KNIGHTS AND MERCHANTS

EPILEPIA VESZÉLY!

   Kérjük, olvassa el ezt a tájékoztatót, mielőtt Ön vagy gyermekei a programmal játszani kezdenének!

  Vannak közöttünk olyan emberek, akik teljesen hétköznapi körülmények között bizonyos fényhatásokkal vagy – mintákkal találkozva, epilepsziás rohamokat, vagy eszméletvesztést szenvedhetnek. Náluk ezek a tünetek a monitort figyelve, vagy a program grafikáinak hatására is jelentkezhetnek. Ez még akkor is előfordulhat, ha az adott személynek nincs efféle kórelőzménye, vagy még sosem fordult elő vele hasonló dolog. Ha a családban bárkinél feljegyeztek epilepsziához kötődő tüneteket (roham, vagy eszméletvesztés), kérdd ki orvosod tanácsát a program egészséges körülmények közötti használatáról. Javasoljuk, hogy a szülő folyamatosan kísérje figyelemmel gyermeke játékát. Ha bárki a játék közben szédülést, zavaros látást szem-, vagy izomrángást, eszméletvesztést, tájékozódási zavart, akaratlan mozgási kényszert, vagy izomgörcsöket észlelne, a játék használatát AZONNAL fel kell függeszteni, és orvosi segítséget kell igényelni!

   Dicsőség a bátor lovagoknak! Óvakodj egy fertályóránál több ideig a Laterna Magicára szemedet vetni! A pokol sötét bugyrainak rémei legyőznek, kórt bocsátanak majd reád, és izzó, vörös pálcákkal kínoznak tégedet. Ne felejtsd az imádság óráit betartani, így pihentetve tested és lelked, melyek készen lesznek vala a háború s uralkodás nehézségeit elviselni

Álljon készen szíved és két erős karod!
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TELEPÍTÉS

RENDSZERKÖVETELMÉNYEK

Minimum:

· Pentium 233 Mhz

· 64 MB RAM

· 4 MB-os grafikus kártya

· 16 Bit-es hangkártya 

· 90 MB szabad hely a merevlemezen

· 4x CD-ROM meghajtó

· Egér

· DirectX 8.0

· Windows 95/98/Me

Ajánlott:

· Pentium 300

· 128 MB RAM

· 8 MB grafikus kártya

· 16 Bit-es hangkártya

· 300 MB szabad hely a merevlemezen

· 8x CD-ROM meghajtó

· Egér

· DirectX 8.0

· Windows 95/98/Me

A telepítés megkezdése

   Helyezd be a CD-t a meghajtóba. A program automatikusan elindítja a telepítőprogramot pár másodperc elteltével, ezután kattints az Install parancsra a telepítés megkezdéséhez.
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 A TELEPÍTŐPROGRAM

  Először meg kell adnod, hogy a program melyik könyvtárba másolja fel magát. Ha megfelel a gyárilag beállított cím: „C:\Programok\KaM – The Peasants Rebellion” – akkor klikkelj a Next feliratra. Más esetben neked kell megadnod azt a könyvtárat, ahová telepíteni szeretnél. Ezt a Search menüpontban teheted meg, ahol is vagy a könyvtárfa segítségével, vagy a szövegmezőbe begépelve határozhatod meg a megfelelő könyvtárat. Vedd figyelembe, hogy a programnak legalább 300 MB szabad helyre van szüksége a merevlemezen. Miután megadtad a megfelelő könyvtárat, kattints az OK-ra, majd a Next parancsra.

   Most azt a nevet kell megadnod, amilyen néven szeretnéd, hogy a program megjelenjen a Start menüben. A gyári alapbeállítás a program nevét jelenti, de azt bármilyen más névre átírhatod. Ezután ismét klikkelj a Next-re, és a telepítés megkezdődik. Az adatok másolásából bármikor kiléphetsz a Quit parancsot választva. Miután a másolás befejeződött, klikkelj a Finish feliratra.

