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OSTRZEZENIE PRZED EPILEPSIA

PROSIMY O ZAPOZNANIE SIE Z PONIZSZA INFORMACJA PRZED
INSTALACJA 1 URUCHOMIENIEM GRY ORAZ UDOSTEPNIENIEM JEJ
DZIECIOM!

Wedlug badan lekarskich niektore osoby bardzo Zle reaguja na efekty swietlne
i btyski zwigzane z wys$wietlaniem grafiki na ekranie. U os6b tych w wyniku
obcowania z grami komputerowymi oraz grami wideo doj$¢ moze do zakldcen
$wiadomosci 1 atakow epilepsji. W zwigzku z tym zaleca si¢ w przypadku
wystapienia podobnych objawow NIEZWLOCZNIE ZAPRZESTAC
GRANIA i skonsultowac¢ si¢ z lekarzem. Zaleca si¢ takze, aby dzieci do lat 12
korzystaly z komputera pod opieka dorostych.

ZALECANE SRODKI OSTROZNOSCI

W czasie gry nalezy utrzymywaé pozycje z dala od monitora (kabel
myszy lub joysticka powinien by¢ naciagnigty).

Zaleca si¢ gra¢ na matym ekranie.
Z komputera nie powinny korzysta¢ osoby nie wyspane lub zmeczone.

Nalezy zwroci¢ uwage na wlasciwe os$wietlenie pomieszczenia
w ktorym znajduje si¢ komputer.

Zaleca si¢ robienie 10-15 minutowych przerw przy uzywaniu komputera
dtuzej niz godzing.




STRZEZ SIE OPETANIA

(OSTRZEZENIE PRZED EPILEPSJA Z ROKV 1200 N.E.)

Biada dziclnemu rycerzowi Krdlestwa, co to si¢ nazbyt dlugo
w ruchome obrazy owej diabelskicj Laterna Magica wpatruije.
Straszliwe bestic z otchlani  pickiclnych  zawladona  nim
i orgawkami roinemi dreczyé go beda, jakoby mu kto ielazem
rozpalonym trzewia przypickal.

Umiar niech bedzie obowiazkiem kaidego rycerza, by nigdy
nie zanicdbal brewiarza wi posithy, by cialo i dusza znalazly
wytchnienie 00 truddw woiny i znoju rzadzenia.
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INSTALACIA
WYMAGANIA SYSTEMOWE

Minimalne wymagania:

Pentium 233 MHz

64 MB RAM

Karta graficzna 4 MB

16-bitowa karta dzwigkowa

450 MB wolnej przestrzeni na twardym dysku
Naped CD-ROM 4x

Mysz

DirectX 8.0

Windows 95/98/Me/XP/Vista/7

Zalecane wymagania:

Pentium 300 MHz

128 MB RAM

Karta graficzna 8 MB

16-bitowa karta dzwickowa

450 MB wolnej przestrzeni na twardym dysku
Naped CD-ROM 8x

Mysz

DirectX 8.0

Windows 95/98/Me/XP/Vista/7




INSTALACIA
INSTRUKCJA INSTALACIJI

Odt6z swoj miecz 1 zbrojg, uruchom komputer. W16z krazek do stacji CD-ROM.
Poniewaz ,Knights and Merchants — The Peasants Rebellion” korzysta z
wlasciwosci  autoodtwarzania Windows, menu startowe uruchomi sig
automatycznie. Kliknigcie na przycisk ,,Zainstaluj gré” uaktywnia program
instalacyjny.




INSTALACIA
PROGRAM INSTALACYINY

Gre¢ mozna zainstalowa¢ w standardowym folderze ,,C:\Program Files\KaM —
The Peasants Rebellion” lub innym dowolnie wybranym. Aby znalez¢ szukany
folder, nalezy klikna¢ na przycisk ,,Przegladaj”. Pojawi si¢ okno dialogowe, w
ktérym mozna wpisa¢ dowolna $ciezke, lub wybraé z listy istniejacy juz folder.
Pamigtaj, ze Knights and Merchants - The Peasants Rebellion wymaga okoto
450 MB wolnej przestrzeni na twardym dysku.

Po nacisnigciu przycisku ,,Dalej” zostanie wys$wietlone okno grupy programow
dla menu startowego Windows. Standardowo zaktadany jest nowy folder
z programami o nazwie ,KaM — The Peasants Rebellion”. Nazwe¢ mozna
zmieni¢, wpisujac ja w oknie dialogowym lub wybierajac istniejacy folder
dialogowy z listy. Nacis$nigcie przycisku ,,Dalej” uruchomi proces kopiowania
danych. Przyciskiem ,,Anuluj” mozna w kazdej chwili przerwa¢ instalacj¢. Po
zakonczonym kopiowaniu plikow kliknij na ,,Zakoncz”.

Konieczne jest rowniez zainstalowanie wersji DirectX 8.0 Iub wyzszej. Jezeli

ostatnio byty instalowane w komputerze inne nowe gry, ponowna instalacja
prawdopodobnie nie bedzie konieczna. Aby upewnic¢ sig, czy system dysponuje
wymagang wersjg DirectX, nalezy kliknag¢ na ,Instaluj DirectX” w menu
Autostart dla CD-ROMu i wykona¢ kolejne polecenia wy$wietlane na ekranie.




HISTORIA
THE SHATTERED KINGDOM

,»Och, to dla mnie prawdziwy zaszczyt, go$ci¢ w moich progach nowego
Hetmana Koronnego. Zechciej spocza¢, wielmozny Panie. W mojej sekreterze
mam wy$mienite wino, ktore czekata wlasnie na tak niezwykla okazje jak ta.
Wojna trwa juz wiele lat i jak na razie przewage majg rebelianci. Niezwykle
zasmuca fakt, ze ta haniebna rebelia dowodzi pierworodny syn naszego
monarchy.

Jak doszto do tego? No céz, to dluga historia...

Krél Karol wiele lat sprawowat wladze w Krolestwie, cieszac si¢ sympatig ludu
i swoich wasali. Jego wyroki byly sprawiedliwe, a rzady - roztropne. Nikt wigc
w tym kraju nie do$wiadczal glodu, ba, wigkszos¢ poddanych prowadzita
szczgsliwy zywot pod jego bertem. Oczywiscie na poczatku znalezli si¢ rowniez
i niezadowoleni z rzagdow Karola. Niejeden baron podnidst r¢ke na majestat
krolewski, aby sam zasig$¢ na tronie. Ale krol Karol dusit w zarodku wszelkie
bunty, dajac dowdd na to, ze rzady zelaznej r¢ki nie byty mu obce.

Bezwzglednie zwalczatl swoich wrogdéw i nie spoczal, poki nie ostat si¢ ani
jeden, wazacy si¢ podda¢ w watpliwos¢ jego wladzg. Krol szybko przywracat
pokdj w kraju, zapewniajac swojemu ludowi szcze$liwy zywot i sprzyjajace
warunki do rozwoju handlu i rzemiosta, ktore pod jego rzadami wspaniale si¢
rozwijaly.

A kiedy na $wiat przyszedt nastepca tronu, mogto si¢ zdawac, ze szczgsliwy los
sprzyja temu krajowi. Narodzinom ksigcia Lothara towarzyszyto jednak kilka
ztowrozbnych znakoéw. Krol natychmiast polecit sporzadzi¢ horoskop.

Nikt inny tylko sam stynny mistrz Johann von Moorbach pytat gwiazdy o los
krolewskiego spadkobiercy. Uczony ten przepowiedzial mlodemu ksigciu
wspaniata przyszto$¢: niezliczone zwycigstwa na polu walki, stawe
niepokonanego i nieustraszonego wojownika. Na dzwigk jego imienia serca
nieprzyjaciol miaty wypelia¢ si¢ bezgraniczng trwoga 1 prawdziwym
przerazeniem.




HISTORIA
THE SHATTERED KINGDOM

Nauczycielami mlodego nastepcy tronu byli najwigksi medrcy Krolestwa,
ktorzy w ksieciu znajdowali pilnego ucznia. Ksigze posiadat szczegdlny talent
do rzemiosta wojennego. Byl $wietny zarowna w walce wregez jak
i w dowodzeniu wojskiem. Swoje taktyczne zdolno$ci ksiazg po raz pierwszy
udowodnit podczas wyprawy przeciwko dzikim hordom barbarzyncow, ktorzy
w owych czasach ngkali pélnocne rubieze Krolestwa.

Roztam mig¢dzy ojcem a synem nastgpowal stopniowo i nikt jeszcze wtedy nie
dostrzegal ciemnych chmur, ktére gromadzity si¢ nad naszym krajem. Zreszta
ksigz¢ Lothar byt wtedy postusznym synem, szlachetnym rycerzem bez trwogi
iskazy, dumag swoich krolewskich rodzicow. Ledwo ksigze wyrdst
z pacholecego wieku, krol powierzyl mu namiestnictwo nad niewielkg
prowincja. Swego czasu ja tez opowiedziatem si¢ za tym konceptem. Krol chciat
bowiem, aby nastgpca tronu zglebial tajniki sprawowania wiladzy nie tylko
z ksiazek i pod czujnym okiem nauczycieli. Dla nikogo nie bylo zaskoczeniem,
ze ksiaze rowniez z tym zadaniem radzit sobie z tatwoscia.

W ciggu niespetna dwoch lat z zapomnianej przez wszystkich osady powstat
kwitnacy gréd z najbardziej znaczacym targiem w prowincji. Nadwyzki zbiorow
oraz intensywna eksploatacja zt6z zapewnialy ksigciu $rodki na utrzymanie
najemnikow, ktorzy pilnowali prawa i porzadku w prowincji.

Poza tym ksiaz¢ polecit wybudowa¢ patac, w ktorym podejmowat tuziny
mlodych rycerzy. Kazdy positek serwowany byt na ztotych tacach, a do picia
podawano najprzedniejsze wina z Potudnia. Kiedy ksigzg i jego znakomita §wita
spozywali najbardziej wymys$lne potrawy, kuglarze i muzykanci zabawiali ich
swoimi popisami.




HISTORIA
THE SHATTERED KINGDOM

Poniewaz w calym kraju panowal zupelny spokdj, ksigcia zaczgta ogarniaé
nuda. Nie inaczej wiodlo si¢ jego dworakom, chociaz dla ich uciechy
organizowane byly polowania, turnieje rycerskie i ¢wiczenia. Coraz czgsciej
dochodzito do rekoczynow pomiedzy rycerzami ksigcia i pachotkami
z sgsiedniej prowincji. Jedna z takich utarczek zakonczyta si¢ $miercia pachotka
i spaleniem mlyna. Bylo duzo §wiadkow, ktorzy mogli zaswiadczy¢, ze tych
niecnych czynéw dopuscili si¢ dworzanie ksigcia Lothara. Baron Gottfried,
ktorego poddanymi byli mtynarz i zabity pachotek, ztozyl u krola skarge na
niegodziwych dworakow ksiecia.

Z ciezkim sercem, ale bez wahania krol Karol ogtosit wyrok na nikczemnych
towarzyszy swojego syna: Smier¢ przez powieszenie! Niezwlocznie wystano
poslanca, aby dostarczyt ksigciu wyrok, poswiadczony krolewska pieczecia.
Nieszcze$nik ten mial juz nie ujrze¢ krélewskiego grodu i wedlug moich
informacji nigdy nie dotart do prowincji ksigcia Lothara. Poniewaz krolewscy
poslancy sa pod osobista ochrong Jego Krolewskiej Mosci, krol Karol strasznie
si¢ rozgniewal powodu utraty oddanego stugi.

Rozkazal Twojemu poprzednikowi, Wielkiemu Hetmanowi Koronnemu
Hilpertowi von Rodgau, dostarczy¢ drugi list. Tym razem Hetmanowi
towarzyszyla w drodze potowa strazy przybocznej krola.

