcym gtosem ogfosit, ze jego syn jest
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wyjetym spod praw banitq, rebeliantem i wrogiem Krélestwa. Wraz z
pierwszym dobyciem miecza rozpoczeta sie wojna domowa. Wielu baronéw,
skuszonych perspektywq zagarniecia nowych krain, opowiedziato sie po stronie
zdrajcy. W nastepnych latach nastafty ciezkie czasy dla wiernych poddanych
kréla. Przepowiednia mistrza Johanna von Moorbach sprawdZzita sie o tyle, ze
imie ksiecia wprawiato w trwoge i przerazenie jego wtasny naréd. Kto nie
padt ofiarq okrucieristw i rozbojéw zotdactwa ksiecia, tam zniwo zbierata
zaraza i kleska gftodu. Przed Wami, Panie stoi bardzo trudne zadanie. Ten
zamek to ostatnie nasze schronienie. Nie mamy juz gdzie uciekac i na taske
przeciwnika tez nie ma co liczy¢.

//‘[@‘f>\

Pohamuj swq porywczos¢, Wielki Hetmanie Koronny! Zanim rzucisz sie

w wir walki, radze Ci uda¢ sie na przejazdzke po naszych ziemiach. Z pewnosciq
chciatbys dowiedziec¢ sie czegos wiecej o gospodarce i handlu naszego
prostego ludu.”

OGAOLNY
PRZEBIEG GRY

a———10 < S o————

Na poczqtku gry wida¢ centralny punkt miasta — Spichrz. W grze obowiqzuje
zasada, ze klikniecie lewym klawiszem myszy na budynek albo poddanego
wywotuje bardziej szczegétowe informacje, ktére wyswietlane sq na dole
ekranu w wierszu statusu. W ten sposéb sprawdzisz na przyktad zapas wszyst-
kich towaréw w Spichrzu, ktére krél oddat do Twojej dyspozycji w celu
wybudowania miasta.

Aby stworzy¢ funkcjonalny system gospodarczy i powotac do Zycia Twoje miasto,
musisz najpierw zleci¢ budowe Szkoty. W tym celu kliknij lewym przyciskiem
myszy na ikone w ksztatcie mtotka lub nacisnij klawisz ,,1” (patrz ,,Uktad
klawiatury”). Wtedy uaktywni sie menu ,,Wybér budynkéw” i okno, w ktérym
mozna przeglqdac wszystkie budynki. Jezeli najedziesz kursorem myszy na
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ikone budynku, w dole ekranu pojawi sig jego nazwa. Nastepnie kliknij na
ikone w ksztatcie ksiqzki (druga ikona w gérnym rzedzie) i przeciggnij kursorem
myszy po planszy. Klikajqc ponownie lewym przyciskiem myszy, zaznacz w odpo-
wiednim miejscu (patrz rozdziat ,,Budynki”) teren pod budowe obiektu. Wtedy
jeden z Twoich Budowniczych natychmiast przystqpi do wyréwnania terenu.
Aby Twoi Pomocnicy mogli dostarczy¢ niezbedne materiaty budowlane

(w tym przypadku szes¢ desek i pie¢ kamieni), nalezy potqgczy¢ ulicqg Szkote
ze Spichrzem. W tym celu umies¢ na planszy znaczniki ulic, znajdujqce sie
w menu ,Wybér budynkéw” u géry po lewej stronie. Twoi Budowniczy
natychmiast zajmgq sie wyréwnaniem zaznaczonych miejsc. Kazdy kawatek
drogi to jeden kamien, dostarczony przez Twoich samodzielnych Pomocnikéw.
Jak tylko ulica jest gotowa, Pomocnicy przystepujq do transportu budulca na
miejsce budowy. Dopiero wtedy zaczyna sie wfasciwe wznoszenie Szkofy.
Bezposrednio po wybudowaniu Szkoty powinienes skoncentrowa¢ sie na
budowie Gospody, poniewaz jest ona nieodzowna w zaopatrywaniu ludnosci
cywilnej w Zzywnos¢. Pamietaj, abys zawsze miat wystarczajqcy zapas drewna
i kamieni w Spichrzu.

/<.wjr_\/\

Dalsze kroki, niezbedne w tworzeniu wydajnej gospodarki, zostaty wyjasnione
w misji treningowej (,, Tutorial”), a takze we ,Wskazéwkach
i trikach” w kornicowej czesci opisu gry.

é{@j.>\

Bezposrednio po wybudowaniu Szkoty powinienes skoncentrowac sie na
budowie Gospody, poniewaz jest ona nieodzowna w zaopatrywaniu ludnosci
cywilnej w Zzywnos¢. Pamietaj, abys zawsze miat wystarczajqcy zapas drewna
i kamieni w Spichrzu.

Dalsze kroki, niezbedne w tworzeniu wydajnej gospodarki, zostaty wyjasnione
w misji treningowej (, Tutorial”), a takze we ,Wskazéwkach

i trikach” w koricowej czesci opisu gry.
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MeNU GLOWNE

Po uruchomieniu gry pojawia sie menu gtéwne z nastepujqcymi opcjami do
wyboru:

AL ANWN =

N
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1- Misja treningowa

2- Kampania “The Shattered Kingdom”.

3- Kampania “The Peasants Rebellion”.

4- Scenariusz sieciowy dla jednego gracza.

5- Kontynuacja starej kampanii.

6- Tryb rozgrywki dla wielu graczy (siec).

7- Zostajq wyswietlone postaci, ktére braty udziat w wytworzeniu danego
produktu

8- Koniec gry

9- Tu mozna ustawic rozdzielczos¢ ekranu (moZzliwe ustawienia: 800x600,
1024x768, 1280x960 und 1280x1024).
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RopzajE MENU
WYBOR BUDYNKOW
lkona: Mtotek/Klawisz,, 1”

W menu ,,Wybér budynkéw” widoczne

sq obiekty, znajdujqce sie aktualnie w trakcie
budowy. Na poczqtku misji tylko niektére budynki
sq dostepne ze wzgledu na czesciowq

ich zalezno$S¢ od siebie (patrz: Rozdziat
»Budynki”). Na przyktad warunkiem postawienia
Tartaku jest wybudowanie najpierw Lesniczéwki,
zapewniajqcej niezbedne w Tartaku drewno.
llos¢ budulca (drewno uzytkowe i kamienie),
koniecznego do budowy danego obiektu,

Jjest podana po prawej stronie obok ikony deski i kamienia. Po umieszczeniu
znacznika budynku na planszy poprzez klikniecie lewym klawiszem myszy,
menu ,,Wyb6r budynkéw” automatycznie przetqcza sie na menu ,,Budowanie
ulic”. Wtedy nalezy zbudowac ulice tqczqcq plac budowy ze Spichrzem, aby
zapewni¢ dostawy budulca.

(é@%

Przy umieszczaniu budynku w wybranym miejscu czerwone krzyzyki bedq
wskazywac dozwolongq, a niebieskawe linie niedozwolong pozycje. Zwré¢
uwage na wejscia do Twoich budynkéw, poniewaz w tym miejscu ulica musi
pofqczyc sie z budynkiem.

/<I/Wl>\

Pola pod uprawe zboza i winogron mozna zaktada¢ tylko na zyznych
glebach. Zanim wiec postawisz Gospodarstwo lub Winnice, sprawd? teren
pod wzgledem jakosci podtoza. Same budynki mozna oczywiscie budowa¢
na jatowej ziemi.

Zbudowanie Kopalni wymaga spetnienia szczegélnych warunkéw. Po
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wybraniu Kopalni z menu ,Wybér budynkéw” musisz poszuka¢ w gérach
odpowiednich miejsc pod budowe Kopalni. Wybierz miejsca bogate w surowce.
Kopalnie Zelaza i Ztota wbudowuje sie w skate, natomiast Kopalnie Wegla
stawia bezposrednio na zfozach.

———— &

Aby usunq¢ znacznik lub zburzy¢ postawiony budynek, wybierz ikone w
ksztatcie litery X po prawej stronie u gory.

Naciskajqc prawy klawisz myszy lub klawisz ESC, mozesz w kazdej chwili
zamkng¢ menu , Wyb6r budynkéw”.

PODZIAL TOWAROW
Ikona: Waga/Klawisz,,2”

Przy podziale towaréw mozesz dowolnie ustala¢
priorytety zaopatrywania budynkéw w podsta-
wowe produkty (drewno uzytkowe, zelazo, wegiel
i ziarno). Na przyktad w razie niedostatecznej
produkgcji w Chlewie, zaktécajqcej funkcjonowanie
gospodarki, mozesz przeznaczyc¢ wigkszos¢ ziarna
na potrzeby Chlewa. Pamietaj, aby rowniez
Mtyn i Stajnia miaty zapewnionq wystarczajgcq
ilos¢ ziarna.

il PR i ra ruka

= 5]
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STATYSTYKA
lkona: Liczydfo/Klawisz,, 3"

Menu ,Statystyka” zawiera wykaz istnigjqcych budynkéw.
Po ich liczbie mozna rozpoznac ilos¢ wybudowanych
obiektéw okreslonego typu. W prawej kolumnie znajdujq
sie dane dotyczqce przyuczonych poddanych, przy
czym zawéd odpowiada budynkowi w tym samym
wersie. Jezeli dysponujesz niedostateczng liczbq
przyuczonych poddanych, wiadomos¢ o
niedoborze sity roboczej zostanie wyswietlona na
ekranie.

Istotna przy tworzeniu funkcjonalnego systemu gospodarczego jest odpowiednia
ilos¢ rzemiesinikéw

i Pomocnikéw. Liczbe wykwalifikowanych poddanych znajdziesz w dolnej czesci
menu po prawej stronie. Gdy nabierzesz troche doswiadczenia w grze, sam
zorientujesz sie, jaka jest optymalna liczba przy-uczonych podwtadnych.

OPCJE
lkona: Piéro/Klawisz,,4”

W menu ,,Opcje” mozesz zapisa¢i zatadowa¢ aktualny stan gry, a takze przy
pomocy odtwarzacza ptyt kompaktowych postucha¢ ulubionych utworéw
muzycznych.