   A játék futtatásához feltétlenül szükséged van a DirectX 8.0 meghajtóprogramra is. Ha nem vagy benne biztos, hogy ez, vagy ennél magasabb verziószámú változata már szerepel a számítógéped merevlemezén. válaszd az Install DirectX parancsot a címképernyőn, majd kövesd a képernyőn megjelenő utasításokat
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A TÖRTÉNET

„Á, a király új heraldja megtisztel jelenlétével. Kérlek Lordom, foglalj helyet itt mellettem, ezt a kiváló brandy-t a mostanihoz hasonló ritka és különleges pillanatokra tartogatom már régóta. A háború már sok, sok éve dühöng és sajna a lázadók zászlaja lobog magasabban. De ami szívemnek még szomorúbb: a csőcselék vezére maga a mi uralkodónk elsőszülött fia.

   Hogyan vezetett mindez idáig? – kérdezheted. Hosszú és szomorú história ez barátom. Karolus király háborítatlanul uralkodott dicsőségben hosszú éveken át, egyaránt szerették őt alattvalói és hűbéresei. Rendeleti bölcsek, uralkodás igazságos volt. Birodalmában senkit sem gyötört járvány, vagy sújtott éhínség. Persze uralma kezdetén voltak elégedetlenkedők is, és néhány Báró a koronára is pályázott, de Karolus király vaskézzel is tudott uralkodni, és csírájukban fojtotta el az efféle próbálkozásokat.

   Ellenségeivel tűzzel és karddal szállt szembe, egészen addig nem volt nyugovása, amíg az utolsó ember is életben volt, aki megkérdőjelezné uralkodása jogosságát. Az országban béke honolt, és a kereskedők, meg a kézművesek soha nem látott ütemben kezdtek gyarapodni és gazdagodni.

   Amikor a trónörökös világra jött, minden a legnagyobb rendben látszott. Lothar herceg születésének órájában, a boldog eseményt néhány baljóslatú előjel, ómen árnyékolta be, a király ezért elrendelte fia horoszkópjának azonnali elkészítését. Nem más, mint a neves Johann von Moorbach mester, a híres jós vizsgálta meg a csillagok állását, hogy mit jósolnak a királyi trónörökös sorsáról.

   A bölcs jóslatában megjövendölte, hogy a Herceg előtt fényes jövő áll, senkihez sem lesz hasonlítható, harcban legyőzhetetlen lesz, és győzedelmes vezér válik majd belőle. Nevét harci kiáltásként fogják katonái visszhangozni, és ennek puszta hallatára félelem költözik majd az ellenség szívébe.

   Lothar herceg tanítóinak az egész birodalom legnagyszerűbb bölcs férfiúit kapta, és nagyon tehetséges tanítványnak bizonyult. Különösen kitűnő képességekről tett bizonyosságot a háborúzás mesterségében, legyen szó pusztakezes harcról, vagy éppen kardvívásról, született vezetőnek mutatkozott. Lenyűgöző taktikai tudásáról először egy, az északi, fosztogató barbárok ellen vezetett hadjáratban tett tanúbizonyságot.
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A viszály apa és fia között csak fokozatosan alakult ki. Abban az időben senki sem vette észre a királyi palota felett gyülekező sötét fellegeket. Lothar herceg engedelmes fúnak mutatkozott, családja büszkesége volt, dicsőséges lovag, legyőzhetetlen és félelem nélküli. A herceg épp hogy csak maga mögött hagyta gyermekéveit, amikor Őfelsége egy kis helytartóság kormányzójának nevezte ki. Abban az időben erről a döntésről még csak mérsékletesen vélekedtem...