Ksigz¢ Lothar nie potraktowal Wielkiego Hetmana Koronnego z nalezytym
respektem 1 przez wiele dni kazal czeka¢ mu na audiencjg. W koncu skonczyta
si¢ cierpliwo$¢ dobrotliwego Hilperta von Rodgau i dukatami wymusil na
patacowych zausznikach spotkanie z ksigciem. Ksigze, nie tylko rozgniewat si¢
na Hetmana za wtargnigcie do jego prywatnych komnat, ale rowniez sprzeciwit
poleceniu swojego ojca i krola, ktory nakazal mu niezwloczne wykonanie
wyrokow.




HISTORIA
THE SHATTERED KINGDOM

Spokoj 1 rozwaga starego Hetmana Koronnego przeszty do legendy. Wszystkie
swoje sily wlozyl w wyperswadowanie ksigciu samowoli. Ten jednak nawet go
nie stuchal. Natomiast dolat jeszcze oliwy do ognia, obrzucajac tego wysokiego
dostojnika krolewskiego plugawymi wyzwiskami. Nic nie wskorawszy, hetman
udal si¢ w droge powrotna, aby powiadomi¢ monarche o ztamaniu przysiegi
przez ksigcia.

Wiadomos$¢ ta zatamata krola. Wiele godzin poswigcil naradom z Wielkim
Hetmanem Koronnym i mojg skromng osoba, zanim doszed! do przekonania, ze
trzeba odebra¢ ksieciu Lotharowi powierzone mu dobra. Ponownie pchnigto
postanca do ksigcia, ktory po kilku dniach wrécit do stolicy ze zwrotng
odpowiedziag. W liscie do krola ksiaz¢ Lothar odmowil zrzeczenia si¢
dotychczasowych przywilejow i zapowiedzial, ze nie opusci swojej prowincji!
Krél miatl juz doé¢ swojego wyrodnego syna i wyslal swoje hufce do prowincji
ksiecia, aby w ten sposdb zmusi¢ go do postuszenstwa.

Ksigze dysponowal juz wtedy potezng sita zbrojng i przy jej pomocy zmusit
wojska krolewskie do ucieczki. Pokonany generat wrocit z reszta wojska do
stolicy. Krol, czerwony ze zlo$ci, grzmigcym glosem ogtlosil, Ze jego syn jest
wyjetym spod praw banitg, rebeliantem 1 wrogiem Krolestwa.

Wraz z pierwszym dobyciem miecza rozpoczeta si¢ wojna domowa. Wielu
baronow, skuszonych perspektywa zagarnigcia nowych krain, odpowiedziato sig¢
po stronie zdrajcy.

W nastgpnych latach nastaty cigzkie czasy dla wiernych poddanych krola.
Przepowiednia mistrza Johanna von Moorbach sprawdzita si¢ o tyle, ze imig
ksigcia wprawiato w trwogg 1 przerazenie jego wlasny nardd. Kto nie padt ofiarg
okrucienstw i rozbojow zotdactwa ksigcia, tam Zzniwo zbierata zaraza i klgska
glodu.




HISTORIA
THE SHATTERED KINGDOM

Przed Wami, Panie stoi bardzo trudne zadanie. Ten zamek to ostatnie nasze
schronienie. Nie mamy juz gdzie ucieka¢ i na taske przeciwnika tez nie ma co
liczy¢.

Pohamuj swa porywczos¢, Wielki Hetmanie Koronny! Zanim rzucisz si¢ w wir
walki, radz¢ Ci uda¢ si¢ na przejazdzke po naszych ziemiach. Z pewnoscia
chciatby$ dowiedzie¢ si¢ czegos wigcej o gospodarce i handlu naszego prostego
ludu.”




HISTORIA
THE PEASANTS REBELLION

,»Nasz przezacny heroldzie, wojna powigzana z naszym krélestwem wisi nad
nami niczym czarne chmury. Przed niespelna kilkoma miesigcami krol Karol i
nieuczciwy spadkobierca, ksigz¢ Lothar przepadli bez wiesci. I z tego wzgledu
byla to bez watpienia prawdziwa proba sily dla naszego krolestwa. Proba
przetrwania. Jedynie dzigki twemu ostawionemu imieniu i twojemu madremu
przewodnictwu nad wojskami, o drogi heroldzie, udato si¢ zapobiec udziatlowi
ksigzat w kolejnej wojnie domowe;.

Kiedy wojna dobiegta konca, przez kilka nastepnych lat krolestwo zaczelo na
nowo rozkwita¢. Zycie ptyneto cicho i spokojnie. I chociaz wszyscy bardzo si¢
starali, nie udato si¢ niestety przywroci¢ krolestwu jego dawnej $wietnosci. Nie
to jednak bylo powodem moich odwiedzin na zamkowym dworze, zacny
heroldzie.

Ksigze Maciej Postumus, daleki krewny zmarlego krola Karola, zwrocit si¢ o
pomoc do najwyzszej rady. Jego ojciec, krol Bogart, zginagt w niewyjasnionych
okoliczno$ciach podczas swojej sokolnickiej wedrowki. Glowy trzech
najstarszych rodzin arystokrackich wyrazity natychmiastowe checi do wlozenia
na swe barki ciezaru wiladzy. Do przejecia rzadow. Miato tak by¢ do czasu
uzyskania przez dziedzica nalezytego wieku. Nie mingly trzy doby od tych
dziwnych wydarzen, kiedy ksigz¢ zdal sobie sprawe, ze szlachetne i hojne
obietnice cztonkow lozy kupieckiej zniechgcily poddanych do wykonywania
nawet najdrobniejszych polecen.

Bojac si¢ o wlasne zycie i losy krolestwa, dzielny ksiaze zaczat wymagaé od
zotnierzy pomocy w odzyskaniu rzadoéw dla jego rodziny. Wysoka rada data
wiar¢ stowom ksiecia Macieja, ze najbardziej potrzebuje wsparcia duzej armii
wlasnie pod twoim przewodem, poniewaz prowadzenie wojaczki nie jest jego
mocng strong. Jednakze wielce wskazang rzecza byloby nauczenie mlodego
ksigcia tych ciemnych, brutalnych stron wojny.




HISTORIA
THE PEASANTS REBELLION

Jezeli wigc przyjmiesz to trudne zadanie, wyslemy ci w okretowym zatadunku
kilka oddziatow walecznych rycerzy, ktorzy o pierwszych promieniach stonca
opuszcza nasze ziemie, osnute mgla wybrzeze, wyruszajac w niesamowitg
podroéz.

Wspomdz zatem miodego ksigcia, jako ze jeste§ zaprawionym w bojach mezem
mogacym stawi¢ czola wielkiemu wyzwaniu - odzyskaniu korony dla jej
prawdziwego dziedzica.”




OGOLNY PRZEBIEG GRY

Na poczatku gry widaé¢ centralny punkt miasta - Spichrz. W grze obowiazuje
zasada, ze kliknigcie lewym klawiszem myszy na budynek albo poddanego
wywotuje bardziej szczegdtowe informacje, ktore wyswietlane sg na dole ekranu
w wierszu statusu. W ten sposob sprawdzasz na przykltad zapas wszystkich
towarow w Spichrzu, ktore krol oddat do Twojej dyspozycji w celu
wybudowania miasta.

Aby stworzy¢ funkcjonalny system gospodarczy i powota¢ do zycia Twoje
miasto, musisz najpierw zleci¢ budowe¢ Szkoly. W tym celu kliknij lewym
przyciskiem myszy na ikong¢ w ksztalcie miotka lub naci$nij klawisz 1 (patrz
»Komendy i funkcje klawiszy”). Wtedy uaktywni si¢ menu ,,Wybor budynkow”
i okno, wktéorym mozna przeglada¢ wszystkie budynki. Jezeli najedziesz
kursorem myszy na ikone budynku, w dole ekranu pojawi si¢ jego nazwa.
Nastepnie kliknij na ikong w ksztalcie ksigzki (druga ikona w gornym rzedzie)
iprzeciaggnij kursorem myszy po planszy. Klikajac ponownie lewym
przyciskiem myszy, zaznacz w odpowiednim miejscu (patrz rozdziat
,Budynki”) teren pod budowe obiektu. Wtedy jeden z Twoich Budowniczych
natychmiast przystagpi do wyrdéwnania terenu. Aby Twoi pomocnicy mogli
dostarczy¢ niezbedne materiaty budowlane (w tym przypadku szes¢ desek i pige
kamieni), nalezy potaczy¢ ulica Szkole¢ ze Spichrzem. W tym celu umie$¢ na
planszy znaczniki ulic, znajdujace si¢ w menu ,,Wybor budynkow” u goéry po
lewej stronie. Twoi Budowniczy natychmiast zajmg si¢ wyroéwnaniem
zaznaczonych miejsc. Kazdy kawalek drogi to jeden kamien, dostarczony przez
Twoich samodzielnych Pomocnikéw. Jak tylko ulica jest gotowa, Pomocnicy
przystepuja do transportu budulca na miejsce budowy. Dopiero wtedy zaczyna
si¢ wlasciwe wznoszenie Szkoty.

Bezposrednio po wybudowaniu Szkoly powiniene$ skoncentrowaé si¢ na
budowie Gospody, poniewaz jest ona nieodzowna w zaopatrywaniu ludnosci
cywilnej w zywno$¢. Pamietaj, aby$ zawsze mial wystarczajacy zapas drewna
i kamieni w Spichrzu.

Dalsze kroki, niezbedne w tworzeniu wydajnej gospodarki, zostaty wyjasnione
w misji treningowej (,, Wprowadzenie”), a takze we ,,Inne wskazowki i triki”
w koncowej czegsci opisu gry.




MENV GLOWNE

Po uruchomieniu gry, po
zakonczeniu odtwarzania
animacji startowej, ukazuje si¢
ekran menu gtownego.

Mozesz tutaj wybra¢ typ gry,
w ktorg  chcesz  zagraé -
przeciwko komputerowi
(kampanie), lub  przeciwko
drugiemu graczowi (gra
w sieci).

Wprowadzenie Rozpoczyna misje treningowa. Zanim
rozpoczniesz prawdziwa walke,
powiniene§ rozegra¢ t¢ misjg, aby
dowiedzie¢ si¢, w jaki sposob nalezy
walczy¢ z przeciwnikami.

Kampania ,,The Shattered Kingdom” Rozpoczyna kampani¢ ,,The Shattered
Kingdom?”.

Kampania ,,The Peasants Rebellion” Rozpoczyna kampani¢ ,,The Peasants
Rebellion”.

Rozegraj pojedyncza misje Umozliwia rozegranie scenariuszy gry
przez sie¢ w trybie gry jednoosobowe;j.

Zataduj gre Wecezytuje zapisane gry.

Gra w sieci Rozpoczyna gre dla wielu graczy (przez
siec).

Autorzy Lista  os6b, ktore braly udziat
w tworzeniu gry.

Zakoncz gre Opuszcza gre.

Rozdzielczos¢ Mozna tutaj dopasowaé rozdzielczos¢
ekranu (dostgpne tryby to: 800x600,
1024x768, 1280x960 i 1280x1024).
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RODZAJE MENV W GRZE

WYBOR BUDYNKOW
(Symbol: Mtotek / Klawisz: 1)

W menu ,,Wybdr budynkoéw” widoczne sg obiekty,

znajdujace si¢ aktualnie w trakcie budowy. Na

_ poczatku misji tylko niektére budynki sg dostepne

E_l 5% = ' ze wzgledu na czgsciowq ich zalezno$¢ od siebie

ST o (patrz: Rozdziat ,Budynki”). Na przyktad
"_? i1 =1 ] i warunkiem postawienia Tartaku jest wybudowanie
o L S s e najpierw Les$niczowki, zapewniajgcej niezbedne
S et e w Tartaku  drewno. Ilos¢ budulca (drewno
uzytkowe i kamienie), koniecznego do budowy

danego obiektu jest podana po prawej stronie obok

ikony deski 1 kamienia. Po umieszczeniu znacznika

budynku na planszy poprzez kliknigcie lewym

klawiszem myszy, menu ,,Wybdr budynkoéw”

automatycznie przelgcza si¢ na menu ,Buduyj

ulice”. Wtedy nalezy zbudowac ulicg taczaca plac

budowy ze Spichrzem, aby zapewni¢ dostawy budulca.