W menu podrzednym , Ustawienia” znajduje sie funkcja ,,Autozapis”, ktéorej
uaktywnienie powoduje, ze program automatycznie co okoto 3 minuty uzywa
dla bezpieczeristwa 10-tej pozydji. W wyniku uaktywnienia funkdji ,, Przewijanie x
2" predkos¢ przewijania zwieksza sie dwukrotnie. W menu podrzednym
~Ustawienia” znajdujq sie réwniez trzy suwaki, stuzqce do zmiany predkosci
kursora myszy oraz regulowania gtosnosci muzyki i odgtoséw w tle.
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Bupynk1

SPICHRZ

Centralnym punktem catego systemu gospodarczego jest Spichrz. Tutaj pomo-
cnicy dostarczajq wszystkie towary wytwo-
rzone w Twoich warsztatach. Zgromadzone
w Spichrzu zapasy ztota, broni i Zzywnosci
czesto stanowiq kapitat umozliwiajqcy
rozpoczecie budowy miasta. Na potrzeby
niewielkiego miasta w zupetnosci wystarcza
jeden Spichrz. Ale w miare jego rozbudowy
wzrasta zapotrzebowanie na wyspecja-
lizowane magazyny, przeznaczone do
sktadowania tylko okreslonych towaréw
(np. surowce do produkcji Zywnosci). Jesli
klikniesz kursorem w ksztatcie lupy na Spichrz,
Jjego zasoby zostanq wyswietlone na panelu
sterowania w postaci ikon. Kazda ikona
oznacza przy tym inny rodzaj towaru. Mozesz wstrzymac dostawy okreslonych
towaréw do Spichrza, klikajgc w odpowiedniq ikone. Jako potwierdzenie pojawia
sie czerwona strzatka w rogu ikony. Strzatka ta oznacza, ze od tego momentu
dany towar moze by¢ wydawany ze Spichrza, ale jego sktadowanie jest
wykluczone. Klikniecie lewym przyciskiem myszy w ikone natychmiast usuwa
blokade na dostawy towaru.

(—2.[@1.>\
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Szkora

Na Twoje polecenie przyucza sie w Szko-
le nowych rzemiesinikéw, Pomocnikéw

i Rekrutéw. Przyuczenie jednego poddanego
do wybranego zawodu kosztuje skrzynie
ztota. Dbaj o odpowiedni zapas ztota

w Spichrzu. Dzieki temu bedziesz mégt
w kazdej chwili zatrudni¢ nowych ludzi.
W przypadku gdybys potrzebowat duzo
jednostek militarnych, wskazane jest
zbudowanie kilku Szkét w celu
przyspieszenia procesu przyuczania. Poza tym usytuowanie Szkoty w poblizu
Mennicy usprawni dostawy ztfota.

0 < S e[——————

W kolejce do przyuczenia mozesz ustawi¢ maksymalnie piec jednostek.

W tym celu kliknij na strzatke w dolnej czesci menu, aby przeglqdac liste
zawodoéw. Wybrane zawody potwierdz przyciskiem ,,Dodaj do kolejki”. Kazde
klikniecie powoduje umieszczenie nastepnego poddanego w kolejce do
Szkoty. Wskaznik, znajdujqcy sie bezposrednio ponad czekajqcymi w kolejce
poddanymi, pokazuje, jak dalece zaawansowane jest szkolenie aktualnej
Jjednostki. Przyciskiem po lewej stronie obok wskaZznika mozesz w kazdej chwili
anulowac trwajqce aktualnie przyuczanie Jesli chcesz zrezygnowac

Z przyuczenia jednostki, kliknij na odpowiednie miejsce w kolejce. W dalszych
etapach gry bedziesz potrzebowa¢ gtéwnie Pomocnikéw i Rekrutéw.

W sprawnym ich wyszukiwaniu z listy pomogq Ci specjalne wtasciwosci
strzatek: klikniecie prawym klawiszem myszy na strzatke skierowang w lewo
przeniesie Cie na poczqtek listy (Pomocnik), natomiast klikniecie w strzatke
skierowanq w prawo — na koniec listy (Rekrut). Postepy w aktualnym
przyuczaniu mozesz Sledzi¢ réwniez na duzym zegarze szkolnym.

/<.[@j.>\
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WYMAGANE TOWARY:

@

CHLEB

©

KIELBASA

®

WINO

WYTWARZANE TOWARY:

BRAK

GOSPODARZ:

BRAK

WYMAGANE BUDYNKI:
PIEKARNIA
RZEZNIA
WINNICA

ZALEZNE BUDYNKI:

BRAK

KOSZTY BUDOWY:

<,

DREWNO X6

KAMIENIE X5

Gosropa

Twoim obowiqzkiem jest od czasu
do czasu zaopatrzy¢ kazdego ze
swoich poddanych w zywnos¢.
Twoi cywile sami udadzq sie do
Gospody, aby zaspokoi¢ gtéd.
Dbaj o to, aby Gospoda byta
zawsze dobrze zaopatrzona. Jezeli
Twoi poddani nie dostanq przez
dtuzszy czas pozywienia, umrq

z gtodu. Gospode nalezy
zbudowac w centrum miasta, aby
kazdy obywatel mégt szybko do
niej dotrze¢. Wskazane jest
zapewni¢ kazdej oddalonej
osadzie wtasnq Gospode.
Zotnierze nie bedq korzysta¢ z
Gospody. Na Twoje zyczenie jadto
zostanie im dostarczone na
miejsce.
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KaMIiENIOLOM

Zuzycie kamieni w trakcie budowy
wiekszego miasta jest ze wzgledu
na sie¢ ulic bardzo duze. Jesli
odkrytes znaczne poktady
kamienia, mozesz natychmiast
Zleci¢ jego eksploatacje w kilku
Kamieniotomach. O wyczerpaniu
zasobbéw kamienia zostaniesz
natychmiast powiadomiony.
Wtedy powinienes zburzyc
Kamieniotom i zleci¢ jego budowe
w innym miejscu. Kamieniarz ciosa
Z jednego bloku skalnego trzy
kamienie budowlane. Staraj sie
mie¢ zawsze wystarczajqcy zapas
kamieni w Spichrzu.
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WYMAGANE TOWARY:

BRAK

WYTWARZANE TOWARY:

KAMIENIE X3

GOSPODARZ:

S,

KAMIENIARZ

WYMAGANE BUDYNKI:

BRAK

ZALEZNE BUDYNKI:
WIEZA OBRONNA
PLACE BUDOWY
ULICE

KOSZTY BUDOWY:

@

DREWNO X3

KAMIENIE X2



WYMAGANE TOWARY:

BRAK

WYTWARZANE TOWARY:

®

PNIE DRZEW

GOSPODARZ:

DrwaL

WYMAGANE BUDYNKTI:

BRAK

ZALEZNE BUDYNKI:

TARTAK

KOSZTY BUDOWY:

<,

DREWNO X3

KAMIENIE X2

LesNiczowka

W gtebokich lasach Krélestwa
Drwal karczuje drzewa na potrzeby
Tartaku. Po wycieciu wszystkich
dostepnych drzew przystepuje do
zalesienia wykarczowanego terenu.
Jesli potrzebujesz jedynie miejsca
pod budowe miasta, zburz Lesni-
czéwke po wyrebie lasu. Sprébuj
zbudowac Lesnicz6wke w okolicy
Tartaku, aby mozna byto sprawnie
przetwarza¢ Sciete drzewa.
Drzewa lisciaste i iglaste nadajq sie
do wycinki w przeciwieristwie do
palm i obumartych drzew, ktére
Drwal pomija przy wyrebie.
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TARTAK

Drewno uzytkowe ma ogromne
znaczenie przy budowie miasta,
gdyz do wzniesienia kazdego budynku
niezbedna jest pewna jego ilos¢.
Poza tym przy sadzeniu winnych
krzewéw potrzebne jest wytqgcznie
drewno. Wytworzone z pni drzew
drewno uzytkowe jest dostarczane
réwniez do warsztatéw sporzqdza-
jacych bron i pancerze. Ciesla pituje
pnie, uzyskujgc z kazdego dwie
deski. Sprébuj wybudowa¢ Tartak
tuz przy lesie i Lesniczéwkach.

W przypadku gdybys chciat pro-
dukowac wieksze iloSci broni,
bedziesz musiat prawdopodobnie
zbudowac kilka Tartakéw.
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WYMAGANE TOWARY:

®

PNIE DRZEW

WYTWARZANE TOWARY:

@

DREWNO X2

GOSPODARZ:

CreéLa

WYMAGANE BUDYNKI:

LESNICZOWKA

ZALEZNE BUDYNKI:
WARSZTAT PEATNERSKI
WARSZTAT PANCERZY

KOSZTY BUDOWY:

@

DREWNO X4

KAMIENIE X3



WYMAGANE TOWARY:

BRAK

WYTWARZANE TOWARY:

®

WINO

GOSPODARZ:

CuLop

WYMAGANE BUDYNKTI:

BRAK

ZALEZNE BUDYNKI:

GOSPODA

KOSZTY BUDOWY:

@

DREWNO X4

KAMIENIE X3

WINNICA

Aby serwowac¢ smakowite wino
Twoim poddanym, musisz zatozy¢
Winnice. Zbuduj jq w poblizu
zyznych gleb, aby mozna byto
posadzi¢ winne krzewy. Kiedy
winogrona dojrzejq, chtop zrywa
je i wyttacza z nich wino.
Napetnione  winem  beczki
dostarcza sie bezposrednio do
Gospody.