   A király véleménye azt volt, hogy fia az uralkodást nem tudja csak a könyvekből, vagy bölcsektől megtanulni. Senkit sem lepett meg a tény: a herceg ezt az akadályt is zökkenőmentesen vette. Mindössze két év alatt az álmos tartományból virágzó várost varázsolt, és a terület legmeghatározóbb piaci tényezőjévé vált. A hatékony betakarítási módszer és az új nyersanyagok jobb felhasználásával a herceg vagyona jócskán gyarapodott, és immáron katonai erői tartották fenn a törvényt és a rendet. Palotát is építetett magának, ahol tucatnyi ifjú lovag leste kívánságait. A vacsorákon minden fogást aranytálcán szolgáltak fel, a legnemesebb déli borok gyöngyöztek poharaikban, és miközben a legdrágább ételeket élvezte a Herceg és követői, ügyes akrobaták és csábos táncosnők szórakoztatták őket.

   Mivel akkoriban teljes béke honolt a birodalom egészében, valamint a vadászatot, a lovagi tornákat és katonai manővereket erősen korlátozták, a herceg követőivel együtt unatkozni kezdett, és konfliktusokba keveredett a szomszédos tartományok lakóival.

   Egy ilyen villongás során egy ember életét vesztette és egy malom is a lángok martalékává vált. Sok szemtanú állította egyhangúan, hogy a Herceg egyik csatlósa volt felelős a történtekért. Az érintett tartomány kormányzója panaszt tett a királynál, aki nem habozott és nehéz szívvel ugyan de gyors ítéletet mondott a becsületüket vesztett tettesekre. „Lógjanak a bűnösök” – adta ki a parancsot Őfelsége, és lovas futás vitte a királyi pecséttel lezárt ítéletet a trónörökös elé. A futárt ezután sosem látták, és értesüléseim szerint a hírvivő valójában sosem érte el célját. Mivel a király futárok a Király személyes védelem alatt állnak, a veszteség hallatán éktelen haragra gerjedt.
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A király azonnal utasította a Te elődödet, Hilpert von Rodgau heraldot, hogy induljon útnak egy második irománnyal, és biztosításképpen egy őrcsapatot is adott kíséretnek. Lothar herceg, amikor a herald megérkezett hozzá, nem mutatott kellő tiszteletet, napokig váratta a meghallgatással, egészen addig, míg von Rodgau megelégelte a tétlen várakozást és kikényszeríttette a meghallgatást, őreivel körülvéve. Lothar herceget mélyen felháborította ez a rendzavarás saját birtokán, és megtagadta apja parancsait. A tárgyalások alatt az a higgadtság és bölcsesség, amit Rodgau herald tanúsított, később legendává vált, miközben minden erejével azon fáradozott, hogy Lothar-t meggyőzze döntése helytelenségéről. A herceg süket volt a királyi követ szavaira, sőt tovább rontotta a helyzetet azzal, hogy sértegetni kezdte az Uralkodót. Feladva a próbálkozásokat a követ a főváros felé vette az irányt, hogy tájékoztassa Őfelségét, fia már nem tiszteli a trónt, és nem becsüli a koronát.

   A hírek lesújtották uralkodónkat. Tanácskozásokat kezdett heraldjával és szerény személyemmel, és ennek hatására elhatározásra jutott: fiától elveszi kormányzói címét. Ismét követet indított útnak, aki pár nap múlva visszaérkezett a válasszal: Lothar herceg nem válik meg pozíciójától, és nem hagyja el otthonát. Ennek hallatán a királyt düh borította el és hadsereget toborzott lázadó gyermeke ellen, katona hatalommal szándékozva kikényszeríteni parancsai végrehajtását.

   A herceg eközben szintén hadsereget állított fel, ami az odaérkező királyi csapatokat csúfos vereségbe kényszeríttették a herceg által kiötölt stratégiákkal. A koronahű generális, kinek dicsőséges seregét egy hitvány tartományi milícia megfutamított, visszatért a fővárosba. A lesújtó hírek hallatán a király dühtől eltorzult arccal és harsogó hangon a fiát kitagadtnak nyilvánította, és további erőket vezényel haladéktalanul a tartományba.