Przy umieszczaniu budynku w wybranym miejscu niebieskawe linie beda
wskazywaé¢ dozwolona, a czerwone krzyzyki niedozwolona pozycj¢. Zwroc
uwage na wejscia do Twoich budynkow, poniewaz w tym miejscu ulica musi
potaczyc¢ si¢ z budynkiem.

Pola pod uprawe¢ zboza i winogron mozna zaktada¢ tylko na zyznych glebach.
Zanim wigc postawisz Gospodarstwo lub Winnica, sprawdz teren pod wzglgdem
jakosci podtoza. Same budynki mozna oczywiscie budowac na jatowej ziemi.

Zbudowanie Kopalni wymaga spetnienia szczegdlnych warunkéw. Po wybraniu
Kopalni z menu ,,Wybor budynkéw” musisz poszukaé w goérach odpowiednich
miejsc pod budowe Kopalni. Wybierz miejsca bogate w surowce. Kopalnie
Zelaza i Ziota wbudowuje si¢ w skale, natomiast Kopalnie Wegla stawia
bezposrednio na ztozach.

Aby usung¢ znacznik lub zburzy¢ postawiony budynek, wybierz ikong
w ksztalcie litery X po prawej stronie u gory.

Naciskajac prawy klawisz myszy lub klawisz Escape, mozesz w kazdej chwili
zamkng¢ menu ,,Wybdr budynkow”.
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RODZAJE MENV W GRZE

PODZIAL TOWAROW
(Symbol: Waga / Klawisz: 2)

Przy podziale towaréw mozesz dowolnie ustalaé
priorytety zaopatrywania budynkéw w podstawowe
produkty (drewno uzytkowe, zelazo, wegiel i ziarno).
Na przyklad w razie niedostatecznej produkcji
T w Chlewie, zaklocajacej funkcjonowanie gospodarki,
= ' mozesz przeznaczy¢ wigkszos¢ ziarna na potrzeby
L e Chlewa. Pamigtaj, aby rowniez Mtyn i Stajnia miaty
== zapewniong wystarczajaca ilo$¢ ziarna.

Lis Pobdziat weala

—Dymarka

STATYSTYKA
(Symbol: Liczydlo / Klawisz: 3)

Menu ,Statystyka” zawiera wykaz istniejacych
budynkéw. Po ich liczbie mozna rozpoznac¢ ilosé¢
wybudowanych obiektow okreslonego typu. Dolna
czg$¢ menu wyswietla liczbe wyszkolonych jednostek
cywilnych. Jezeli dysponujesz niedostateczng liczba
przyuczonych poddanych, wiadomos$¢ o niedoborze silty
roboczej zostanie wy$wietlona na ekranie.

Istotna przy tworzeniu funkcjonalnego systemu
gospodarczego jest odpowiednia ilo$¢ rzemieslnikow
i Pomocnikow. Liczbe wykwalifikowanych poddanych
znajdziesz w dolnej czgsci menu po prawej stronie. Gdy
nabierzesz troch¢ do$wiadczenia w grze, sam
zorientujesz ~ si¢, jaka jest optymalna liczba
przyuczonych poddanych.




RODZAJE MENV W GRZE

OPCJE
(Symbol: Pioéro / Klawisz: 4)

W menu ,,Opcje” mozesz zapisa¢ i zaladowac¢ aktualny
stan gry, a takze przy pomocy odtwarzacza muzyki
postucha¢ ulubionych utworé6w muzycznych.

Cdt@arzacz muzpki

-

Track 13 ! >

W menu podrzednym ,,Ustawienia” znajduje si¢ funkcja

»Autozapis”, ktérej uaktywnienie powoduje, zZe

program automatycznie co okoto 3 minuty uzywa dla

bezpieczenstwa 10-tej pozycji. W wyniku uaktywnienia _ :
funkcji ,,Przewijanie x 2” predko$¢ przewijania “Autozaphs
zwigksza si¢ dwukrotnie. W menu podrzgdnym EeEZETSIEEATES
,Ustawienia” znajduja si¢ rowniez trzy suwaki, stuzgce T ———
do zmiany predkosci kursora myszy oraz regulowania '
glo$nosci muzyki i odglosow w tle.

i WEkaczona




SPICHRZ

Centralnym punktem catego systemu
gospodarczego jest Spichrz. Tutaj
pomocnicy  dostarczaja =~ wszystkie
towary  wytworzone Twoich
warsztatach.

w

Zgromadzone w Spichrzu zapasy zlota,
broni i Zywnosci czgsto stanowia kapitat
umozliwiajacy  rozpoczecie  budowy
miasta. Na potrzeby niewielkiego miasta
w zupetlos$ci wystarcza jeden Spichrz,
Ale w miar¢ jego rozbudowy wzrasta
zapotrzebowanie na wyspecjalizowane
magazyny, przeznaczone do
sktadowania tylko okre$lonych towaréw
(np. surowce do produkcji zywnosci).

Jesli klikniesz kursorem w ksztalcie
lupy na Spichrz, jego zasoby zostang
wys$wietlony na panelu sterowania
w postaci ikon. Kazda ikona oznacza
przy tym inny rodzaj towaru. Mozesz
wstrzymaé¢  dostawy  okreslonych
towarow do  Spichrza, klikajac
w odpowiednig ikong.

Jako  potwierdzenie
czerwona strzatka w
Strzalka ta oznacza,
momentu dany towar
wydawany ze Spichrza, ale jego
sktadowanie jest wykluczone.
Kliknigcie lewym przyciskiem myszy
w ikong¢ natychmiast usuwa blokade¢ na
dostawy towaru.

pojawia  si¢
rogu ikony.

ze od tego
moze by¢
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SZROLA

Na Twoje polecenie przyucza si¢
w Szkole nowych rzemieslnikow,
Pomocnikéw 1 Rekrutow. Przyuczenie
jednego poddanego do wybranego
zawodu kosztuje skrzyni¢ ztota. Dbaj
o odpowiedni zapas ztota w Spichrzu.
Dzigki temu bedziesz mogt w kazdej
chwili  zatrudni¢ nowych ludzi.
W przypadku gdyby$ potrzebowat
duzo jednostek militarnych, wskazane
jest zbudowanie kilku Szkét w celu
przyspieszenia procesu przyuczania.
Poza tym  usytuowanie  Szkoty
w poblizu Mennicy usprawni dostawy
zlota.

W kolejce do przyuczania mozesz ustawi¢ maksymalnie pig¢ jednostek. W tym
celu kliknij na strzatke w dolnej czeSci menu, aby przegladac¢ liste zawodow.
Wybrane zawody potwierdz przyciskiem ,,Dodaj do kolejki”. Kazde kliknigcie
powoduje umieszczenie nastgpnego poddanego w kolejce do Szkoty. Wskaznik,
znajdujacy sie bezposrednio ponad czekajacymi w kolejce poddanymi,
pokazuje, jak dalece zaawansowane jest szkolenie aktualnej jednostki.
Przyciskiem po lewej stronie obok wskaznika mozesz w kazdej chwili anulowac
trwajace aktualnie przyuczanie. Je$li chcesz zrezygnowa¢ z przyuczenia
jednostki, kliknij na odpowiednie miejsce w kolejce. W dalszych etapach gry
bedziesz potrzebowac gléwnie Pomocnikow i Rekrutow. W sprawnym ich
wyszukiwaniu z listy pomoga Ci specjalne wilasciwosci strzatek: kliknigcie
prawym przyciskiem myszy na strzalke skierowang w lewo przeniesie Ci¢ na
poczatek listy (Pomocnik), natomiast kliknigcie w strzatke skierowang w prawo
- na koniec listy (Rekrut).

Postgpy w aktualnym przyuczaniu mozesz $ledzi¢ rowniez na duzym zegarze
szkolnym.




GOSPODA

Pl 3
WYMAGANE TOWARY:

@ ©

Chleb Kielbasa

e @

Wino Ryby

WYTWARZANE TOWARY:

Brak

GOSPODARZ:
Brak

WYMAGANE BUDYNKI:
Piekarnia
Rzeznia
Winnica
Chatka rybacka

ZALEZNE BUDYNKI:
Brak

KOSZTY BUDOWY:

@

Drewno x6 Kamienie x5

® umra z glodu.
= zbudowa¢ w centrum miasta, aby
= kazdy obywatel mogt szybko do niej

= Twoim obowiazkiem jest od czasu do
© czasu zaopatrzy¢ kazdego ze swoich
= poddanych w zywno$¢. Twoi cywile
¢ sami udadza si¢ do Gospody, aby
= zaspokoi¢ glod. Dbaj o to, aby
= Gospoda byl

zZawsze dobrze

zaopatrzona. Jezeli Twoi poddani nie
= dostang przez dtuzszy czas pozywienia,

Gospod¢ nalezy

dotrze¢. Wskazane jest zapewnic
kazdej oddalonej osadzie wtasng
Gospode.

Zolierze nie  beda  korzystaé
z Gospody. Na Twoje zyczenie jadlo
zostanie im dostarczone na miejsce.




RAMIENIOLOM
A,

WYMAGANE TOWARY: Q\f
Brak

WYTWARZANE TOWARY:

*

Kamienie x3
1 Zuzycie kamieni w trakcie budowy
GOSPODARZ: - wigkszego miasta jest ze wzgledu na
] = sie¢ ulic bardzo duze. Jesli odkrytes
= znaczne poklady kamienia, mozesz
= natychmiast zleci¢ jego eksploatacje w
= kilku Kamieniotomach. O wyczerpaniu
Kamieniarz £ zasoboOw kamienia zostaniesz
® natychmiast powiadomiony. Wtedy

WYMAGANE BUDYNKI: powiniene§  zburzy¢ Kamieniotom
Brak & 1zleci¢ jego budowe w innym miejscu.

ZALEZNE BUDYNKI: - Kamieniarz ciosa z jednego bloku
Wieza obronna = skalnego trzy kamienie budowlane.

Place budowy 5 Staraj si¢ mie¢ zawsze wystarczajacy
Ulice = zapas kamieni w Spichrzu.

KOSZTY BUDOWY:

@ O

Drewno x3 Kamienie x2




LESNICZOWRA

rg "
WYMAGANE TOWARY: Q\f
Brak

WYTWARZANE TOWARY:

®

Pnie drzew

- W glebokich lasach Krolestwa Drwal
5 karczuje drzewa na potrzeby Tartaku.
© Po wycieciu wszystkich dostgpnych
= drzew przystepuje do  zalesienia
'f,_. wykarczowanego terenu. Jesli
= potrzebujesz jedynie miejsca pod
> budowe miasta, zburz Le$niczowke po

GOSPODARZ:

Drwal

WYMAGANE BUDYNKI:

Brak

ZALEZNE BUDYNKI:
Tartak

KOSZTY BUDOWY:

@ 9

Drewno x3 Kamienie x2

© Sprobuj  zbudowaé
© w okolicy Tartaku, aby mozna bylo

‘:-:- wyrebie lasu.

le$niczowke

sprawnie przetwarza¢ S$cigte drzewa.
Drzewa lisciaste i iglaste nadaja si¢ do
wycinki w przeciwienstwie do palm
iobumartych drzew, ktore Drwal
pomija przy wyrgbie.




?;"

TARTAK

e

WYMAGANE TOWARY: if

®

Pnie drzew

WYTWARZANE TOWARY:

WYMAGANE BUDYNKTI:

ZALEZNE BUDYNKI:
Warsztat ptatnerski

"}%1

KOSZTY BUDOWY:

@ 9

Drewno x4 Kamienie x3

' 4

Drewno x2

-~ Drewno uzytkowe ma ogromne
5 znaczenie przy budowie miasta, gdyz

do wzniesienia kazdego budynku

GOSPODARZ:

= niezbedna jest pewna jego ilo$¢. Poza

= tym przy sadzeniu winnych krzewow
= potrzebne jest wylacznie drewno.

Ciesla

Wytworzone z pni drzew drewno
¢ uzytkowe jest dostarczane roéwniez do

° warsztatow sporzadzajacych  bron

Les$niczowka

Warsztat pancerzy
Warsztat wojenny
Place budowy
Pola winnicy

X

© ipancerze. CieSla  piluje  pnie,
= uzyskujac z kazdego dwie deski.