Réwniez w tym przypadku pole
winne nalezy zaktada¢ ponizej
budynku, aby chtop nie musiat
pokonywac duzych odlegfosci.
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GOSPODARSTWO

Zrédtem zaopatrzenia w Zywnos¢
jest Gospodarstwo chtopskie.
Chtop sieje i zbiera ziarno, ktére jest
niezbedne w Mtynie, Chlewie i
Stajni. MoZzliwie jak najwczesniej
zbuduj Gospodarstwa, poniewaz
okres wegetacji zasianego ziarna
trwa pewien czas. Dla kazdego
budynku, ktéry potrzebuje ziarna,
powinienes wybudowa¢ Gospo-
darstwo. Pamietaj o umiejscowieniu
Gospodarstwa w poblizu zyznych
gleb, aby Twéj Chtop mégt upra-
wia¢ pole tuz obok swojej chaty.
Pola pod uprawe zboza nalezy
zaktadac ponizej budynku.
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WYMAGANE TOWARY:

BRAK

WYTWARZANE TOWARY:

ZIARNO

GOSPODARZ:

=

CuLor

WYMAGANE BUDYNKI:

BRAK

ZALEZNE BUDYNKI:
MLYN
CHLEW
STAJNIA

KOSZTY BUDOWY:

@

DREWNO X4

KAMIENIE X3



WYMAGANE TOWARY:
ZIARNO
WYTWARZANE TOWARY:
MAKA

GOSPODARZ:

MzrynARz/PIEKARZ

WYMAGANE BUDYNKTI:

GOSPODARSTWO

ZALEZNE BUDYNKI:

PIEKARNIA

KOSZTY BUDOWY:

<,

DREWNO X4

KAMIENIE X3

MryN

W mfynie o poteznych skrzydtach,
obracanych sitq wiatru, Mtynarz
miele ziarno na magke. Usytuowanie
Mtyna tuz obok Gospodarstwa
gwarantuje dostawy zboza i
produkcje mqki. Zmielona mgka
jest nastepnie transportowana w
workach do piekarni i tam
przerabiana na smaczny chleb.
Pracujqcy w Mtynie poddany jest
zaréwno Piekarzem jak i Mtyna-
rzem i moze gospodarzy¢ w obu
budynkach.
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Pi1ExARNIA

Dostarczonqg w workach mgke
przerabia sie tu na chleb. Piekarz,
ktéry moze tez gospodarzy¢ w Mty-
nie, piecze z jednego worka mqki
dwa bochny chleba. chleb jest
nastepnie wydawany w Gospodzie
Twoim poddanym, albo Pomocnicy
dostarczajq go Twoim Zotnierzom.
Postaraj sie zapewnic¢ swoim pod-
danym dostatecznq ilos¢ jadfa,

w przeciwnym razie moze dojs¢ do
kleski gtodu.
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WYMAGANE TOWARY:
MAKA

WYTWARZANE TOWARY:

@

CHLEB X2

GOSPODARZ:

MzrynARz/PIEKARZ

WYMAGANE BUDYNKI:

MLYN

ZALEZNE BUDYNKI:

GOSPODA

KOSZTY BUDOWY:

@

DREWNO X4

KAMIENIE X3



WYMAGANE TOWARY:

ZIARNO

WYTWARZANE TOWARY:

O

SWINIE

®

PLATY SKORY

GOSPODARZ:

e

Hopowca

WYMAGANE BUDYNKI:

GOSPODARSTWO

ZALEZNE BUDYNKI:
RZEZNIA
GARBARNIA

KOSZTY BUDOWY:

@

DREWNO X4

KAMIENIE X3

CHLEW

Hodowla swiri wymaga duzej ilosci
ziarna. Kazdq Swinie tuczy sie kilka
razy, zanim nastqpi jej ubéj.
Ubojem Swin zajmuje sie
Hodowca. Rzeznia otrzymuje
mieso z uboju, a Garbarnia ptaty
skéry. Budynek ten ma bardzo duze
znaczenie  przy  produkcji
skérzanych pancerzy. Poniewaz
Chlew dostarcza réwniez miesa,
jest bardzo pomocny w zaopatry-
waniu Twoich poddanych w jadfo.

Radzimy budowac Chlew w poblizu

Gospodarstwa. Taka lokalizacja
zapewni mu state dostawy ziarna.

29



RzezniA

Wytwarzane w Rzezni kietbasy
cieszq sie wsréd Twoich poddanych
bardzo duzym powodzeniem.
Poniewaz majq najwiekszq wartos¢
energetyczng, doskonale nadajq
na pozywienie. Dbaj o stafos¢
dostaw kietbasy do Gospody. W ten
sposéb szybko zaspokoisz gtéd
swoich pod-danych. Do produkgji
trzech kietbas Rzeznik potrzebuje
miesa z jednej Swini, hodowanej w
Chlewie.

Gospoda powinna znajdowac sig
niedaleko RzezZni, aby dostawy pro-
dukowanego tu jadta mogty sprawnie
przebiegac.
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WYMAGANE TOWARY:

SWINIE

WYTWARZANE TOWARY:

©

KIEEBASA X3

GOSPODARZ:

=

Rzeinik/GARBARZ

WYMAGANE BUDYNKI:

CHLEW

ZALEZNE BUDYNKI:

GOSPODA

KOSZTY BUDOWY:

@

DREWNO X4

KAMIENIE X3



WYMAGANE TOWARY:
BRAK

WYTWARZANE TOWARY:

®

RYBY

GOSPODARZ:

RyBak

WYMAGANE BUDYNKTI:

CHLEW

ZALEZNE BUDYNKI:

WARSZTAT PANCERZY

KOSZTY BUDOWY:

@

DREWNO X4

KAMIENIE X3

CHATA RyYBAKA

Zdrowy i urozmaicony sposéb
odzywiania miat znaczenie juz w
Sredniowieczu. Rybak zarzuca
wedke na jeziorze. Ztowione ryby
sq dostarczane bezposrednio do
Spichrza.

Chata Rybaka nalezy budowaé w
poblizu jeziora. Dzieki temu Twoi
poddani bedq zaopatrywani w
Swieze ryby.
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GARBARNIA

Wytwarzanie pancerzy skérzanych
jest niezbedne przy szkoleniu
Topornikéw, tucznikéw, Piechuréw
z Lancq i Jazdy Lekkiej. Garbarnia
otrzymuje z Chlewu ptaty skéry,
ktére nastepnie sq wyprawiane.

Z jednej ptatu skéry Rzeznik
uzyskuje dwa rulony wyprawionej
skéry, ktére w Warsztacie Pancerzy
poddawane sq dalszej obrébce.
Podobnie jak w Rzezni réwniez

w tym budynku gospodarzem jest
Rzeznik.

Postaraj sie wybudowac Garbarnie

mozliwie jak najblizej Warsztatu
Pancerzy.
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WYMAGANE TOWARY:

®)

PLATY SKORY

WYTWARZANE TOWARY:

®

RULON SKORY X2

GOSPODARZ:

Rzeinik/GARBARZ

WYMAGANE BUDYNKI:

CHLEW

ZALEZNE BUDYNKI:

WARSZTAT PANCERZY

KOSZTY BUDOWY:

@

DREWNO X4

KAMIENIE X3



WYMAGANE TOWARY:

ZIARNO

WYTWARZANE TOWARY:

®

KONIE

GOSPODARZ:

=

Hopowca

WYMAGANE BUDYNKTI:

GOSPODARSTWO

ZALEZNE BUDYNKI:

WAROWNIA

KOSZTY BUDOWY:

@

DREWNO X0

KAMIENIE X5

StAJNIA

Podobnie jak Chlew réwniez
Stajnia wymaga ogromnych ilosci
ziarna, aby wykarmi¢ dorastajqce
konie. Hodowca potrzebuje okofo
czterech jednostek ziarna, aby wyho-
dowac jednego dorostego konia,
nadajqgcego sie do kawalerii.
Dlatego w poblizu Stajni powinno
znajdowac sie Gospodarstwo, ktére
zapewni zaopatrzenie w ziarno.
Wyhodowane konie sq natychmiast
dostarczane do Warowni, gdzie
czekajq na swoich jezdzcéw.
Jezeli zamierzasz uzbroi¢ wiecej
Jjednostek Jazdy Lekkiej lub Ciezkiej,
powinienes zbudowac kilka Stajni,
co przyspieszy proces hodowli koni.
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WARSZTAT PLATNERSKI

Warsztat Ptatnerski produkuje trzy
rodzaje Izejszej broni, tj. topory,
tuki i lance. Wytworzenie jednej
sztuki kosztuje dwie deski. Do
produkcji wiekszej ilosci broni
bedziesz wiec potrzebowat
bardzo duzo drewna. Aby
Warsztat  Ptatnerski  moégt
nieprzerwanie produkowad,
konieczne sq dwa Tartaki. Ciesla
wytwarza zaméwione przez Ciebie
towary. Jezeli zaméwienie dotyczy
réznej broni, po wyprodukowaniu
jednej sztuki Ciesla zmienia
wytwarzany rodzaj broni.
Wytworzonq brori dostarcza sie
nastepnie do Warowni z przez-
naczeniem na wyposazenie dla
Rekrutéw. Wybudowanie kilku
Warsztatéw ma sens tylko w przy-
padku duzych zapaséw drewna.
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WYMAGANE TOWARY:

@

DREWNO

WYTWARZANE TOWARY:

&,

TOPOR

@

LANCA

N

LUK

GOSPODARZ:

CieSra

WYMAGANE BUDYNKTI:

TARTAK

ZALEZNE BUDYNKI:

WAROWNIA

KOSZTY BUDOWY:

@

DREWNO X4

KAMIENIE X3



WYMAGANE TOWARY:

®

RULON SKORY

@

DREWNO

WYTWARZANE TOWARY:

®

PANCERZ

@

TARCZA

GOSPODARZ:

Cie$ra

WYMAGANE BUDYNKI:
TARTAK
GARBRNIA

ZALEZNE BUDYNKI:

WAROWNIA

KOSZTY BUDOWY:

@

DREWNO X4

KAMIENIE X3

WARSZTAT PANCERZY

W Warsztacie Pancerzy sporzqdzane
sq skérzane pancerze i drewniane
tarcze dla Twoich Zotnierzy. Do
wytworzenia jednego pancerza
potrzebny jest rulon skéry, natomiast
do produkcji jednej tarczy —
drewniana deska. Towary powinny
by¢ zaméwione bezposrednio
przez Ciebie, aby Ciesla doktadnie
wiedziat, co ma produkowac. Wez
pod uwage odlegfos¢ Warsztatu
od Warowni. Niewielka odlegtos¢
miedzy tymi budynkami zapewni
Cisprawny transport towaru.