   A tartomány minden területén szinte azonnal polgárháború robbant ki, a helyi bárók boldogan csatlakoztak a felségáruló herceg erőihez, bízva a zsíros nyereségben, és remélve, hogy új területeket zsákmányolhatnak.
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Az ezt követő évek szenvedést és pusztulást jelentettek a koronapárti alattvalók számára. A Johann von Moorbach mester által megjövendölt jóslatok valóban igaznak bizonyultak, csak éppen Lothar herceg saját alattvalói voltak azok, akik a herceg nevét hallva ijedten menekültek. Azokat, akiket nem ragadott el a háború véres förgetege, éhség vagy halálos járványok tizedelték. 

Jó herald: különleges fontosságú feladat áll előtted. Ez a mostani a mi utolsó menedékünk, tovább már nem vonulhatunk vissza, és ellenségünktől sem remélhetünk kegyelmet.

   De ne dönts elhamarkodottan, mikor szembeszállsz az ellenséggel, nemes lovag! Mielőtt fejest ugranál a csatába, javaslom, hogy járd be megmaradt területeinket, ebből sokat tanulhatsz, hiszen számodra is fontos ismerni a kereskedelem fortélyait és az egyszerű emberek dolgait.”
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ÁLTALÁBAN A JÁTÉKRÓL

   A játék kezdetekor városod központját látod a képernyőn. Ez a te kincstárépületed. Általában, ha ráklikkelsz egy épületre vagy alattvalóra, az irányítópanel alsó részében adatokat olvashatsz az adott valamiről. Ezt a technikát használva megtudhatod az összes információt arról a tartalékról, amit a király rendelkezésedre bocsátott, ahhoz, hogy gyarmatodat megépítsd.

   Egy működő gazdaság létrehozásához, és hogy életet lehelj a városba, először iskolát kell építtetned. Ehhez kattints a Kalapács jelére, vagy nyomd le az ’1’ gombot a billentyűzeten, hogy előhozd az épületépítő-ablakot. Ebben minden építési lehetőséget szimbólumok jelölnek. Ha a kurzort az egyik szimbólum fölé viszed, az adott épület jellemzői megjelennek a képernyő alsó részén. Kattints a Könyv jelére (második a felső sorban), és mozgasd a tájképre a kurzort. Megfelelő helyet találva az építéshez, klikkelj rá, hogy megkezdődjön az építkezés. Munkásaid egyike máris a megkezdi a terület átalakítását.

   Ahhoz, hogy az építkezéshez szükséges nyersanyagmennyiség (például ebben az esetben 6 egység fa, és 5 egység kő) a helyszínre kerüljön, utat kell fektetned a kincstár és az építkezés helyszíne között. Az út létrehozásához ki kell jelölnöd az útvonalat miközben az épületépítő-ablakban vagy (baloldalon felül). Munkásaid azonnal elkezdik az útépítést. Az út minden egyes szakaszának megépítéséhez egy egység kőre van szükség. Amikor ez befejeződött, a jobbágyok az építkezés helyszínére sietnek, a megfelelő nyersanyagot cipelve. Most már tényleg megkezdődhet az iskolaépület létrehozása.

   Amikor végre készen áll az iskola, építs fogadót, hogy biztosítsd a népesség élelmezését. Győződj meg arról, hogy kincstáradban mindig elegendő mennyiségű fa és kő vár felhasználásra. Egy jól működő gazdaság létrehozásának másik módját a gyakorlóküldetésben ismerheted meg (Tutorial). További tanácsokat a kézikönyv végén találhatsz a „Tippek és Trükkök” fejezetben.

-13-

A FŐMENÜ

   A játék elindítása után a Főmenü jelenik meg előtted, amiből a következő lehetőségeket választhatod:

· Play tutorial: a gyakorlóküldetés elindítása. Mielőtt a csatába lovagolnál, érdemes erre is vetned egy pillantást.

· Campaign „The Shattered Kingdom”: A „Shattered Kingdom” (Széttöredezett Birodalom) című hadjárat elindítása.