Sprobuj wybudowaé Tartak tuz przy

lesie i Le$niczowkach. W przypadku
. gdyby$ chcial produkowaé wigksze

ilosci  broni,  bedziesz = musiat
prawdopodobnie  zbudowa¢  kilka
Tartakow.




rg "
WYMAGANE TOWARY:
Brak

WYTWARZANE TOWARY:

&

Ryby x2

GOSPODARZ:

WYMAGANE BUDYNKI:
Brak

ZALEZNE BUDYNKI:
Gospoda

KOSZTY BUDOWY:

@ 9

Drewno x4 Kamienie x3

= Zdrowe i rozmaite pozywienie miato
juz znaczenie w S$redniowieczu. By
= zaopatrzyé Twych wiernych
= poddanych w $wieze ryby, powinienes
= postawi¢ chatke rybaka. Jej whasciciel
= bedzie zdgzac ku najblizszemu jezioru,
= by zdoby¢ pozywienie dla
* mieszkancow miasta. Ztowione ryby sa
= dostarczane prosto do gospody.

= Postaraj si¢ wybudowac¢ chatke rybaka
nieopodal petych zbiornikow
wodnych, aby rybak mial do
przemierzenia jak najkrotsza trase.
W razie, gdyby ryby z jeziora sig
wyczerpaly, zostaniesz o tym rychlo
powiadomiony.




WYMAGANE TOWARY:
Brak

WYTWARZANE TOWARY:

Wino

GOSPODARZ: = Aby serwowaé smakowite wino
— ° Twoim poddanym, musisz zatozy¢

= Winnicg. Zbuduyj jg w poblizu zyznych

= gleb, aby mozna byto posadzi¢ winne

& krzewy. Kiedy winogrona dojrzeja,

& Chlop zrywa je i wytlacza z nich wino.

% Napelnione winem beczki dostarcza si¢

WYMAGANE BUDYNKI: bezposrednio do Gospody.
Brak :

Pole winne nalezy zaktada¢ ponizej

ZALEZNE BUDYNKI: - budynku, aby chlop nie musial
Gospoda ¢ pokonywac duzych odlegtosci.

KOSZTY BUDOWY:

@ 9

Drewno x4 Kamienie x3




rg "3
WYMAGANE TOWARY:
Brak

WYTWARZANE TOWARY:

S

Ziarno

GOSPODARZ:

WYMAGANE BUDYNKI:
Brak

ZALEZNE BUDYNKI:
Mtyn
Chlew
Stajnia

KOSZTY BUDOWY:

@ 9

Drewno x4 Kamienie x3

& powinienes

£ Gospodarstwo.

0 umiejscowieniu
= wpoblizu zyznych gleb, aby Twdj

. Zrédlem zaopatrzenia w zywno$é jest
5 Gospodarstwo chlopskie. Chtop sieje
© izbiera ziarno, ktore jest niezbedne
= w Mlynie, Chlewie i Stajni. Mozliwie
.',_. jak najwczesniej zbuduj Gospodarstwa,
= poniewaz okres wegetacji zasianego
© ziarna trwa pewien czas. Dla kazdego

= budynku, ktéry potrzebuje ziarna,

wybudowaé
Pamietaj
Gospodarstwa

Chtop modglt uprawia¢ pole tuz obok
swojej chaty.




Pl
WYMAGANE TOWARY:

S

Ziarno

WYTWARZANE TOWARY:

o

Maka

GOSPODARZ:

Mtynarz/Piekarz

WYMAGANE BUDYNKI:
Gospodarstwo

ZALEZNE BUDYNKI:
Piekarnia

KOSZTY BUDOWY:

@ 9

Drewno x4 Kamienie x3

= W Milynie o poteznych skrzydtach,
= obracanych sita wiatru, Mtynarz miele
= ziarno na make. Usytuowanie Mlyna
= tuz obok Gospodarstwa gwarantuje
= dostawy zboza i produkcje maki.
* Zmiclona maka jest
= transportowana w workach do Piekarni
S itam przerabiana na smaczny chleb.

nastepnie

Pracujacy w Miynie poddany jest
zardbwno Piekarzem jak i Mlynarzem
= i moze gospodarzy¢ w obu budynkach.




PIERARNIA
A,

WYMAGANE TOWARY: Q\f

>

Maka

WYTWARZANE TOWARY:

S

Chleb x2 " Dostarczcong w  workach  make
- przerabia si¢ tu na chleb. Piekarz, ktory
GOSPODARZ: © moze tez gospodarzyé w Miynie,
— = piecze z jednego worka maki dwa
= bochny chleba. Chleb jest nastepnie
5 wydawany w  Gospodzie Twoim
= poddanym, albo Pomocnicy
Mtynarz/Piekarz = dostarczaja go Twoim zotnierzom.

WYMAGANE BUDYNKI: & Postaraj si¢  zapewni¢  swoim
Miyn = poddanym dostateczng ilo$¢ jadla,
" w przeciwnym razie moze dojs¢ do
ZALEZNE BUDYNKI: ¢ kleski glodu.
Gospoda y

KOSZTY BUDOWY:

@ 9

Drewno x4 Kamienie x3




Pl
i WYMAGANE TOWARY:

S

Ziarno

WYTWARZANE TOWARY:

& I

Swinie  Platy skory

GOSPODARZ:

Hodowca

WYMAGANE BUDYNKI:
Gospodarstwo

ZALEZNE BUDYNKI:
RzezZnia
Garbarnia

KOSZTY BUDOWY:

@ 9

Drewno x4 Kamienie x3

" Hodowla $win wymaga duzej ilosci
ziarna. Kazda $winie tuczy sie kilka
= razy, zanim nastgpi jej ub6j. Ubojem
~ Swih zajmuje si¢ Hodowca. Rzeznia
¢ otrzymuje migso z uboju, a Garbarnia
= ptaty skory. Budynek ten ma bardzo
& duze znaczenie przy
¢ skorzanych pancerzy. Poniewaz Chlew
5 dostarcza rowniez migsa, jest bardzo
= pomocny w zaopatrywaniu Twoich
= poddanych w jadlo.

produkcji

Radzimy budowa¢ Chlew w poblizu
Gospodarstwa. Taka  lokalizacja
zapewni mu state dostawy ziarna.




&

Swinie
WYTWARZANE TOWARY:

©

Kietbasa x3

GOSPODARZ:

Rzeznik/Garbarz

WYMAGANE BUDYNKI:
Chlew

ZALEZNE BUDYNKI:
Gospoda

KOSZTY BUDOWY:

@Y 9

Drewno x4 Kamienie x3

= Wytwarzane w Rzezni kielbasy ciesza
> si¢ wérdd Twoich poddanych bardzo
= duzym powodzeniem. Poniewaz majg
~ najwicksza  warto§¢  energetyczna,
¢ doskonale nadajg na pozywienie. Dbaj
5 0 stalo$¢ dostaw kielbasy do Gospody.
= W ten sposob szybko zaspokoisz gtod
= swoich poddanych. Do produkcji trzech
5 kielbas Rzeznik potrzebuje migsa
= zjednej $wini, hodowanej w Chlewie.

= Gospoda powinna znajdowaé  sig
¢ niedaleko Rzezni, aby dostawy
§ produkowanego tu jadla mogty
| sprawnie przebiegac.




GARBARNIA

e e
rE \
WYMAGANE TOWARY:

1

Ptaty skory

WYTWARZANE TOWARY:

-

Rulony skory x2 = Wytwarzanie pancerzy skorzanych jest
> niezbedne przy szkoleniu Topornikow,
GOSPODARZ: % Lucznikéw, Wiocznikow i Jazdy
— = Lekkiej. Garbarnia otrzymuje
= 7 Chlewu platy skory, ktore nastepnie
5 sg wyprawiane. Z jednego ptatu skory
= Rzeznik  uzyskuje dwa  rulony
Rzeznik/Garbarz ~ wyprawionej skory, ktore
© w Warsztacie Pancerzy poddawane sa
WYMAGANE BUDYNKI: & dalszej obrobce. Podobnie  jak
Chlew = wRzeZzni réowniez w tym budynku
= gospodarzem jest Rzeznik,
ZALEZNE BUDYNKI:
Warsztat pancerzy § Postara si¢ wybudowaé Garbarni¢
¢ mozliwie jak najblizej Warsztatu
KOSZTY BUDOWY: Pancerzy.

@ 9

Drewno x4 Kamienie x3




STAJNIA
A,

WYMAGANE TOWARY: Q\f

S

Ziarno

WYTWARZANE TOWARY:

Konie

GOSPODARZ:

Hodowca

WYMAGANE BUDYNKTI:

Gospodarstwo

ZALEZNE BUDYNKI:
Warownia

KOSZTY BUDOWY:

@ 9

Drewno x6 Kamienie x5

= Podobnie jak Chlew réwniez Stajnia
wymaga ogromnych ilo$ci ziarna, aby
= wykarmi¢ dorastajace konie. Hodowca
= potrzebuje okoto czterech jednostek
¢ ziarna, aby wyhodowaé jednego
= dorostego konia, nadajacego si¢ do
& kawalerii. Dlatego w poblizu Stajni
¢ powinno znajdowac si¢ Gospodarstwa,
5 ktore zapewni zaopatrzenie w ziarno.
= Wyhodowane konie sg natychmiast
= dostarczane do Warowni, gdzie czekajg

na swoich jezdzcow.

Jezeli zamierzasz uzbroi¢ wigcej

¢ jednostek Jazdy Lekkiej lub Ciezkiej,

powiniene$ zbudowac¢ kilka Stajni, co
przyspieszy proces hodowli koni.




WARSZTAT PLATNERSKI

S

Pl
WYMAGANE TOWARY:

&

Drewno

\,

WYTWARZANE TOWARY:

LN

Topory  Wtocznie Luki

* Warsztat Platnerski

produkuje trzy

rodzaje lzejszej broni, tj. topory, tuki

GOSPODARZ:

= i wlocznie. Wytworzenie jednej sztuki
© kosztuje dwie deski. Do produkcji

p wigkszej ilosci broni bedziesz wige
5 potrzebowat bardzo duzo drewna. Aby

= Warsztat
= nieprzerwanie produkowaé, konieczne
5 s dwa Tartaki.

Ciesla

WYMAGANE BUDYNKI:
Tartak

ZALEZNE BUDYNKI:
Warownia

KOSZTY BUDOWY:

@ 9

Drewno x4 Kamienie x3

X

.

Platnerski mogt

= CiesSla wytwarza zamoOwione przez

Ciebie towary. Jezeli zamowienie
dotyczy roznej broni, po
wyprodukowaniu jednej sztuki Ciesla
zmienia wytwarzany rodzaj broni.
Wytworzong bron  dostarcza  si¢
nastgpnie do Warowni
Z przeznaczeniem na wyposazenie dla
Rekrutow. Wybudowanie kilku
Warsztatow ma sens tylko
w przypadku duzych zapasow drewna.




WARSZTAT PANCERZY

Pl 3
WYMAGANE TOWARY:

® &

Rulony skéry  Drewno

WYTWARZANE TOWARY:

Pancerze Drewniane tarcze = W Warsztacie Pancerzy sporzadzane sa
- skorzane pancerze i drewniane tarcze
GOSPODARZ: = dla Twoich Zotnierzy. Do wytworzenia
— = jednego pancerza potrzebny jest rulon
¢ skory, natomiast do produkcji jednej
S tarczy - drewniana deska. Towary
& powinny by¢ zamoéwione bezposrednio
Ciesla = przez Ciebie, aby Cies$la dokladnie

© wiedzial, co ma produkowac.

WYMAGANE BUDYNKI: :
Tartak = Wez pod uwage odleglos¢ Warsztatu
Garbarnia = od Warowni. Niewielka odlegtos¢
¢ migdzy tymi budynkami zapewni Ci
ZALEZNE BUDYNKI: § sprawny transport towaru.