Skérzane pancerze sq niezbedne przy
szkoleniu Topornikéw, Piechuréw z
Lancq, tucznikéw i Jazdy Lekkiej.
Drewnianej tarczy potrzebujq
Topornik i Lekka Jazda.

35



KorarLniA WEgGLA
Wydobywanie wegla z gfebokich
sztolni pod ziemiq ma ogromne
znaczenie dla wielu budynkéw.
Produkcja ztota i stali wymaga
duzej ilosci wegla. Réwniez Kuznie
sq uzaleznione od jego dostaw.
Postaraj sie w szybkim tempie
wybudowa¢ znacznq liczbe
Kopalni, aby w trakcie gry sprosta¢
zapotrzebowaniu na wegiel. Przy
tym obowiqzuje zasada, ze dla
kazdego budynku wymagajgcego
wegla nalezy wybudowac osobnq
Kopalnie. Jesli zasoby w Kopalni
wyczerpiq sie, zostaniesz o tym
powiadomiony.
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WYMAGANE TOWARY:

BRAK

WYTWARZANE TOWARY:

WEGIEL

GOSPODARZ:

GORNIK

WYMAGANE BUDYNKTI:

BRAK

ZALEZNE BUDYNKI:
MENNICA
DYMARKA

KUZNIA PLATNERSKA
KUZNIA ZBROI

KOSZTY BUDOWY:

<,

DREWNO X3

KAMIENIE X2



WYMAGANE TOWARY:

BRAK

WYTWARZANE TOWARY:

RUDA ZELAZA

GOSPODARZ:

—

GORNIK

WYMAGANE BUDYNKTI:

BRAK

ZALEZNE BUDYNKI:

DYMARKA

KOSZTY BUDOWY:

<,

DREWNO X3

KAMIENIE X2

KorALN1A ZELAZA

Sztolnie Kopalni Zelaza drqzy sie
daleko w gtqb skat, aby dotrze¢
do wartosciowego kruszca.

W oparciu o wydobytq rude zelaza
uzyskuje sie w Dymarce stal,
niezbednq do produkdji ciezkiej
broni i zbroi. Kiedy ztoza wyczerpiq
sie, powinienes zburzy¢ Kopalnie i
wybudowac jq ponownie w innym
miejscu.

O wyczerpaniu sie zasobéw
zostaniesz powiadomiony.

Rudy zelaza mozna rozpoznac po
ich niebieskawym kolorze.
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KorALNIA ZroTA

Przyuczenie nowych poddanych
do wybranych zawodéw finansuje
sie skrzyniami ztota. Réwniez za
rekrutacje nowych zotnierzy trzeba
zapftaci¢ ztotem. W Kopalni Ztota
wydobywany jest ze ztotodajnych
skat drogocenny kruszec. Do
wytworzenia skrzyri ztota niezbe-dna
jest Mennica, ktérq powinienes
umiesci¢ w okolicy Kopalni. Po
pewnym czasie poktady ztota
wyczerpiq sig, a wtedy Kopalnie
nalezy zbudowac w innym miejscu.
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WYMAGANE TOWARY:

BRAK

WYTWARZANE TOWARY:

RUDA ZLOTA

GOSPODARZ:

=

GORNIK

WYMAGANE BUDYNKI:

BRAK

ZALEZNE BUDYNKI:

MENNICA

KOSZTY BUDOWY:

@

DREWNO X3

KAMIENIE X2



WYMAGANE TOWARY:

RUDA ZLOTA

@

WEGIEL

WYTWARZANE TOWARY:

ZLOTO

GOSPODARZ:

HurNnik

WYMAGANE BUDYNKI:
KOPALNIA ZLOTA
KOPALNIA WEGLA

ZALEZNE BUDYNKI:

SZKOLA

KOSZTY BUDOWY:

@

DREWNO X4

KAMIENIE X3

MENNICA

Zwydobytego w Kopalni ztota bije
sie w Mennicy ztote monety.
Najpierw jednak Hutnik wytapia
Z rudy ztota kosztowny metal. Do
wytopu ztota niezbedny jest wegiel.
Ztoto transportuje sie nastepnie

w skrzyniach do Szkoty jako optate
za przyuczenie nowych Pomocnikéw,
rzemiesInikéw i Rekrutéw. Staraj sie
dysponowac zawsze odpowie-dniq
ilosciq skrzyn ztota, abys mégt w
kazdej chwili zleci¢ przyuczenie
ludzi do niezbednych Ci zawodéw.
Oprécz tego powinienes mie¢ wystar-
czajqcq ilos¢ Kopalni, ktére zapewniq
dostawy wegla.
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DymArkA

Hutnik wytapia zelazo z rudy

w duzych temperaturach. Dlatego
jego piec do wytopu wymaga
znacznych ilosci wegla. Zbuduj
Dymarke w poblizu Kopalni Zelaza
i Wegla, aby usprawnic¢ w ten
sposéb dostawy surowcéow.
Uzyskana drogq wytopu stal moze
zostac przerobiona w Kuzni Ptatner-
skiej i Kuzni Zbroi na ciezki sprzet
wojenny. Funkcjonowanie kilku
Dymarek ma sens jedynie przy
odpowiednio duzej ilosci wegla

i rudy Zelaza.

Budynek ten jest niezbedny do

produkcji ciezkiego sprzetu
wojennego.
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WYMAGANE TOWARY:

®

RUDA ZELAZA

@

WEGIEL

WYTWARZANE TOWARY:

®

ZELAZO

GOSPODARZ:

e

Hurnik

WYMAGANE BUDYNKI:
KOPALNIA ZELAZA
KOPALNIA WEGLA

ZALEZNE BUDYNKI:
KUZNIA PLATNERSKA
KUZNIA ZBROI

KOSZTY BUDOWY:

@

DREWNO X4

KAMIENIE X3



WYMAGANE TOWARY:

@

WEGIEL

®

ZELAZO

WYTWARZANE TOWARY:

@)

MIECZ

®)

PIKA

®

KUSZA

GOSPODARZ:

E

KowaL

WYMAGANE BUDYNKTI:

DYMARKA, KOPALNIA WEGLA

ZALEZNE BUDYNKI:
WAROWNIA

KOSZTY BUDOWY:

@

DREWNO X4

KAMIENIE X3

Kuinia PrATNERSKA
Ciezka bron Twoich zotnierzy
wytwarzana jest w Kuzni Platnerskiej.
W przeciwieristwie do Warsztatu
Ptatnerskiego produkcja bazuje tu
wytqcznie na zelazie i weglu. Sam
decydujesz, jakie rodzaje broni
bedq produkowane w Kuzni
Ptatnerskiej.

Gotowe miecze, piki i kusze sq
natychmiast transportowane do
Warowni i tam rozdzielone wsréd
Rekrutéw. Dymarke, Kopalnie Wegla
i Warow-nie powinno sie budowac,
w miare mozliwosci, w bliskiej
odlegtosci od siebie.

Budynek ten jest niezmiernie
wazny w produkcji broni i dlatego
powinien by¢ stale chroniony przed
atakami nieprzyjaciela.
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Kuinia Zsro1

Wykonanie ciezkich zbroi i tarczy
mozna zleci¢ w Kuzni Zbroi. Kowal
sporzgdza wytqgcznie towary
zlecone przez Ciebie. Do produk-
i uzywa sie tu wegla i stali,
zktérych wykuwane sq twarde zbroje.
Budynek ten nalezy budowac

w poblizu Kopalni Wegla, aby
Kowal miat zawsze wystarczajqcq
ilos¢ wegla. Réwniez Warownia
powinna by¢ tak usytuowana, zeby
mozna byto szybko dostarczy¢
Rekrutom wytworzone tu elementy
uzbrojenia. Jezeli zaméwites rézne
towary, to po wytworzeniu kazdej
Jjednej sztuki Kowal bedzie zmieniat
rodzaj produkowanej broni.
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WYMAGANE TOWARY:

®

ZELAZO

@

WEGIEL

WYTWARZANE TOWARY:

ZBROJA

@

TARCZA

GOSPODARZ:

E

KowaL

WYMAGANE BUDYNKI:
DYMARKA
KOPALNIA WEGLA

ZALEZNE BUDYNKI:

WAROWNIA

KOSZTY BUDOWY:

@

DREWNO X4

KAMIENIE X3



WYMAGANE TOWARY:

®

ZELAZO

@

WEGIEL

WYTWARZANE TOWARY:

KATAPULTA

BALISTA

GOSPODARZ:

|

Cis$ra

WYMAGANE BUDYNKTI:

DYMARKA

ZALEZNE BUDYNKI:

BRAK

KOSZTY BUDOWY:

@

DREWNO X5

KAMIENIE X2

WARSZTAT SPRZETU
WOjJENNEGO

W Warsztacie Sprzetu Wojennego
wytwarzane sq machiny wojenne.
Do ich produkcji potrzebne jest
zelazo i drewno. Aby zapewnié
sprawnq dostawe tych surowcéw,
w poblizu Warsztatu nalezy
zbudowac Dymarke i Tartak.

Réwniez ten budynek nalezy

szczegblnie chroni¢ przed atakami
wroga.
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WARrOWNIA

Warownia jest Twoim militarnym
centrum. Rekruci udajq sie naty-
chmiast po przyuczeniu w szkole
do Warowni, aby otrzymac zotnier-
skie wyposazenie w postaci broni,
pancerzy i koni. W zaleznosci od
zasobéw Spichrza mozna tworzy¢
rézne jednostki. Nie spuszczaj
Warowni z oka. Tym sposobem
uchronisz jq przed wrogimi atakami.