· Campaign „The Peasants Rebellion”: A „The Peasants Rebellion” (Jobbágylázadás) című hadjárat elindítása.

· Play single map: egyedi küldetés indítása.

· Load savegame: korábban kimentett játékállás visszatöltése.

· Multiplayer: hálózati játék indítása több játékos részére

· Credits: a játék készítőinek felsorolása

· Leave program: kilépés a játékból

· Resolution in game: itt a játék grafikus felbontás részletességét állíthatod be. A lehetséges változatok: 800x600, 1024x768, 1280x960, és 1280x1024.
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AZ ALMENÜK

ÉPÜLETÉPÍTŐ-MENÜ (BUILDING-SELECTION)

(JELE: KALAPÁCS, BILLENTYŰ: 1)

   Ebben a menüben láthatod az éppen elérhető építési lehetőségeket. A játék kezdetén csak korlátozott lehetőségek közül választhatsz, ugyanis vannak olyan épületek, amiket csak bizonyos már épületek felhúzása után kezdhetsz csak el létrehozni (lásd az Épületek fejezetben). Például ha Fűrészmalmot (Sawmill) akarsz létrehozni, azt csak akkor teheted meg, ha van Favágókunyhód (Woodcutter’s hut) megépítve. Amikor kiválasztasz egy épülettípust, a megépítéséhez szükséges nyersanyagigény (faanyag és nyerskő) is megjelenik. Miután elrendelted egy építkezés megkezdését, úttal kell összekötnöd az építkezés helyszínét és a kincstárat, hogy a megfelelő nyersanyagot a helyszínre lehessen szállítani.

   Amikor építési területet keresel, a kék vonal jelöli azt a területet, amin a jövőbeli épület el fog helyezkedni, a piros kereszt pedig azt jelenti, hogy oda nem építhetsz semmit. Ezen kívül az épület bejáratár is figyelned kell: mindig össze kell, hogy legyen kötve az úttal.

 Ültetvény és szőlő csak termőföldön hozható létre, emiatt figyelj a föld milyenségére, amikor farmot építtetsz. Házat azonban kopár területen is felhúzhatsz.

   A bányáknak különleges követelményeik vannak. Amikor kiválasztottál egy jó helyszínt, bizonyosodj meg arról, hogy a terület gazdag ásványkincsekben. A vas és aranybányák a hegyekben találhatók, míg a szénbányák közvetlenül a szénlelőhely fölé épülnek.

   Az épületválasztás törléséhez, vagy a megépített épületek lerombolásához klikkelj a jobb fölső részen lévő nagy X-re.

   Az épületépítő-ablakból bármikor kiléphetsz jobb-klikkel, vagy az Esc lenyomásával.
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TERMÉNYELOSZTÓ MENÜ (DISTRIBUTION OF GOODS)

(JELE: MÉRLEG, BILLENTYŰ: 2

   Itt tudod megszabni az egyes épületek anyagellátását, amibe a következők értendők: vas, szén, fűrészáru, és gabona. Például lehetőséged van arra, hogy a sertéshizlalda gyenge teljesítménye esetén megnövelni annak gabonaellátottságát, de ne felejtsd, hogy ekkor lehet, hogy nem marad elegendő gabonád a malom, vagy az istálló megfelelő mükodésének fenntartásához.

STATISZTIKÁK (STATISTICS)

(JELE: VONALZÓ, BILLENTYŰ: 3)

   Ebben az ablakban láthatod az éppen elérhető épületeket. A szám jelzi, hogy az adott fajta épületből hány működőképes létezik. A jobboldali oszlopban a betanított munkások számát és típusát láthatod. A munkások foglakozása az azonos sorban lévő épületekre utal. Ha nincs elegendő munkásod, erre egy üzenet figyelmeztet. 