Warownia © Skorzane pancerze sa niezbedne przy
szkoleniu Topornikow, Wtdcznikow,
KOSZTY BUDOWY: Lucznikow i Jazdy Lekkie;j.

' Drewnianej tarczy potrzebuja Topornik
Q i Lekka Jazda.

Drewno x4 Kamienie x3




;ﬁ;,?r"

|
'

|

ROPALNIA WEGLA

e

WYMAGANE TOWARY:
Brak

WYTWARZANE TOWARY:

Ga

Wegiel

GOSPODARZ:

Gornik

WYMAGANE BUDYNKI:
Brak

ZALEZNE BUDYNKI:
Mennica
Dymarka

Kuznia ptatnerska
Kuznia Zbroi

KOSZTY BUDOWY:

@ 9

Drewno x3 Kamienie x2

Y
|

Wydobywanie
5 sztolni
= znaczenie

wegla z  glebokich
pod =ziemia ma ogromne
dla  wielu budynkéw.

& Produkcja zlota i stali wymaga duzej

= ilosci

wegla. Rowniez Kuznie sa

= uzaleznione od jego dostaw. Postaraj
= si¢ w szybkim tempie wybudowaé
= znaczng liczb¢ Kopalni, aby w trakcie

5 ery

sprostaé  zapotrzebowaniu na

= wegiel. Przy tym obowigzuje zasada,

= Ze dla

kazdego budynku
wymagajacego wegla nalezy
wybudowa¢ osobng Kopalnig. Jesli
zasoby w Kopalni wyczerpig sig,
zostaniesz o tym powiadomiony.




ROPALNIA ZELAZA

rg "
WYMAGANE TOWARY: Q\f
Brak

WYTWARZANE TOWARY:

@

Ruda zelaza
GOSI_)Q.D_ARZ: = Sztolnie Kopalni Zelaza drazy sig
- daleko w glab skal, aby dotrze¢ do
= wartosciowego kruszca. W oparciu
=~ owydobyta rude zelaza uzyskuje sig
sl ¢ wDymarce stal, niezbedng do

Gornik 5 produkcji cigzkiej broni i zbroi. Kiedy

& zloza wyczerpia si¢, powiniene$

WYMAGANE BUDYNKI: 5 zburzy¢ Kopalnie i wybudowaé ja
Brak © ponownie w innym miejscu.

) = O wyczerpaniu si¢ zasoboOw zostaniesz
ZALEZNE BUDYNKI: = powiadomiony. Rudy zelaza mozna
Dymarka " rozpoznaé po ich niebieskawym

kolorze.
KOSZTY BUDOWY:

@ 9

Drewno x3 Kamienie x2




KOPALNIA ZLOTA
Pt s
FE

WYMAGANE TOWARY: Q\f
Brak

WYTWARZANE TOWARY:

&

Ruda zlota
GOSI:QBARZ: = Przyuczenie nowych poddanych do
~ wybranych zawodoéw finansuje sie
> skrzyniami  zlota. Rowniez  za
= rekrutacja nowych zoierzy
¢ inajemnikéw trzeba zaptacié¢ zlotem.
= W Kopalni Ztota wydobywany jest ze

ztotodajnych skat drogocenny kruszec.
ztota

WYMAGANE BUDYNKIL: 8 Do wytworzenia  skrzyn
Brak © niezbedna  jest Mennica, ktora

. = powiniene§ umiesci¢c w  okolicy
ZALEZNE BUDYNKI: = kopalni. Po pewnym czasie poktady

Mennica zlota wyczerpia sie, a wtedy Kopalni¢

nalezy zbudowa¢ w innym miejscu.
KOSZTY BUDOWY:

@ 9

Drewno x3 Kamienie x2




MENNICA

?;"

e

WYMAGANE TOWARY: \f

@ @

Ruda ztota =~ Wegiel

WYTWARZANE TOWARY:

GOSPODARZ:

WYMAGANE BUDYNKI:
Kopalnia zlota

P

Zoto x2

7 wydobytego w Kopalni zlota bije si¢

© w Mennicy zlote monety. Najpierw

= jednak Hutnik wytapia z rudy zlota

¢ kosztowny metal. Do wytopu zlota
¢ niezbedny  jest  wegiel.  Zioto
s transportuje si¢ nastepnie w skrzyniach
= do Szkoly jako optate za przyuczenie
= nowych Pomocnikow, rzemieslnikow

Kopalnia wegla

ZALEZNE BUDYNKI:

&

"}%1

KOSZTY BUDOWY:

Drewno x4 Kamienie x3

Szkota
Ratusz

>

g

= iRekrutow, oraz do Ratusza, gdzie
=~ nastepnie mozna werbowaé
= najemnikow. Staraj si¢ dysponowac

zawsze odpowiednia iloscig skrzyn
ztota, aby$ mogt w kazdej chwili zlecic¢

3 przyuczenie ludzi do niezbgdnych Ci

zawodow. Oprocz tego powiniene$
mie¢ wystarczajacg ilos¢ Kopalni,
ktore zapewnia dostawy wegla.




P

Ztoto

WYTWARZANE TOWARY:
Brak

GOSPODARZ:
Brak

WYMAGANE BUDYNKI:
Mennica

ZALEZNE BUDYNKI:
Brak

KOSZTY BUDOWY:

@ 9

Drewno x6 Kamienie x5

= Kiedy Twoje miasto bedzie
5 dostatecznie chronione przed wizytg
= napastnikow, mozesz pokusi¢ sig
= 0 zbudowanie ratuszu. Zaleta
= szkolonych w nim najemnikéw jest
s zdecydowanie koszt oraz fakt, ze
% jednostki sg natychmiastowo dostepne.

© Nastgpujace jednostki mogg zostac
= zakupione w ratuszu:

Najemnik Zloto
Rebeliant @

Zoldak P P

Lotr @ @
Wibczgga @ @ @
Wojownik,
Barbarzyfica @ @ @ @ @




® G

Ruda zelaza  Wegiel

WYTWARZANE TOWARY:

|\

Zelazo

“ Hutnik wytapia

zelazo z rudy

w duzych temperaturach. Dlatego jego

GOSPODARZ:

piec do wytopu wymaga znacznych
© ilosci

wegla.  Zbuduj Dymarke

s W poblizu Kopalni Zelaza i Wegla, aby

5 usprawni¢ w ten

sposob  dostawy

& surowcow. Uzyskana droga wytopu
: stal moze zosta¢ przerobiona w Kuzni
= Platnerskiej i Kuzni Zbroi na cigzki
= sprzet wojenny. Funkcjonowanie kilku

WYMAGANE BUDYNKI:
Kopalnia zelaza
Kopalnia wegla

ZALEZNE BUDYNKI:
Kuznia ptatnerska
KuzZnia zbroi
Warsztat wojenny

KOSZTY BUDOWY:

@ O

Drewno x4 Kamienie x3

W A

= Dymarek ma

sens jedynie przy
odpowiednio duzej ilosci wegla i rudy
zelaza.

Budynek ten jest niezbedny do
produkcji cigzkiego sprzetu i machin
wojennych.




RVZNIA PLATNERSKA

- 3
j WYMAGANE TOWARY: 'if
Zelazo Wegiel

WYTWARZANE TOWARY:

« » P

Miecze  Piki Kusze = Cigzka bron Twoich  zoierzy

wytwarzana jest w Kuzni Platnerskie;j.

GOSPODARZ: © W przeciwiefistwie do Warsztatu

— = Platnerskiego produkcja bazuje tu

= wylacznie na zelazie i weglu. Sam

= decydujesz, jakie rodzaje broni beda

= produkowane w Kuzni Platnerskie;.

Kowal : Gotowe miecze, piki 1 kusze sa

© natychmiast transportowane do

WYMAGANE BUDYNKI: % Warowni i tam rozdzielone wsrod
Dymarka = Rekrutow.

Kopalnia wegla :

£ Dymarke, Kopalni¢ Wegla i Warownie

ZALEZNE BUDYNKI: ¢ powinno si¢ budowaé, w miare

Warownia ° mozliwosci, w bliskiej odlegtosci od

siebie. Budynek ten jest niezmiernie

KOSZTY BUDOWY: wazny w produkcji broni i dlatego

' powinien by¢ stale chroniony przed
Q atakami nieprzyjaciela.

Drewno x4 Kamienie x3




RVZNIA ZBROI

- -
FF 3
" WYMAGANE TOWARY:

“ @

Zelazo Wegiel

WYTWARZANE TOWARY:

@ U

Zbroje  Zelazne tarcze = Wykonanie cigzkich zbroi i tarczy
~ mozna zleci¢ w Kuzni Zbroi. Kowal
GOSPODARZ: = sporzadza wylacznie towary zlecone
— = przez Ciebie. Do produkcji uzywa sig
= tu wegla i stali, z ktérych wykuwane sg
5 twarde zbroje. Budynek ten nalezy
= budowa¢ w poblizu Kopalni Wegla,
Kowal : aby Kowal mial zawsze wystarczajaca
5 ilos¢ wegla. Rowniez Warownia
WYMAGANE BUDYNKI: = powinna by¢ tak usytuowana, zeby
Dymarka = mozna bylo szybko dostarczyc
Kopalnia wegla = Rekrutom wytworzone tu elementy

£ uzbrojenia.

ZALEZNE BUDYNKI: _

Warownia Jezeli zamowile§ rozne towary, to po
wytworzeniu kazdej jednej sztuki
KOSZTY BUDOWY: Kowal bedzie zmieniat rodzaj

' G produkowanej broni.

Drewno x4 Kamienie x3




WARSZTAT WOJENNY

N

Pl
WYMAGANE TOWARY:

" @

Zelazo Drewno

WYTWARZANE TOWARY:

W Warsztacie Wojennym mozesz
5 produkowa¢ machiny obleznicze. Do

Katapulta Balista

> skonstruowania

kazdej z machin,

© potrzebujesz po pie¢ sztuk drewna

GOSPODARZ:

= izelaza.

Tak, jak ma to miejsce

5w innych warsztatach, w tym roéwniez
& pracuje CieSla i na Twe zadanie
= wytwarza militarny przedmiot.

Ciesla

WYMAGANE BUDYNKI:
Tartak
Dymarka

ZALEZNE BUDYNKI:
Brak

KOSZTY BUDOWY:

@ 9

Drewno x4 Kamienie x2

® X

~ Wybuduj
= najblizej
zapewniC sobie btyskawiczna dostawe

Warsztat
Dymarki i

jak
by

Wojenny
Tartaku,

towarow. Rowniez ten budynek

§ powinien by¢ broniony przed atakami

nieprzyjaciela.




WAROWNIA
A,

WYMAGANE TOWARY: Q\f
Wszystkie rodzaje
broni i pancerzy

WYTWARZANE TOWARY:
Brak

GOSPODARZ:

5 Warownia jest Twoim militarnym
2 centrum. Rekruci udaja si¢ natychmiast
-‘-'j po przyuczeniu w szkole do Warowni,
Rekrut = aby otrzymaé Zohierskie wyposazenie
= W postaci broni, pancerzy i koni. W

WYMAGANE BUDYNKI: = zalezno$ci od zasobow Spichrza mozna

Kuznia platnerska = tworzyC rozne jednostki.

Kuznia zbroi
Warsztat pancerzy
Warsztat ptatnerski

Stajnia

© Nie spuszczaj Warowni z oka. Tym
¢ sposobem uchronisz ja przed wrogimi
=~ atakami. Zadbaj o to, aby Kuznie i
Warsztaty znalazty si¢ w poblizu
ZALEZNE BUDYNKI: Warowni. Taka lokalizacja usprawni
Brak ~ transport wyprodukowanej broni i
pancerzy.

KOSZTY BUDOWY:

@ 9

Drewno x6 Kamienie x6




WIEZA OBRONNA
A,

WYMAGANE TOWARY: Q\f

*

Kamienie

WYTWARZANE TOWARY:
Brak

GOSPODARZ:

© Aby moc skutecznie broni¢ wilasne
= miasta przed atakami nieprzyjaciela,
= powiniene§ wybudowaé kilka Wiez
= Obronnych. Wieze Obronne
© wypeliane s3 kamieniami, ktorymi

@ Rekrut moze ciska¢ w zoierzy wroga.
= Wskazane jest budowanie kilku Wiez
£ obok siebie, poniewaz Rekrut udaje sig
= czasami do Gospody na posilek, a
= wtedy Wieza nie jest obsadzona.