Zadbaj o to, aby KuZnie i Warsztaty
znalazty sie w poblizu Warowni.
Taka lokalizacja usprawni trans-
port wyprodukowanej broni

i pancerzy.
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WYMAGANE TOWARY:
WSZYSTKIE RODZAJE
BRONI I PANCERZY

WYTWARZANE TOWARY:

BRAK

GOSPODARZ:

Rekrur

WYMAGANE BUDYNKI:
WARSZTAT PEATNERSKI
WARSZTAT PANCERZY
KUZNIA PLATNERSKA
KUZNIA ZBROI
STAJNIA

ZALEZNE BUDYNKI:

BRAK

KOSZTY BUDOWY:

@

DREWNO X0

KAMIENIE X6



WYMAGANE TOWARY:

KAMIENIE

WYTWARZANE TOWARY:

BRAK

GOSPODARZ:

RekruT

WYMAGANE BUDYNKTI:

KAMIENIOLOM

ZALEZNE BUDYNKI:

BRAK

KOSZTY BUDOWY:

<,

DREWNO X3

KAMIENIE X2

Wiezie OBRONNE

Aby méc skutecznie broni¢ wtasne
miasta przed atakami nieprzyjaciela,
powinienes wybudowac kilka Wiez
Obronnych. Wieze Obronne
wypetniane sq kamieniami, ktérymi
Rekrut moze ciska¢ w Zofnierzy
wroga. Wskazane jest budowanie
kilku Wiez obok siebie, poniewaz
Rekrut udaje sie czasami do
Gospody na positek, a wtedy Wieza
jest nie obsadzona.

Uwazaj na tucznikéw, ktérzy z bez-
piecznej dla nich odlegtosci mogq
uszkodzi¢ wiezg, nie ponoszqc przy
tym zadnych szkéd.
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WYMAGANE TOWARY:

ZrOTO

WYTWARZANE TOWARY:
BRAK
GOSPODARZ:
Rarus:z
Aby zapewni¢ swemu miastu BRAK
skutecznq ochrone przed atakami
wroga, nalezy zbudowac Ratusz. WYMAGANE BUDYNKI:
Zaletg tego budynku jest to, ze SZKOLA
przyuczone w Ratuszu jednostki
kosztujq jedynie troche zfota i sq .
natychmiast do Twojej dyspozycji. ZALEZNE BUDYNKI:
W Ratuszu mozna przyuczy¢ BRAK
nastepujqce jednostki:
KOSZTY BUDOWY:

Wartos¢ w ztocie: @
Rebeliant 1
Zotdak 2 DREWNO X6
Pachofek 2
Wtéczega 3
Wojownik/Barbarzyrica 5

KAMIENIE X5
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PoppANI JEGO
KRrROLEWSKIE] Mo§cl

Zadaniem Twoich sumiennych Pomo-
cnhikéw jest dostarczanie gotowych towaréw
do wtasciwych budynkéw. [ezeli

____ zauwazysz, ze surowce lub towary zalegajq
w warsztatach ewentualnie kopalniach,
% zle¢ bakatarzowi przyuczenie wiekszej

liczby Pomocnikéw. Aby Pomocnicy mogli
wywiqza¢ sie ze swoich obowigzkéw,
musisz zadba¢ o szlaki komunikacyjne
pomiedzy poszczegblnymi budynkami.

Budowniczy budujq ulice i budynki.
Ponadto zaktadajq pola pod uprawe zboza
i sadzq krzewy winne. Im wieksza jest liczba
Budowniczych, tym sprawniej przebiega
budowa miasta.

Do budowy budynkéw i ulic niezbedne
sq kamienie. W pocie czota Kamieniarze
wyciosujq z litej skaty duze bloki skalne
i przerabiajq je na materiat budowlany.
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Drwal zaopatruje Tartak w drewno oraz
dba 0 ponowne zalesienie
wykarczowanego terenu.

————————

Bardzo pracowity jest Ciesla, ktéry nie tylko

wytwarza drewno uzytkowe w Tartaku, ale -
pracuje réwniez w Warsztacie Pancerzy i
Warsztacie Ptatnerskim. %

Chtop sieje i zbiera zboze. Oprécz tego
pracuje w Winnicy.

Piekarnie obstuguje Piekarz, a w Mtynie
pracuje Mtynarz. Obaj poddani wykonujq
pozytecznq prace przy wytwarzaniu
Zywnosci.

/<I_®Tl—\/\

Zaréwno w Chlewie jak i Stajni pracuje
Hodowca. Do jego czynnosci nalezy
karmienie trzody ziarnem, aby wyhodowa¢
nadajqce sie do uboju Swinie i wytrzymate
w boju konie.
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Gospodarzem Rzezni i Garbarni jest
Rzeznik, ktéry wytwarza pyszne kietbasy i
wyprawia skére.

Mennica i Dymarka dostarczajq zota i Zelaza,
pod warunkiem, ze ich piece do przetopu
rud otrzymujq dostatecznq ilos¢ wegla.

W Mennicy i Dymarce pracuje Hutnik.

Ciezkq brori i zelazne zbroje wytwarza Kowal,
ktéry do tego celu réwniez potrzebuje
duzych ilosci wegla.

Gérnicy wydobywajq w kopalniach ztoto,

% zelazo i wegiel.

Rekruci stajq sie w Warowni dzielnymi wojow-
nikami, ktérzy chroniq i poszerzajq granice
Krélestwa. Rekruci to réwniez te jednostki,
ktére petniq monotonng warte na Wiezach
Obronnych i w razie ataku zrzucajq kamienie
na wroga. W obliczu niechybnej wojny bez
trudu wyszkolisz duzq liczbe Rekrutéw, jesli
szybko wybudujesz wiekszq ilos¢ Szkét.
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JEDNOSTKI
MILITARNE

. ZoErDAK Piechote, tj. Zotdakéw, Topornikéw
Sita ataku: 35% i Piechuréw z Mieczem mozna uzy¢
Pancerz: 0% przeciwko wszystkim wrogim jednostkom.
| Wymaga: Na szczegélnq uwage zastuguje fakt, ze

szturm przeprowadzajq wytqcznie te
oddziaty. W trakcie szturmu oddziat pedzi
ze znacznq szybkosciq na przeciwnika

i w ten sposéb szybciej wkracza do walki.
Taktyka ta jest szczegéblnie skuteczna
podczas natarcia na pozycje bronione
przez Kusznikéw i tucznikéw. Nie
powoduje ona dotkliwych strat ze wzgledu

Torornix na duze tempo przemieszczania sie

Sita ataku: 35% nacierajqcych jednostek. Piechota moze

Pancerz:  50% ostaniac Jazde przed atakami Piechuréw

Wymaga: z Lancg, a Kusznikom i tucznikom zao-

- szczedzi¢ walki z bliska. Zotdacy sq
@@ @ najstabszymi jednostkami piechoty

i powinno sie je tworzy¢ tylko w przypadku

koniecznej obrony lub bardzo duzego
nadmiaru ztota. Warto natomiast posiadac
zaréwno Topornikéw jak i Piechuréw

z Mieczem, chociaz ich odmienne wyposa-

PIECHUR z MIECZEM Zenie zmusza do wytworzenia réznych
Sita ataku: 55% elementéw uzbrojenia. Aby wyposazy¢
Pancerz:  70% Topornika, potrzebne sq skérzany pancerz,
Wymaga: drewniana tarcza i topér. Natomiast

Jazda jest najszybszq jednostkq w grze
i dlatego szczegélnie nadaje sie do celéw

Piechur z Mieczem wymaga stalowej zbroi
@ @ i tarczy oraz miecza.
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zwiadowczych | niespodziewanych
atakéw. Lekka i Ciezka Jazda szybko
docierajq do wrogich Kusznikéw
itucznikéw, nie ponoszqc przy tym duzych
strat. Lekka Jazda jest wypo-sazona w
top6r, skérzany pancerz

idrewniang tarcze.

Natomiast miecz, stalowa zbroja

i tarcza stanowiq uzbrojenie Ciezkiej Jazdy.
Jazda wymaga oczywiscie koni.

Piechurzy z Lancq i Pikinierzy stanowiq
niezbednq ochrone przed jazda wroga.
Tylko oni przy pomocy swoich dtugich lanc
i pik mogq wysadzi¢

Z siodet wrogich jezdzcéw. Piechur

Z Lancg wyposazony jest w skérzany
pancerz i lance, a Pikinier —

w stalowq zbroje i pike. Poniewaz
Piechurzy z Lancq i Pikinierzy nie doréwnujq
jeZdzie szybkosciq, nalezy uzywac ich
gtéwnie do obrony.

Jedynym sposobem na przeprowadzenie
bezposredniego ataku przez te jednostki
jest wsparcie Jazdy.

cee®

LEKKA JAZDA
Sita ataku: 35%
Pancerz:  50%
Wymaga:

i

CIEZKA JAZDA
Sita ataku: 55%
Pancerz:  70%
Wymaga:

PI1ECHUR Z LANC/ %
Sita ataku: 25%

Sita ataku prz.

konnicy: +55% .
Pancerz:  50%
Wymaga:

o®

PixINIER ———
Sita ataku: 35%

Sita ataku prz.

konnicy: +80%
Pancerz:  70%
Wymaga:

P®
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Lucznix Jednym z najwazniejszych elementéw
Sita ataku: 35% walki taktycznej jest prowadzenie walki na
Pancerz:  50% odlegtos¢. Kusznicy i tucznicy mogq
. atakowa¢ wroga z bezpiecznej dla nich
R} Wymaga: odlegtosci, nie ponoszqc przy tym zadnych
@ szkéd. Poniewaz oddziaty te nie dysponujq
wtasnq obrong i sq zupetnie bezbronne
w walce z bliska, inne jednostki muszq
zapewnic im ochrone.

Kusznik Wyposazenie tucznika sktada sie ze
Sita ataku: 100% skérzanego pancerza i tuku. Kusznik
Pancerz:  70% natomiast uzbrojony jest w stalowq
Wymaga: zbroje i kusze.

P®
REKRUTACJA W RATUSZU

Rebeliant stanowi skuteczng ochrone przed konnicq nieprzyjaciela. Przy
pomocy widet mogq z tatwosciq wysadzi¢ z siodta wrogiego jeZzdzca.
Rebeliant kosztuje jednq skrzynig ztota.