WYMAGANE BUDYNKI:
Kamieniotom

ZALEZNE BUDYNKI:
Brak

KOSZTY BUDOWY: Uwazaj na Lucznikow, kiorzy z
bezpiecznej dla nich odleglosci moga

' G . uszkodzi¢ wieze, nie ponoszac przy

o tym zadnych szkod.
Drewno x3 Kamienie x2




PODDANI JEGO KROLEWSKIE] MOSC)

Zadaniem Twoich sumiennych Pomocnikéw  jest
dostarczanie  gotowych towaré6w do  wlasciwych
budynkéw. Jezeli zauwazysz, ze surowce lub towary
zalegaja w warsztatach ewentualnie kopalniach, zle¢
bakatarzowi przyuczenie wigkszej liczby Pomocnikow.
Aby Pomocnicy mogli wywigza¢ si¢ ze swoich
obowigzkow, musisz zadba¢ o szlaki komunikacyjne
pomiedzy poszczegolnymi budynkami.

Pomocnik

Budowniczy budujg ulice i budynki. Ponadto zakladaja
pola pod uprawe zboza i sadzg krzewy winne. Im wigksza
jest liczba Budowniczych, tym sprawniej przebiega
budowa miasta.

Do budowy budynkéw i ulic niezbedne sg kamienia. W
pocie czota Kamieniarze wyciosujg z litej skaty duze
bloki skalne i przerabiajg je na material budowlany.

Drwal zaopatruje Tartak w drewno oraz dba o ponowne
zalesienie wykarczowanego terenu.

Bardzo pracowity jest Ciesla, ktory nie tylko wytwarza
drewno uzytkowe w Tartaku, ale pracuje rowniez
w Warsztacie  Pancerzy, = Warsztacie  Platnerskim
1 Warsztacie Wojennym.




PODDANI JEGO KROLEWSKIE] MOSC)

Rybak zarzuca wedke w pobliskim jeziorze, by
zaopatrzy¢ obywateli w §wieze ryby.

Chlop sieje i =zbiera zboze. Oprécz tego pracuje
w Winnicy.

Piekarni¢ obstuguje Piekarz, a w Mlynie pracuje Mlynarz.
Obaj poddani wykonuja pozyteczng pracg przy
wytwarzaniu Zywnosci.

Zardwno w Chlewie jak i Stajni pracuje Hodowca. Do
jego czynnosci nalezy karmienie trzody ziarnem, aby
wyhodowac nadajace si¢ do uboju $winie i wytrzymate w
boju konie.

Gospodarzem Rzezni i Garbarni jest Rzeznik, ktory
wytwarza pyszne kietbasy i wyprawia skore.

b

Rzeznik/Garbarz




PODDANI JEGO KROLEWSKIE] MOSC)

Goérnicy wydobywaja w kopalniach zloto, zelazo 1 wegiel.

Mennica 1 Dymarka dostarczaja zlota 1 zelaza, pod
warunkiem, ze ich piece do przetopu rud otrzymuja
dostateczng ilos¢ wegla. W Mennicy i Dymarce pracuje
Hutnik.

Ciezka bron i zelazne zbroje wytwarza Kowal, ktéry do
tego celu rowniez potrzebuje duzych ilosci wegla.

Rekruci staja si¢ w Warowni dzielnymi wojownikami,
ktérzy chronig i poszerzaja granice Krolestwa. Rekruci to
rowniez te jednostki, ktore petlniag monotonng warte na
Wiezach Obronnych i w razie ataku zrzucajg kamienie na
wroga. W obliczu niechybnej wojny bez trudu wyszkolisz
duzg liczb¢ Rekrutow, jesli szybko wybudujesz wigksza
ilos¢ Szkot.




JEDNOSTKI MILITARNE
UZBRAJANE W WAROWNI

Piechote, tj. zoldakoéw, topornikéw i
piechuréw z mieczem mozna uzy¢
przeciwko wszystkim wrogim
jednostkom. Na szczeg6lng uwage
zashuguje fakt, ze szturm
przeprowadzaja wylacznie te oddziaty.
W trakcie szturmu oddziat pedzi ze
znaczng szybko$cig na przeciwnika i w
ten sposob szybciej wkracza do walki.
Taktyka ta jest szczegodlnie skuteczna
podczas natarcia na pozycje bronione
przez Kusznikéw 1 Lucznikow. Nie
powoduje one dotkliwych strat ze
wzgledu na duze tempo
przemieszczania  si¢  nacierajacych
jednostek. Piechota moze oslaniac
Jazde przed atakami Wtocznikow, a
Kusznikom i Lucznikom zaoszczedzié
walki z bliska.

Zoldacy sa najstabszymi jednostkami
piechoty i powinno si¢ je tworzy¢ tylko
w przypadku koniecznej obrony lub
bardzo duzego nadmiaru ztota.

Warto natomiast posiadaé zaréwna
topornikow jak i piechurow z
mieczem, chociaz ich odmienne
wyposazenie zmusza do wytworzenia
roznych elementéw uzbrojenia. Aby
wyposazy¢ Topornika, potrzebne sa
skorzany pancerz, drewniana tarcza i
topor.

Piechur z mieczem wymaga stalowej
zbroi i tarczy oraz miecza.

-50 -

Zoldak

Sita ataku: 35%
Pancerz:  25%
Wymagane wyposazenie:

Y

Topornik

Sita ataku: 35%
Pancerz:  50%
Wymagane wyposazenie:

A Ry

Piechur z mieczem
Sita ataku: 55%
Pancerz: 70%
Wymagane wyposazenie:

¥ 9@




JEDNOSTKI MILITARNE
UZBRAJANE W WAROWNI

Jazda jest najszybsza jednostka w grze i sy Lekka jazda

dlatego szczegdlnie nadaje si¢ do celow Sita ataku: 35%
zwiadowczych i1 niespodziewanych | Pancerz:  50%
atakow. Lekka i ciezka jazda szybko | | Wymagane wyposazenie:
docieraja do wrogich Kusznikow 1 = ¥

Lucznikéw, nie ponoszac przy tym ﬁ @ ' m
duzych strat. Lekka jazda jest

wyposazona w topor, skorzany pancerz
i drewniang tarcze.

Natomiast miecz, stalowa zbroja 1 iy Cieika jazda
tarcza stanowig uzbrojenie ciezkiej Sita ataku: 55%
jazdy. Jazda wymaga oczywiscie koni. g v | Pancerz:  70%

Wymagane wyposazenie:

¥ 9]




JEDNOSTKI MILITARNE
UZBRAJANE W WAROWNI

Wiocznicy 1 pikinierzy stanowig
niezbedng ochrong przed jazda wroga.
Tylko oni przy pomocy swoich dlugich
wloczni 1 pik moga wysadzi¢ z siodet
wrogich jezdzcow. Wiécznik
wyposazony jest w skorzany pancerz i
wlbeznie.

Pikinier wyposazony jest w stalowag
zbroj¢ i pikg. Poniewaz wlocznicy i
pikinierzy nie doréwnuja jezdzie
szybkos$cia, nalezy uzywac ich gtéwnie
do obrony. Jedynym sposobem na
przeprowadzenie bezposredniego ataku
przez te jednostki jest wsparcie Jazdy.

Jednym z najwazniejszych elementow
walki taktycznej jest prowadzenie
walki na odlegtos¢. Kusznicy i
lucznicy mogg atakowaé wroga z
bezpiecznej dla nich odleglosci, nie
ponoszac przy tym zadnych szkdd.
Poniewaz oddziaty te nie dysponuja
wlasng obrona i sa zupetnie bezbronne
w walce z bliska, inne jednostki muszg
zapewni¢ im ochrone.

Wyposazenie tucznika sklada si¢ ze
skorzanego pancerza i tuku. Kusznik
natomiast uzbrojony jest w stalowa
zbroje i kusze.

Wiécznik

Sita ataku:  25%
Pancerz: 50%

Sita ataku przeciwko
Konnica: +55%
Wymagane wyposazenie:

VA

Pikinier

Sita ataku:  35%
Pancerz: 70%

Sita ataku przeciwko
Konnica: +80%
Wymagane wyposazenie:

P @

Lucznik

Sita ataku:  25%
Pancerz: 50%
Wymagane wyposazenie:

N

Kusznik

Sita ataku:  35%
Pancerz: 70%
Wymagane wyposazenie:

> @




JEDNOSTKI MILITARNE
WERBOWANE W RATUSZU

Rebelianci s3 dobrymi jednostkami =y Rebeliant
chronigcymi przed wroga kawaleria. . | Sitaataku:  25%
Moga  bardzo szybko zwyklymi |[“&" | Pancerz: 25%
widtami wysadzi¢ z siodla jezdzca. A .| Sita ataku przeciwko
Koszt jednego rebelianta wynosi jedng 'V} Konnica: +60%
skrzynig ztota. Ztoto:

P

Zoldak  jest najslabsza  pieszg o Zoldak
jednostka. Wysylaj go w wir walki o | Sita ataku:

wylacznie wtedy, gdy masz problemy Pancerz:

z defensywg lub  nadmiar zlota | Zloto:
w spichrzu. Naj¢cie zoldactwa kosztuje | 44 I I

dwie skrzynie ztota.

Lotr przeznaczony jest do walki . Lotr
dystansowej. Z powodu braku zbroi, sa 1 Sita ataku:
zdani na protekcj¢ innych jednostek. Pancerz:
Koszt lotréw to dwie skrzynie zlota. =L Zioto:

PP

Wiéczega  jest  bardzo  szybka . Wléczega
jednostka, ktory moze z latwoscia : Sila ataku: ~ 40%
przeprowadzié zwiad lub gt Pancerz: 259,
nieoczekiwany atak. Wyposazony jest Y Zioto:

w topér, natomiast koszt najecia

wynosi trzy skrzynie zlota. @ @ @




JEDNOSTKI MILITARNE
WERBOWANE W RATUSZU

Wojownicy i  barbarzyncy sa =y Wojownik, Barbarzynca
najpotezniejszymi najemnikami w grze. L Sita ataku:  75%
Dzigki toporom bojowym, walczg | o Pancerz: 50%
heroicznie przeciw piechocie wroga. | < Zioto:

Strzez si¢ nieprzyjacielskich hucznikow —HHEN

i kusznikow, rozlokowywanych w celu ' @ @ @ @
u$miercenia niechronionych b

barbarzyncow oraz wojownikéw [ @

z uszkodzong, poprzednimi walkami, |

zbrojg. Pig¢ skrzyn ztota wynosi koszt

kazdej z obu jednostek.




JEDNOSTKI MILITARNE
BUDOWANE W WARSZTACIE WOJENNYM

Katapulta i balista to bron wysokiego
autoramentu oraz o duzym zasiegu,
dlatego ich przeznaczeniem jest walka
z dystansu. Katapulta moze cisngé
w kierunku zbrojnej $ciany przeciwnika
trzy wielkie glazy.

Balisty moga by¢ umieszczone na polu
walki,  zastosowane jako  czg$é
fortyfikacji badz uzyte jako bron
oblegznicza.

Katapulta
Sita ataku:
Pancerz:

Balista
Sita ataku:
Pancerz:

3x75%
50%

100%
50%




Piechota jest podstawowg formacja kazdej
armii. Piechote, tj. Zotdakéw, Topornikow
i Piechurow z Mieczem mozna uzy¢ przeciwko
wszystkim wrogim jednostkom. Na szczeg6lna
uwage zashuguje fakt, 7e szturm
przeprowadzaja wylacznie te oddziaty. Na
Twoj rozkaz wojownicy pedza ze znaczng
szybkos$ciag na przeciwnika i w ten sposob
szybciej wkraczaja do walki. Taktyka ta jest
szczegoOlnie wskazana podczas natarcia na
pozycje bronione przez  Kusznikéw
i Lucznikéw. Nie powoduje one dotkliwych strat ze wzglgdu na duze tempo
przemieszczania si¢ nacierajacych jednostek.

Piechota spetnia jeszcze inne wazne zadania: ostania Twojg Jazdg przed atakami
Wtocznikow, a takze chroni Kusznikéw i Lucznikow.

Swoje wojska mozesz bardzo poszerzy¢ o
Zotdakéw, po prostu wyposazajac Rekrutow w
topory. OczywiScie musisz wzia¢ pod uwage,
ze Zoldakow rownie latwo stracié, a wowczas
wydane na nich zloto przepada. Jednak w
sytuacjach krytycznych lub przy duzym zapasie
zlota wskazana jest rekrutacja Zotdakow,
ktorzy szczegdlnie w walce wreez przeciwko
bezbronnym Kusznikom i Lucznikom sg bardzo £
pomocni. Topornikéw i Piechuréw z Mieczem
powinno si¢ rekrutowac niezaleznie od siebie
ze wzgledu na ich odmienne uzbrojenie.

Wsparcie Lucznikow i Kusznikow jest bez watpienia jednym z najwazniejszych
elementow taktyki walki. Jednostki te moga wyrzadzi¢ Twojemu wrogowi
powazne szkody. Jak juz wspominali$my, fucznicy i Kusznicy sa bezbronni
w walce z bliska i dlatego wymagaja ochrony innych jednostek.




Najlepsza ochrong przed Jazda
wroga zapewnig Wlocznicy.
Wilasciwe umiejscowienie tych
jednostek na mapie nie jest
proste, poniewaz lekka jazda
przemieszcza  si¢  znacznie
szybciej. Jesli jednak Twojej
Jezdzie uda si¢ powstrzymac
jednostki konne nieprzyjaciela,
mozesz jako wsparcie uzyé
swoich Pikinierow i
Widcznikow.

Szybkie parcie naprzod w walec, niespodziewane ataki na tyly wroga
i rozpoznanie nieznanego terenu naleza do zadan Jazdy. Poniewaz Jazda jest
szybsza niz piechota, mozesz nig nieznacznie kierowa¢ w walce, zlecajac jej

wspieranie wilasnej linii lub przetamanie obrony w formacji nieprzyjaciela.
Poniewaz uzbrojenie Jazdy pochtania wigkszo$¢ surowcow, nie wahaj si¢ przed
natychmiastowym wycofaniem jej z pola walki, jesli tym razem szcze¢$cie jej nie
sprzyja.

Skoro juz znasz mocne i stabe strony swoich wojownikdéw, zastanow si¢ teraz
nad ich optymalnym uzyciem w walce. Pamictaj, ze niewlasciwy szyk bojowy
Twoich oddziatéw zmniejsza Twoja szanse na zwyciestwo.




Przypominamy raz jeszcze o konieczno$ci ochrony
Kusznikow 1 Lucznikow przed bezposrednia
konfrontacjg z wrogiem. Jednostki te sa zupeknie
bezbronne w walce z bliska, jednak moga
prowadzi¢ ostrzal rozgrywajacej si¢ bitwy, nie
stanowiagc przy tym wigkszego zagrozenia dla
wlasnych jednostek.

Ataki na tyly wroga nie sg wprawdzie rycerskim sposobem walki, charakteryzuja
si¢ za to szczego6lng skutecznoscig. Atakowani od tylu wojownicy sg niemal
bezbronni i przez to wystawieni na ciosy wroga. Prawdopodobienstwo trafienia
wzrasta czterokrotnie, jesli wojownik zostanie zaatakowany od tyhu.

W tym przykladzie wida¢ na
pierwszy rzut oka, ze czerwone
jednostki sa wyraznie stabsze od
jednostek wroga. Ale szturm na
tyly niebieskich jednostek moze
szybko  zmieni¢  uklad  sit
i czerwone jednostki zwycigza.

Gdyby jednostki czerwonego gracza nie byly tak korzystnie ustawione
i zaatakowalyby tylko z jednej strony, walka rozstrzygnetaby si¢ na korzyse
niebieskiego gracza. Staraj si¢ nie naraza¢ swojej Jazdy na bezsensowng walke
z wrogimi Piechurami uzbrojonymi w wldcznie. Jazda jest na tyle szybka
formacja, ze potrafi w pore wycofa¢ si¢ z pola walki. Wlasnie taki rozkaz
powinienes jej wyda¢ w razie napotkania wrogich Wtocznikow.




ROMENDY 1 FUNKRCIE KLAWISZY
STEROWANIE WOJSKIEM

WYSLIJ ODDZIAL (Klawisz: D)

Przy pomocy tego rozkazu mozesz przemieszcza¢ swoj oddziat.
Po wybraniu dozwolonego pole pojawia si¢ rodzaj kompasu,
dzieki ktoremu po osiggnieciu celu wyznaczysz kierunek §
widzenia swojego oddziatu. Jezeli nie podasz zadnego kierunki,
oddziat bedzie patrze¢ w aktualnie zdefiniowanym kierunku.

ZATRZYMAJ ODDZIAL I FORMUJ SZYK (Klawisz: H)
Aby zatrzymac¢ oddzial, naci$nij ten przycisk. Oddzial zatrzyma
si¢ w celu utworzenia szyku.

ATAKUJ (Klawisz: A)

Aby zaatakowa¢ wrogie oddzialy lub budynki, naci$nij przycisk

z komenda ,,Atakuj”. Pamig¢taj, ze komenda ta spowoduje rozpad }i
formacji i kazdy z zolnierzy bedzie probowal na wilasng reke B8

osiggna¢ cel ataku.

OBROC ODDZIAL. W LEWO / W PRAWO ,
Do zmiany kierunku widzenia stojacych oddziatdéw uzyj ikon
w ksztatcie strzatek. W przypadku Lucznikéw i Kusznikéow cel |;
ataku mozna okresli¢ w przyblizeniu.

ROZPOCZECIE SZTURMU

Szturm mogg przeprowadzié¢ tylko Zotdacy, Topornicy, Piechurzy

z Mieczem, Wojownicy i Barbarzyncy. Rozkaz ten jest pomocny
przy ataku na uciekajagce oraz atakujace z duzej odleglosci
jednostki (Kusznicy i Lucznicy). Pamigtaj, ze podczas szturmu f
tracisz kontrole nad swoimi jednostkami. Dopiero gdy wszystkie
jednostki zakonczg atak, mozesz wyda¢ nowe rozkazy.




ROMENDY 1 FUNKRCIE KLAWISZY
STEROWANIE WOJSKIEM

USUN SZEREG / DODAJ SZEREG

Przy pomocy tych dwoch przyciskdw mozesz zmieni¢ ustawienie
swoich wojsk. Migdzy przyciskami zobaczysz nowa formacja, |
ktora utworza Twoi rycerze. Sprobuj dobra¢ do kazdego rodzaju
wojsk odpowiednig pod wzgledem taktycznym formacja.

ROZDZIEL ODDZIAL (Klawisz: S)

Rozkaz ten powoduje podziat oddziatlu na dwie potowy. Jezeli
oddzial sktada si¢ z réznych typoéw jednostek, np. Zotdakow =
i Topornikéw, to z jednego typu jednostek tworzy si¢ nowy
oddzial. Natomiast gdy w Twoim oddziale znajduje si¢ tylko
jeden typ jednostek, to polowa Twoich zomlierzy dzieli sig¢

i tworzy nowy oddziat.

POLACZ ODDZIALY (Klawisz: L)

Rozkaz ten umozliwia laczenie dwoch oddziatow. Oddzialy
muszg mie¢ takie samo militarne zaszeregowanie, co oznacza, ze
nie mozna miesza¢ wojsk wyposazonych z dtuga bron z Jazda lub
oddzialow prowadzacych walke na odleglos¢ z Piechurami.
Oddziat, ktéremu zostal wydany taki rozkaz, przylacza si¢ do
wskazanej grupy.

ZAOPATRZ ODDZIAL W ZYWNOSC

Od czasu do czasu musisz zaopatrzy¢ swoje oddziaty w zywnos¢.

W przeciwienstwie do cywilow jednostkom militarnym zywnos¢
dostarczana jest na miejsce. Na Twoje polecenic Pomocnicy [l
wydadza ze Spichrza Zzywno$¢ kazdemu wojownikowi ze
wskazanego oddziatu. Skieruj swoj oddziat w poblize Spichrza.

W ten sposob skrocisz Pomocnikom droga, ktorg musza pokonac,

aby dotrze¢ z jedzeniem do Twoich wojownikow.

ZMIANA SZYBKOSCI GRY (Klawisz: F8)

Woeisnigcie klawisza F8 w trakcie gry spowoduje przyspieszenie
jej tempa, ponowne wcisni¢cie klawisza przywroci domysine
tempo. Nie zaleca si¢ przyspiesza¢ akcji podczas bitwy. Funkcja

ta jest niedostgpna w grach sieciowych.
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ROMENDY 1 FUNKCIE KLAWISZY
OGOLNE FUNKCJE KLAWISZY

FUNKCJA

Atakuj

Wyslij oddziat

Zatrzymaj oddzial i formuj szyk
Rozdziel oddziat

Potacz oddzialy

Wybdr budynkow

Podziat towarow

Statystyka

Opcje

Pauza

F8 Zmiana szybkosci gry

Escape (Esc) Wyjscie z menu

Delete (Del) Usuwanie wiadomosci

Spacja Umieszcza kamer¢ w miejscu walki

TR WN=EnDD

SPECJALNY KLAWISZ W GRZE SIECIOWEJ

Enter Otwarcie okna z wiadomo$cia




MISJE POJEDYNCZE

W tym trybie mozesz udoskonala¢ swojg technike gry, zanim wyslesz swoich
dzielnych wojownikow na bitwe. Wybierz jedna z siedmiu ponizszych misji
1 rozpocznij gre.

Przez Pustyni¢
Rozmiar: 176x176
Liczba
przeciwnikow: 5

Snieg i Piach
Rozmiar: 160x128
Liczba
przeciwnikow: 5

Czarne Ztoto
Rozmiar: 176x176
Liczba
przeciwnikow: 5

W Kroélestwie
Ciemnosci
Rozmiar: 176x176
Liczba
przeciwnikow: 3

W Obcym Kraju
Rozmiar: 176x176
Liczba
przeciwnikow: 3

Kraina Rwacej Rzeki
Rozmiar: 176x176
Liczba
przeciwnikow: 3

Gorska Sciana
Rozmiar: 144x128
Liczba
przeciwnikow: 3




GRA W SIEC]

W grze sieciowej mozesz zmierzy¢ swoje sily, podejmujac rywalizacje z
maksymalnie pigcioma innymi graczami. Zwyci¢za ten, ktory zada wszystkim
pozostalym graczom druzgocaca klgske i zniszczy ich miasta.

Uczestnicy gry najpierw klikaja na przycisk ,,Gra w sieci” w menu gléwnym.
Nastgpnie podajg swoj pseudonim, pod ktorym chcag wystgpowac w grze. Po
wpisaniu pseudonimu nalezy klikngé na przycisk z napisem ,,Dalej”. W dalszej
kolejnosci gracz musi wybra¢ pomigdzy nowa gra (,,Nowa gra”), a juz istniejaca
(,, Aktywne gry”).

Uwaga! Przed rozpoczeciem kazdej gry musisz uzgodni¢ z innymi graczami,
czyj komputer bedzie stuzyt jako serwer uruchamiajacy, tj. kto zacznie gre. Po
uruchomieniu gry przez gracza - serwera do gry przystgpuja pozostali
uczestnicy.