Zotdak sq najstabszq jednostkq piechoty i powinno sie go rekrutowac tylko w
przypadku koniecznej obrony lub bardzo duzego nadmiaru ztota. Szkolenie
Zotdaka kosztuje 2 skrzynie ztota.

Pachotek uzbrojony jest w proce, z ktérej szczela kamieniami. Nadaje sig
szczegblnie do walki na odlegtos¢. W walce z bliska wymaga obrony innych
Jjednostek. Pachofek kosztuje 2 skrzynie ztota.

Wtbczega jest bardzo szybkq jednostkq i Swietnie sprawdza sie w dziataniach
zwiadowczych i atakach z zaskoczenia. Jest uzbrojony w topér. Wtéczega
kosztuje 3 skrzynie ztota.

Wojownik jest najsilniejszq jednostkq w grze. Wyposazony w potezny topér,
jest postrachem dla wrogiej piechoty. Zagrozeniem dla Wojownika sq tucznicy
i Kusznicy. Wytrenowanie tej jednostki kosztuje 5 skrzyn ztota.

Katapulta i balista majq duzy zasieg i z tego powodu Swietnie nadajq sie do
walki na odlegtos¢. Katapulta ciska bardzo duze kamienne kule na znacznq
odlegtosc lub za mury wroga.

Balista uzywana jest do walk w terenie, a takze jako machina forteczna lub
obleznicza.
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O szZTucE
PROWADZENIA WALKI

Piechota jest podstawowq formacjq kazdej armii.
Piechote, tj. Zotdakéw, Topornikéw i Piechuréw z
Mieczem mozna uzy¢ przeciwko wszystkim wrogim
jednostkom. Na szczegéling uwage zastuguje fakt,
Ze szturm przeprowadzajq wytqcznie te oddziaty.
Na Twéj rozkaz wojownicy pedzq ze znacznq szybko-
sciq na przeciwnika i w ten sposéb szybciej wkraczajq
do walki. Taktyka ta jest szczegélnie wskazana
podczas natarcia na pozycje bronione przez Kusznikéw
i tucznikéw. Nie powo-duje ona dotkliwych strat ze wzgledu na duze tempo
przemieszczania sie nacie-rajgcych jednostek. Piechota spetnia jeszcze inne
wazne zadania: ostania Twojq Jazde przed atakami Piechuréw z Lancgq, a takze
chroni Kusznikéw i tucznikéw.

_(éf[@]‘%

Swoje wojska mozesz bardzo szybko poszerzy¢ o
Zotdakéw, po prostu wyposazajqc Rekrutéw w topory.
Oczywiscie musisz wziq¢ pod uwage, ze Zotdakéw
réwnie tatwo straci¢, a wéwczas wydane na nich ztoto
przepada. Jednak w sytuacjach krytycznych lub przy duzym
zapasie ztota wskazana jest rekrutacja Zotdakéw, ktérzy |
szczeg6lnie w walce wrecz przeciwko bezbronnym Kusz-
nikom i tucznikom sq bardzo pomocni. Topornikéw i
Piechuréw z Mieczem powinno sie rekrutowac niezaleznie
od siebie ze wzgledu na ich odmienne uzbrojenie.

Najlepszq ochrone przed Jazdq wroga zapewniq Piechurzy z Lancq. Wtasciwe
umiejscowienie tych jednostek na mapie nie jest proste, poniewaz lekka jazda
przemieszcza sie znacznie szybciej. Jesli jednak Twojej Jezdzie uda sie
powstrzymac jednostki konne nieprzyjaciela, mozesz jako wsparcie uzy¢
swoich Pikinieréw i Piechuréw z Lancq.
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Wsparcie tucznikéw i Kusznikéw jest bez wqtpienia
jednym z najwazniejszych elementéw taktyki walki.
Jednostki te mogq wyrzqdzi¢ Twojemu wrogowi
powazne szkody. Jak juz wspominalismy, tucznicy

i Kusznicy sq bezbronni w walce z bliska i dlatego
wymagajq ochrony innych jednostek.

Szybkie parcie naprzéd w walce, niespodziewane ataki na tyty wrogai
rozpoznanie nieznanego terenu nalezq do zadan Jazdy. Poniewaz Jazda jest
szybsza niz piechota, mozesz niq nieznacznie kierowac w walce, zlecajqc jej
wspieranie wtasnej linii lub przetamanie obrony w formacdji nieprzyjaciela.
Poniewaz uzbrojenie Jazdy pochtania wiekszos¢ surowcéw, nie wahaj sie przed
natychmia-stowym wycofaniem jej z pola walki, jesli tym razem szczescie jej
nie sprzyja. Skoro juz znasz mocne i stabe strony swoich wojownikéw, zastanéw
sie teraz nad ich optymalnym uzyciem w walce. Pamietaj, ze niewfasciwy szyk
bojowy Twoich oddziatéw zmniejsza Twojq
szanse na zwyciestwo. Przypominamy raz
jeszcze o koniecznosci ochrony Kusznikéw i
tucznikéw przed bezposredniq konfrontacjq
z wrogiem. Jednostki te mogq réwniez
prowadZzi¢ ostrzat rozgrywajqce;j sie bitwy, nie
stanowiqc przy tym zagrozenia dla wtasnych
jednostek.

Ataki na tyty wroga nie sq wprawdzie rycerskim sposobem walki,
charakteryzujq sie za to szczeg6lnqg skutecznosciq. Atakowani od tytu
wojownicy sq niemal bezbronni i przez to wystawieni na ciosy wroga.
Prawdopodobieristwo trafienia wzrasta czterokrotnie, jesli wojownik zostanie
zaatakowany od tytu.

W tym przyktadzie wida¢ na pierwszy rzut oka, ze czerwone jednostki sq
wyraznie stabsze od jednostek wroga. Ale szturm na tyty niebieskich jednostek
moze szybko zmienic uktad sit

i czerwone jednostki zwyciezq. Gdyby jednostki czerwonego gracza nie byty
tak korzystnie ustawione i zaatakowatyby tylko z jednej strony, walka
rozstrzygnetaby sie na korzys¢ niebieskiego gracza. Staraj sie nie naraza¢ swojej
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Jazdy na bezsensowng walke z wrogimi Piechurami
uzbrojonymi w lance. Jazda jest na tyle szybkq
formacjq, ze potrafiw pore wycofac sie z pola walki.
Wtasnie taki rozkaz powinienes jej wydac w razie
napotkania wrogich Piechuréw z Lancq

KOMENDY 1 FUNKCJE
KLAWISZY

STEROWANIE WOJSKIEM

WYSLIJ ODDZIAL klawisz: S

Przy pomocy tego rozkazu mozesz przemieszczac swéj oddziat. Po wybraniu
dozwolonego pola pojawia sie rodzaj kompasu, dzieki ktéremu po osiqgnieciu
celu wyznaczysz kierunek widzenia swojego oddziatu. JeZeli nie podasz zadnego
kierunku, oddziat bedzie patrze¢ w aktualnie zdefiniowanym kierunku.

ZATRZYMA] ODDZIAL 1 FORMU]J SZYK klawisz: H
Aby zatrzymac oddziat, nacisnij ten przycisk. Oddziat zatrzyma sie
w celu utworzenia szyku.

ATAKUJ klawisz: A

Aby zaatakowac wrogie oddziaty lub budynki, nacisnij przycisk z komendq
JAtakuj”. Pamietaj, Ze komenda ta spowoduje rozpad formadji i kazdy z zotnierzy
bedzie prébowat na wtasnq reke osiqgnqc¢ cel ataku.

OBROC ODDZIAL W LEWO

OBROC ODDZIAL W PRAWO

Do zmiany kierunku widzenia stojqcych oddziatéw uzyj ikon w ksztatcie
strzatek. W przypadku tucznikéw i Kusznikéw cel ataku mozna okresli¢

w przyblizeniu.
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ROZPOCZECIE SZTURMU )

Szturm mogq przeprowadzic tylko Zotdacy, Topornicy i Piechurzy z Mieczem.
Rozkaz ten jest pomocny przy ataku na uciekajgce oraz atakujqce z duzej
odlegtosci jednostki (Kusznicy i tucznicy). Pamietaj, ze podczas szturmu tracisz
kontrole nad swoimi jednostkami. Dopiero gdy wszystkie jednostki zakoriczq
atak, mozesz wydac nowe rozkazy.

USUN SZEREG/DODA] SZEREG

Przy pomocy tych dwéch przyciskéw mozesz zmienic ustawienie swoich wojsk.
Miedzy przyciskami zobaczysz nowq formacje, ktérq utworzq Twoi rycerze.
Sprébuj dobra¢ do kazdego rodzaju wojsk odpowiedniq pod wzgledem
taktycznym formacje.

ROZDZIEL ODDZIAL klawisz L

Rozkaz ten powoduje podziat oddziatu na dwie potowy. JeZeli oddziat sktada
sie zréznych typéw jednostek, np. Zotdakéw i Topornikéw, to z jednego typu
Jjednostek tworzy sie nowy oddziat. Natomiast gdy w Twoim oddziale znajduje
sie tylko jeden typ jednostek, to potowa Twoich Zotnierzy dzieli sie i tworzy
nowy oddziat.

POLACZ ODDZIALY klawisz: V
Rozkaz ten umozliwia fqczenie dwéch oddziatéw. Oddziaty muszq miec takie
samo militarne zaszeregowanie, co oznacza, ze nie mozna mieszac¢ wojsk
wyposazonych w dtugq brofi z Jazdq lub oddziatéw prowadzqcych walke na
odlegtos¢ z Piechurami. Oddziat, ktéremu zostat wydany taki rozkaz,
przytqcza sie do wskazanej grupy.