NOWA GRA

Wybierz z gdrnego okna przy pomocy myszy jeden z typow polaczen (np. IPX
dla DirectPlay, TCP/IP dla DirectPlay itd.), a nastepnie kliknij na przycisk
»Nowa gra”. Komputer zapyta Ci¢ o nazwe¢ gry, a potem przeniesie do menu
z jej parametrami. Poniewaz Twdj komputer stuzy jako serwer uruchamiajacy,
jeste$ jedynym graczem, ktory moze decydowaé o calosci ustawien gry. Gre
zacznij od wybrania swoich barw. W tym celu kliknij na jedno z pdl z napisem
<Wolne>. Od tego momentu Twoi poddani i Twoje budynki bgda zaznaczone
w grze wybranym kolorem. W menu sg jeszcze inne parametry do wyboru:

Stan posiadania
Opcja ta proponuje rézne warianty rozpoczecia gry:

Spichrz Wszyscy gracze maja na poczatku gry jeden Spichrz,
kilku Pomocnikéw i Budowniczych.

Spichrz i oddziaty Wszyscy gracze otrzymuja dodatkowo kilka oddziatow
do obrony swojego miasta.

Budynki i oddziaty Miasto kazdego z graczy ma juz kilka budynkow.




GRA W SIEC]

Pozycja startowa
Tu przydzielasz graczom pozycje startowe jedna z nastepujacych metod:

Standardowa Pozycje graczy zostang rozdzielone z zaleznos$ci od
barw, ktorym przyporzadkowane sa miejsca na mapie.

Losowa Pozycje  zostang  rozdzielone na  zasadzie
przypadkowosci.

Wiadomosci
Okno to stluzy do wyswietlania wszystkich wiadomosci, ktore przesylaja do
siebie gracze, korzystajac z funkcji ,, Wyslij”.

Wyslij

Postugujac si¢ klawiaturg mozesz przestaé wiadomos¢ do pozostatych graczy.
Po wcisnigciu  klawisza Enter Twdj komunikat pojawi si¢ w oknie
»Wiadomos$ci”. Funkcja ta jest szczegoOlnie uzyteczna przy ustalaniu, iloma
surowcami, na ktorej mapie, itp. chcg gra¢ uczestnicy gry.

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

Scenariusze

W tym menu wybierasz mapeg, na ktorej bedzie rozgrywana gra w sieci.
Informacje dotyczace aktualnie wybranej mapy znajdziesz w oknie ,,Opis”.
Okno ,,Scenariusze” zapewnia réwniez dostgp do zapisanych stanow gry
sieciowej. Aby uruchomi¢ jeden z nich, zaznacz w oknie ,,Scenariusze” jeden
dowolny stan gry i przydziel graczom pozycje startowe. Wybrany stan gry
zostanie przekazany do komputerow pozostatych graczy. Czas trwania transferu
jest zroznicowany w zaleznosci od sprawnosci wybranego typu potaczenia.

Jezeli wszyscy gracze sa obecni i parametry gry ustawione, gracz-serwer
rozpoczyna gre, klikajac na ,,Start!”.




GRA W SIEC]

PRZYLACZENIE SIE GO GRY

Lista jest na biezaco aktualizowana. Jak czesto, zalezy to od typu i jakos$ci
polaczenia. Mozesz przyspieszy¢ ten proces, klikajac przycisk ,,Szukaj Gier”.
Kiedy juz znajdziesz i zaznaczysz szukang gre, nacisnij przycisk ,,Przylgczenie
si¢ do gry”, aby uaktywni¢ menu z parametrami gry sieciowe;j.

W celu wybrania swoich barw kliknij na jedno z pél z napisem ,,<Wolne>". Od
tego momentu zaro6wna Twoi poddani jak i Twoje budynki beda zaznaczone
w grze wybranym kolorem. Na inne parametry gry masz tylko posredni wplyw.
Swoje sugestie mozesz przesta¢ do gracza-serwera przy pomocy funkcji
»Wyslij” (patrz wyzej). Oczywiscie funkcja ta stuzy rowniez do rozmow migdzy
graczami.

W grze sieciowej obowigzuje zasada, ze kliknigcie w przycisk ,,Anuluj”
przetacza gracza do poprzedniego menu.

Gra w sieci ma taki sam przebieg jak tryb gry indywidualnej z wyjatkiem dwoch
elementéw: Wiadomosci i Sojuszy.

WIADOMOSCI

Aby przesta¢ wiadomos$¢ do jednego lub kilku graczy, kliknij
na ikon¢ w ksztalcie trabki pocztowej w dole ekranu obok
wiersza statusu. Z okna ,,Wiadomo$ci” wybierz kliknigeciem
myszy jednego lub kilku adresatow, a nastgpnie wpisz swoj
tekst. Po nacisnigciu klawisza Enter wiadomos$¢ zostanie
wystana. Gracze, ktdrzy nie zostali zaznaczeni krzyzykiem,
nie beda mogli przeczyta¢ wystanej wiadomosci. Inng metoda
na uaktywnienie okna ,,Wiadomosci” jest naci$nigcie
klawisza Enter. Podobnie jak w grze dla pojedynczego gracza
poczte przychodzacg symbolizuje ikona w ksztalcie zwojow
pergaminu, ktora pojawia si¢ powyzej trabki pocztowej. Jesli
klikniesz na zwoje pergaminu, wiadomo$¢ zostanie
otworzona. Otrzymang wiadomo$¢ mozesz przeczytac,
zamkng¢ lub zniszczyc¢.




GRA W SIEC]

SOJUSZE

Pojedynczy zwoj pergaminu ponizej ikony w ksztalcie
trabki pocztowej stuzy do zawierania sojuszy, majacych
zreszta wylgcznie tymczasowy charakter. Jezeli w grze
pozostaniesz tylko Ty 1 Twoi sprzymierzency, bedziesz
zmuszony zerwac sojusz i podja¢ walke przeciwko nim.
W tej wojnie moze zwyciezy¢ tylko jeden!

Aby zawrze¢ sojusz z jednym z graczy, po prostu kliknij
w jego pseudonim. Od tej chwili Twoja armia nie bedzie juz
atakowac jego wojsk. Jezeli chcesz anulowacé sojusz, kliknij
ponownie w pseudonim sojusznika. W przypadku
napotkania obcej armii, wyswietlane informacje typu ...
jest przyjacielem” lub ... jest wrogiem” pomogg Ci
zorientowac si¢ w jej zamiarach.




PYTANIA DOTYCZACE GRY

Moi podani tarasuja sobie nawzajem droge. Podczas transportu trace przez to
bardzo duzo cennego czasu. Jak temu zapobiec?

Starannie przemys$lany uktad ulic ma ogromne znaczenie dla funkcjonowania
Twojej gospodarki. Aby unikna¢ zatorow na drogach, nalezy najwazniejsze
budynki w miescie potaczy¢ jednym gléwnym traktem, szerokim na trzy pola.
Wigksze place umies¢ przed najczeSciej odwiedzanymi budynkami (Spichrz,
Gospoda itd.). Réwniez wybudowanie nastepnych magazynow moze okazac si¢
pomocne.

Zamiast zajac si¢ wznoszeniem budynku, moi Budowniczy buduja ulicg.
Dlaczego?

Sposréd wszystkich prac budowlanych zaktadanie ulic ma w zasadzie
najwyzszy priorytet. Powod jest prosty - ulice sg niezbgdne do transportu
towarow. Pamietaj jednak, aby nie budowa¢ na raz zbyt wielu i zbyt dlugich
ulic. Nigdy nie zlecaj jednoczesnego budowania wigcej niz dwoch budynkow
wraz z przylegtymi ulicami.

Czym rdzni si¢ zaopatrywanie w wino od zaopatrywania w chleb, kietbasy
iryby?

Przede wszystkim nalezy odrozni¢ jednostki cywilne od militarnych, W menu
znajduje si¢ wskaznik, mierzacy poziom wytrzymatos$ci lub sytosci zaréwna
ludnosci cywilnej jak i jednostek militarnych. Poniewaz kietbasa ma najwicksza
warto$¢ energetyczng, spozycie jednej kietbasy catkowicie zaspakaja taknienie
jednostki cywilnej. Chleb i1 ryby syca w mniejszym stopniu, a Wwino
w najmniejszym. Jesli wigc Twoi poddani beda zaopatrywani jedynie w wino,
dosy¢ szybko bgda znowu odczuwac gtod.

Natomiast w przypadku jednostek militarnych spozycie jednego dowolnego
rodzaju zywnosci przywraca wojownikowi maksymalng wytrzymatos$c.




PYTANIA DOTYCZACE GRY

Czy budowanie kilku Spichrzy i Gospdd ma sens?

W przypadku wigkszych miast jest to jak najbardziej wskazane. Twoi cywile
maja zwyczaj udawac si¢ do najblizej potozonej Gospody. Dhuzszych marszy
automatycznie unikajg. Posiadanie kilku Spichrzy, przechowujacych tylko
okreslone towary (patrz Budynki - Spichrz), odciaza Spichrz w centrum grodu
i umozliwia dalszg rozbudowe miasta.

Mo¢j Chlew i Stajnia nie otrzymuja dostatecznej ilosci ziarna. Co mam robic?

Aby zapewni¢ stale dostawy ziarna, w poblizu kazdej hodowli nalezy
wybudowa¢ Gospodarstwo. Jesli znowu zaczates produkowaé zadowalajaca
ilos¢ ziarna, mozesz zmieni¢ w menu ,Podzial towarow” priorytety
obowigzujace przy zaopatrywaniu budynkow (patrz rozdzial ,,Rodzaje menu w
grze”).

Moj chlop potrzebuje duzo czasu na uprawe pola.

Pola pod uprawe zboza i winogron powinny by¢ zaktadane w miar¢ mozliwos$ci
nieco ponizej Gospodarstwa. Dzigki temu Twoj Chlop nie bedzie musial
pokonywaé duzych odlegtosci.




INNE WSKAZOWRI 1 TRIKI

= Aby pokona¢ wroga, musisz jedynie zniszczy¢ wszystkie jego oddzialy,
Spichrze, Szkoty i Warownie.

= Aby zapewni¢ dostateczng ilo$¢ kamieni do budowy obiektow i ulic, zbuduj,
najlepiej na poczatku gry, przynajmniej dwa Kamieniotomy.

Przyucz nie wiecej niz osmiu Budowniczych. W przeciwnym razie
Budowniczy bedg wzajemnie przeszkadzac¢ sobie w pracy. Poza tym bedziesz
musiat zywic ich przez cala gre.

Jezeli Twoi Pomocnicy w trakcie gry stoja bezczynnie, nalezy wstrzymac
przyuczanie nastgpnych poddanych do tego zawodu. Masz juz wystarczajaca
ilo$¢ Pomocnikow.

Kopalnie Ztota i Zelaza decyduja o Twojej sile militarnej. Staraj sie
rozbudowywaé¢ swoje miasto w ich kierunku. Oddalonym osrodkom
przemystowym zapewnij wlasny Spichrz, aby Twoi Pomocnicy nie musieli
pokonywac¢ zbyt duzych odlegtosci.

Przy pomocy klawisza Delete mozesz szybko usung¢ otwartg wiadomos$¢.

Skieruj swoje wojska w poblize Spichrza celem zaopatrzenia ich w zywnosc.
W ten sposob skrocisz Pomocnikom droge, ktdérg musza pokonaé, aby dotrzeé
z jedzeniem do Twoich wojownikow.

Wytwarzaj wszystkie rodzaje zywnosci, aby Twoi poddani mogli w kazdej
chwili zaspokoi¢ gtod.

Kontroluj od czasu do czasu swoje zapasy zywnos$ci. Jezeli zapaséw stale
ubywa, musisz koniecznie wybudowa¢ nowe budynki wytwarzajace chleb,
wino i kielbasg. W przeciwnym razie Twoi poddani beda cierpie¢ gtod.

Zamawiaj zawsze jednakowg liczbe elementow uzbrojenia. Pamigtaj, aby
elementy te tworzyly razem kompletne wyposazenie. Pelne uzbrojenie
stanowi na przyktad jeden skorzany pancerz i jeden tuk.

* Na poczatku gry wyslij swoje oddziaty na zwiad po okolicy. Tym sposobem
mozesz wczesniej wykry¢ dzialania wrogich jednostek.

Duze armie potrzebuja bardzo duzo zywnosci. Dlatego jak najszybciej
wykorzystaj ich potencjat w walce. W przeciwnym razie ich utrzymanie
bedzie Ci¢ duzo kosztowac.
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