ZAOPATRZ ODDZIAL W ZYWNOSC

Od czasu do czasu musisz zaopatrzy¢ swoje oddziaty w zywnosé. W
przeciwiefistwie do cywiléw jednostkom militarnym zywnos¢ dostarczana jest
na miejsce. Na Twoje polecenie Pomocnicy wydadzq ze Spichrza zywnos¢
kazdemu wojownikowi ze wskazanego oddziatu. Skieruj swéj oddziat w
poblize Spichrza. W ten sposéb skrécisz Pomocnikom droge, ktérq muszq
pokonad, aby dotrze¢ z jedzeniem do Twoich wojownikéw.

ZMIEN PREDKOSC GRY klawisz: F8

Nacisnij klawisz F8, aby zwiekszy¢ predkosc¢ gry. Ponowne naci$niecie klawisza
spowoduje zredukowanie przyspieszenia. W trakcie prowadzenia walki
wskazana jest redukcja przyspieszenia gry. Funkcja ta nie jest dostepna w
trybie rozgrywki dla wielu graczy.
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OGOLNE FUNKCJE KLAWISZY

A Atakuj

S Wyslij oddziat
Heereeeeieiience, Zatrzymaj oddziat i formuj szyk
Vo Potfqcz oddziaty
T Wybér budynkéw

2 e Podziat towaréw

3 e Statystyka
Ao Opcje

F8 i, Zwiekszanie/zmniejszanie predkosci gry
FI2 i Pauza

|0 Y Wyjscie z menu

DELETE .ovveevee. Usuwanie wiadomosci

SPECJALNY KLAWISZ W GRZE SIECIOWE]:
ENTER ..o, Otwarcie okna z wiadomosciq

(</.[©ji>\—l_

TRYB ROZGRYWKI DLA POJEDYNCZEGO
GRACZA
(Rozegraj jedng misje)

W tym trybie gry istnieje mozliwos¢ rozegrania misji treningowych. Wybierz
dowolnq misje i rozpocznij gre. Do wyboru jest siedem misji dla pojedynczego
gracza:.

Przeciwnicy ~ Plansza

Przez pustynie 5 176x176
W obcym kraju 3 176x176
Przez piaski i Sniegi 5 160x132
Rwaqca rzeka 5 176x176
Czarne ztoto 5 176x176
Trawers masywu 3 144x128
W krainie ciemnosci 3 176x176




TRYB ROZGRYWKI DLA WIELU GRACZY
(Multiplayer)

W grze sieciowej mozesz zmierzy¢ swoje sity, podejmujqc rywalizacje z maksy-
malnie piecioma innymi graczami. Zwycieza ten, ktéry zada wszystkim
pozostatym graczom druzgocqcq kleske i zniszczy ich miasta. Uczestnicy gry
najpierw klikajq na przycisk ,,Gra w sieci” w menu gtéwnym. Nastepnie podajq
swéj pseudonim, pod ktérym chcqg wystepowac w grze. Po wpisaniu pseudo-
nimu nalezy klikng¢ w przycisk z napisem ,,Dalej”. W dalszej kolejnosci gracz
musi wybrac pomiedzy nowq grq (,Nowa gra”), a juz istniejqcq (,,Aktywne gry”).
Uwaga! Przed rozpoczeciem kazdej gry musisz uzgodnic z innymi graczami, czyj
komputer bedzie stuzyt jako serwer uruchamiajqcy, tj. kto zacznie gre. Po
uruchomieniu gry przez gracza — serwera do gry przystepujq pozostali uczestnicy.
Uwaga!

Ustuga rozgrywki poprzez serwer Net-Games nie jest aktualnie dostepna,
powinna by¢ uruchomiona w niedalekiej przysztosci.

Nowa Gra

Wybierz z gérnego okna przy pomocy myszy jeden z typéw potqczenr (np. IPX
dla DirectPlay, TCP/IP dla Directplay itd.), a nastepnie kliknij na przycisk ,,Nowa
gra”. Komputer zapyta Cie o nazwe gry, a potem przeniesie do menu

z jej parametrami. Poniewaz Twéj komputer stuzy jako serwer uruchamiajqcy,
jestes jedynym graczem, ktéry moze decydowac o catosci ustawieri gry. Gre
zacznij od wybrania swoich barw. W tym celu kliknij na jedno z pél z napisem
<wolne>. Od tego momentu Twoi poddani i Twoje budynki bedq zaznaczone
w grze wybranym kolorem. W menu sq jeszcze inne parametry do wyboru:

STAN POSIADANIA
Opdja ta proponuje rézne warianty rozpoczecia gry:

NIC.cooiiiviiiieeieaa Wszyscy gracze majq na poczqtku gry jeden
Spichrz, kilku Pomocnikéw i Budowniczych.
oddziaty .........ccoueee... Wszyscy gracze otrzymujq dodatkowo kilka
oddziatéw do obrony swojego miasta.
Oddziaty i budynki ........ Miasto kazdego z graczy ma juz kilka
budynkéw.

Pozvcja sTARTOWA
Tu przydzielasz graczom pozycje startowe jedng z nastepujqgcych
metod:
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Standardowg................. Pozycje graczy zostang rozdzielone z zaleznosci
od barw, ktérym przyporzqdkowane sq miejsca
na mapie.

LOSOWG ....evvaaaaeaiiann, Pozycje zostanq rozdzielone na zasadzie
przypadkowosci.

Wiapomoéct
Okno to stuzy do wyswietlania wszystkich wiadomosci, ktére przesytajq do
siebie gracze, korzystajqc z funkcji ,, Wyslij”.

WrysLy

Postugujqc sie klawiaturq mozesz przestac¢ wiadomos¢ do pozostatych graczy.
Po wcisnieciu klawisza ENTER Twéj komunikat pojawi sie w oknie
~Wiadomosci”. Funkcja ta jest szczegdlnie uzyteczna przy ustalaniu, iloma
surowcami, na ktérej mapie, itp. chcq grac uczestnicy gry.

Nazwa
Nazwa wybranego aktualnie scenariusza.

Oris
Tu znajdziesz dane dotyczqgce maksymalnej liczby graczy, wielkosci mapy
oraz typu (budowa lub walka) wybranego aktualnie scenariusza.

SCENARIUSZE

W tym menu wybierasz mape, na ktérej bedzie rozgrywana gra w sieci.
Informacje dotyczqce aktualnie wybranej mapy znajdziesz w oknie ,,Opis” .
Okno ,Scenariusze” zapewnia réwniez dostep do zapisanych stanéw gry sieciowe.
Aby uruchomic jeden z nich, zaznacz w oknie ,,Scenariusze” jeden dowolny
stan gry i przydziel graczom pozycje startowe. Wybrany stan gry zostanie
przekazany do komputeréw pozostatych graczy. Czas trwania transferu jest
zréznicowany w zaleznosci od sprawnosci wybranego typu pofqczenia.
Jezeli wszyscy gracze sq obecni i parametry gry ustawione, gracz-serwer
rozpoczyna gre, klikajgc na ,Start!”.

PRZYLACZENIE SIE DO GRY

W celu przytgczenia sie do sesji wybierz z menu wtasciwy typ potqczenia.
~Wtasciwy” oznacza w tym przypadku typ potqczenia identyczny z wybranym
przez gracza uruchamiajqcego gre. Jezeli uzgodnites juz typ potqczenia, kliknij
na przycisk ,,Aktywne gry”. Na ekranie pojawi sie okno wyboru z akty-wnymi
grami. Gdyby okno okazato sie puste, bedzie to oznaczac, ze gracz-serwer

59



prawdopodobnie nie uruchomit jeszcze gry. Lista aktywnych gier jest
wprawdzie co pewien czas automatycznie aktualizowana, ale zalezy to od
typu i jakosci potqczenia. W wigkszosci przypadkéw mozesz przyspieszy¢
przeszukiwanie aktywnych gier, klikajqc na ,Szukanie gier”. Kiedy juz znajdziesz
i zaznaczysz szukanq gre, nacisnij przycisk ,Przytqczenie sie do gry”, aby
uaktywni¢ menu z parametrami gry sieciowej. W celu wybrania swoich barw
kliknij na jedno z p6l z napisem <wolne>. Od tego momentu zaréwno Twoi
poddani jak i Twoje budynki bedq zaznaczone w grze wybranym kolorem.
Na inne parametry gry masz tylko posredni wptyw. Swoje sugestie mozesz
przesta¢ do gracza-severa przy pomocy funkcji ,,Wyslij” (patrz wyzej).
Oczywiscie funkcja ta stuzy réwniez do rozméw miedzy graczami.

W grze sieciowej obowiqzuje zasada, ze klikniecie na przycisk ,Anuluj”
przetqcza gracza do poprzedniego menu.

Tryb multiplayer ma taki sam przebieg jak tryb gry indywidualnej z wyjqtkiem
dwéch elementéw: Wiadomosci i Sojuszy.

‘Wiapomoscr

Aby przestac¢ wiadomos¢ do jednego lub kilku graczy, kliknij na ikone w ksztatcie
trgbki pocztowej w dole ekranu obok wiersza statusu. Z okna ,, Wiadomosci”
wybierz kliknieciem myszy jednego lub kilku adresatéw, a nastepnie wpisz swéj
tekst. Po nacisnieciu klawisza ENTER wiadomos¢ zostanie wystana. Gracze,
ktérzy nie zostali zaznaczeni krzyzykiem, nie bedg mogli przeczyta¢ wystanej
wiadomosci. Innq metodq na uaktywnienie okna ,, Wiadomosci” jest nacisniecie
klawisza ENTER. Podobnie jak w grze dla pojedynczego gracza poczte przy-
chodzqcq symbolizuje ikona w ksztatcie zwojéw pergaminu, ktéra pojawia
sie powyzej trqbki pocztowe. Jesli klikniesz na zwoje pergaminu, wiadomos¢ zostanie
otworzona. Otrzymang wiadomos¢ mozesz przeczyta¢, zamknqc¢ lub zniszczy¢.

Sojusze

Pojedynczy zw6j pergaminu ponizej ikony w ksztafcie trgbki pocztowej
stuzy do zawierania sojuszy, majqcych zresztq wytqcznie tymczasowy
charakter. Jezeli w grze pozostaniesz tylko Ty i Twoi sprzymierzeficy,
bedziesz zmuszony zerwac sojusz i podjq¢ walke przeciwko nim.

W tej wojnie moze zwyciezy¢ tylko jeden. Aby zawrzec sojusz z jednym

z graczy, po prostu kliknij na jego pseudonim. Od tej chwili Twoja armia nie
bedq juz atakowac jego wojsk. Jezeli chcesz anulowac sojusz, kliknij
ponownie w pseudonim sojusznika. W przypadku napotkania obcej armii,
wyswietlane informacje typu ,,... jest przyjacielem” lub ... jest wrogiem”
pomogq Ci zorientowac sie w jej zamiarach.
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PyYTANIA
DOTYCZACE GRY

- Moi poddani tarasujq sobie nawzajem droge. Podczas transportu trace przez
to bardzo duzo cennego czasu. Jak temu zapobiec?

é@%

Starannie przemyslany uktad ulic ma ogromne znaczenie dla funkcjonowania
Twojej gospodarki. Aby unikng¢ zatoréw na drogach, nalezy najwazniejsze
budynki w miescie potqczy¢ jednym gtéwnym traktem, szerokim na trzy
pola. Wieksze place umies¢ przed najczesciej odwiedzanymi budynkami
(Spichrz, Gospoda itd.). Réwniez wybudowanie nastepnych magazynéw
moze okazac sie pomocne.

- Zamiast zajqc si¢ wznoszeniem budynku, moi Budowniczy budujg ulice.
Dlaczego?

Sposréd wszystkich prac budowlanych zaktadanie ulic ma w zasadzie
najwyzszy priorytet. Powéd jest prosty — ulice sq niezbedne do transportu
towaréw. Pamietaj jednak, aby nie budowac na raz zbyt wielu i zbyt dtugich
ulic. Nigdy nie zlecaj jednoczesnego budowania wiecej niz dwéch budynkéw
wraz z przylegtymi ulicami.

- Czym rézni sig zaopatrywanie w wino od zaopatrywania w chleb i kietbasy?

Przede wszystkim nalezy odrézni¢ jednostki cywilne od militarnych. W menu
znajduje sie wskaznik, mierzqcy poziom wytrzymatosci lub sytosci zaréwno
ludnosci cywilnej jak i jednostek militarnych. Poniewaz kietbasa ma najwiekszq
wartos¢ energetyczng, spozycie jednej kietbasy catkowicie zaspakaja taknienie
jednostki cywilnej. Chleb syci w mniejszym stopniu,

a wino w najmniejszym. Jesli wiec Twoi poddani bedq zaopatrywani jedynie
w wino, dosyc¢ szybko bedq znowu odczuwac gtéd. Natomiast w przypadku
jednostek militarnych spozycie jednego dowolnego rodzaju zywnosci
przywraca wojownikowi maksymalng wytrzymatosc.

- Czy budowanie kilku Spichrzy i Gospod ma sens?

61



W przypadku wiekszych miast jest to jak najbardziej wskazane. Twoi cywile
majq zwyczaj udawac sie do najblizej potozonej Gospody. Dtuzszych marszy
automatycznie unikajq. Posiadanie kilku Spichrzy, przechowujqcych tylko
okreslone towary (patrz Budynki - Spichrz), odciqza Spichrz w centrum grodu
iumozliwia dalszq rozbudowe miasta.

- Mdj Chlew i Stajnia nie otrzymujq dostatecznej ifosci ziarna. Co mam robic?

Aby zapewni¢ state dostawy ziarna, w poblizu kazdej hodowli nalezy
wybudowac Gospodarstwo. Jesli znowu zaczgtes produkowac zadowalajgcq
ilos¢ ziarna, mozesz zmieni¢ w menu ,Podziat towaréw” priorytety
obowiqzujqce przy zaopatrywaniu budynkéw (patrz rozdziat,,Rodzaje menu”).

- Moy Chfop potrzebuje duzo czasu na uprawe pola.

Pola pod uprawe zboza i winogron powinny by¢ zaktadane w miare
mozliwosci nieco ponizej Gospodarstwa. Dzieki temu Twéj Chfop nie bedzie
musiat pokonywac duzych odlegtosci.

INNE WSKAZOWKI I TRIKI

- Aby pokonac¢ wroga, musisz jedynie zniszczy¢ wszystkie jego oddziaty,

Spichrze, Szkoty i Warownie.

- Aby zapewni¢ dostatecznq ilos¢ kamieni do budowy obiektéw i ulic, zbuduj,
najlepiej na poczqtku gry, przynajmniej dwa Kamieniofomy.

- Przyucz nie wiecej niz oSmiu Budowniczych. W przeciwnym razie Budowniczy

bedq wzajemnie przeszkadzac sobie w pracy. Poza tym bedziesz musiat ich

Zywié przez catq gre.

- Jezeli Twoi Pomocnicy w trakcie gry stojq bezczynnie, nalezy wstrzymac

przyuczanie nastepnych poddanych do tego zawodu. Masz juz wystarczajgcg
ilos¢ Pomocnikéw.

- Kopalnie Ztota i Zelaza decydujg o Twojej sile militarnej. Staraj sie

rozbudowywa¢ swoje miasto w ich kierunku. Oddalonym osrodkom

przemystowym zapewnij wtasny Spichrz, aby Twoi Pomocnicy nie musieli

pokonywac zbyt duzych odlegfosci.

- Przy pomocy klawisza ,, DELETE” mozesz szybko usunqc otwartg wiadomos¢.

- Skieruj swoje wojska w poblize Spichrza celem zaopatrzenia ich w Zywnos¢. W

ten sposéb skrécisz Pomocnikom droge, ktérq muszq pokonac, aby dotrzec z

jedzeniem do Twoich wojownikéw.
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- Wytwarzaj wszystkie rodzaje Zywnosci, aby Twoi poddani mogli w kazdej
chwili zaspokoic gtéd.
- Kontroluj od czasu do czasu swoje zapasy Zzywnosci. Jezeli zapaséw stale
ubywa, musisz koniecznie wybudowac nowe budynki wytwarzajqce chleb,
wino i kietbase. W przeciwnym razie Twoi poddani bedq cierpie¢ gtéd.
- W kuzni Ptatnerskiej i Kuzni Zbroi zamawiaj zawsze jednakowq liczbe
elementéw uzbrojenia. Pamietaj, aby elementy te tworzyty razem kompletne
wyposazenie. Petne uzbrojenie stanowi na przyktad jeden skérzany pancerz
i jeden tuk.
- Na poczqtku gry wyslij swoje oddziaty na zwiad po okolicy. Tym sposobem
mozesz wczesniej wykry¢ dziatania wrogich jednostek.

- Duze armie potrzebujq bardzo duzo zywnosci. Dlatego jak najszybciej
wykorzystaj ich potencjat w walce. W przeciwnym razie ich utrzymanie bedzie
Cie duzo kosztowac.

PRAWA AUTORSKIE
Prosze nie wykonywac kopii tej gry. Jesli znasz osobe ktéra posiada nielegalnq
kopie tej gry powiedz jej/jemu, aby zakupit(a) oryginalny produkt. Pamietaj,
Ze kopiowanie gier redukuje nasze zyski, ktére mozemy zainwestowac w ko-
lejne produkcje. Ponadto kopiowanie gier jest niezgodne z prawem.

© 2001Zuxezz Entertainment.

© JoymaniaEntertainment

Dystrybucja w Polsce TopWare Poland Sp. z o.0.
Wszelkie prawa zastrzezone.

Pomoc TECHNICZNA
W przypadku probleméw technicznych prosimy o kontakt z nami. Dzwonigc
przygotuj nastepujqce informacje:
- Marka i model komputera
- Wersja Windows
- Catkowita pamig¢ RAM
- Wolne migjsce na twardym dysku
- Marka i model karty graficznej
Telefon: (033) 813-03-12 (wtorek, Sroda, czwartek, w godz. od 14.00 do
18.00), Fax: (033) 813-03-03
Internet E-mail: support@topware.pl
WorldWideWeb: http://www.topware.pl
Dziat handlowy: tel.:(033) 81 30 316, fax: (033) 81 30 304,
e-mail: sales@topware.pl
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AuToRrzy

JOYMANIA ENTERTAINMENT
OPROGRAMOWANIE:

Peter Ohlmann

GRAFIKA:
Adam Sprys
Christoph Werner

MISJE:
Adam Sprys
André Quaf

MUZYKA:

Gerd Hofmann
Jiirgen Rebhann
Klaus Staendike
Steffen Schiingel

TOPWARE
KIEROWNIK PRODUKC)I:
Frank Heukemes

NADZOR PRODUKC/:
Achim Heidelauf

KOORDYNACGIA WERSJI POLSKIES:

Jarostaw Parchariski

NADZOR PRODUKC]! FILMOW:
Tadeusz Zuber
GRAFIKA:

Piotr Rulka

FILMY:

Stawomir Jedrzejewski
Kajetan Czarnecki
Wojciech Drazek
Daniel Duplaga

Rafat Januszkiewicz
Andrzej Rams
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Krzysztof Rybczyriski
Grzegorz Wisniewski

DOKUMENTAC/A:
Achim Heidelauf
Peter Ohlmann
Katarzyna Nowak

BETA-TESTERZY:
Nathalie Everding
Ulli Smidt
Andreas |dger
Dirk Hassinger
Achim Heidelauf
Martin Thal

Frank Mtiller
Frank Heukemes
Detlef Richter
Tadeusz Zuber
Dawid Jakubowski
Konrad Ozga

GLOSOW UZYCZYLI:
Zbigniew Abrachamowicz
Wtadystaw Aniszewski
Jerzy Batycki

Kazimierz Czapla
Bartosz Dziedzic
Ireneusz Ogrodziriski
Grzegorz Sikora

Janusz Siwy

Tomasz Sylwestrzak
Piotr Tomaszewski
Robert Wdaniec

D7P
Rafat Kwasny

REALIZACIA NAGRAN:
Ireneusz Jeziak