   A gazdaság jó működéséhez elengedhetetlen a munkások megfelelő száma, úgyhogy erre mindig figyelj. Ahogy egyre jobban megismered a játékot, rájössz majd a munkások ideális számára is.
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BEÁLLÍTÁSOK (OPTIONS)

(JELE: TOLL, BILLENTYŰ: 4

   Itt tudod játékodat kimenteni, betölteni, és kedvenc zenédet a CD-lejátszón keresztül hallgatni.

   A ’Settings” almenüben bekapcsolhatod az Autosave opciót, ami a játék hárompervenkénti automatikus kimentését jelenti.

   A ’Fast Scrolling’ megduplázza a képernyő mozgási sebességét. A három tolószabályzó a kurzor sebességét (Mouse speed), a hangok erősségét (SFX) és a zene hangerejét (Music) szabályozza.
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A KINCSTÁR

(STOREHOUSE)

Minden kereskedelmi és gazdasági tevékenységed érinti a kincstárat. Minden terményt és nyersanyagot ide szállítanak be a munkások. Az itt felhalmozott arany-, fegyver-, és élelmiszertartalékok a városaid építéshez szükséges tőkejavakként szolgálnak. Kisebb települések esetében egy kincstár is elegendő, de minél nagyobbá válik a város, annál előnyösebb több, kizárólag egyféle tőke tárolására szolgáló kincstárakat építeni (csak az ásványkincseknek, vagy csak élelmiszer tárolására szolgáló).

   Ha a nagyító-kurzorral egyszer ráklikkelsz a kincstárra, az irányítópanelen megjelennek a kincstárban tárolt nyersanyagok. Minden terméknek külön ikonja van. Megállíthatod az adott termék ebbe a kincstárba történő további szállítását, ha rákattintasz a terméket jelentő ikonra. Ennek megerősítéseképpen egy piros nyíl jelenik meg az ikon sarkában, ami azt jelenti, hogy mostantól az a nyersanyagot nem ebbe a kincstárba szállítják. Ezt a beállítást egyszerűen törölheted, ha újra rákattintasz az ikonra.
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AZ ISKOLA

(SCHOOLHOUSE)

  Az új munkások az iskolában kerülnek kiképzésre. Minden munkás betanítása egy láda aranyba kerül. Tudnod kell, hogy mindig van-e elegendő arany a kincstárban új munkások kiképzésére. Ha több katonára van szükséged, érdemes több iskolát építeni, hogy felgyorsítsd a folyamatot. Ha az aranyöntöde a közelben van, ez megkönnyíti az arany áramlását az iskolába.

   Egyszerre öt egységet tudsz sorba állítani, bármilyen foglalkozású emberből, akik kiképzésre kerülnek amikor rájuk kerül a sor. Ehhez klikkelj az alsó szegélyen lévő nyílra, így válogatva a különböző beosztású emberek között. Amikor megtaláltad a megfelelőt, kattints az Execute (Végrehajtás) gombra. Minden kattintás újabb kiképzést jelent. A sor felett közvetlenül elhelyezkedő kijelző jelöli, hogy mennyire előrehaladott a kiképzés. Ettől balra található az a gomb, amivel megállíthatod a kiképzést.

A betanítás folyamatát a nagy iskola-órán követheted figyelemmel.
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A FOGADÓ

SZÜKSÉGES TERMÉNYEK

· Kenyér

· Kolbász

· Bor

LÉTREHOZOTT TERMÉNYEK

- nincs

LAKOSOK

- nincs

SZÜKSÉGES ÉPÜLETEK

· Pékség (Bakery)

· Mészáros (Butcher)

· Szőlőskert (Vineyard)

KAPCSOLATOS ÉPÜLETEK

- nincs

ÉPÍTÉSI NYERSANYAGMENNYISÉG

· 6 egység fa

· 5 egység kő

   Birodalmad lakosait élelemmel kell ellátnod. A városlakók maguktól ellátogatnak a vendéglőbe, hogy csillapítsák éhségüket. Érthető tehát, hogy a fogadó mindig ól ellátottnak kell lennie, hogy elkerüld az éhezést. Érdemest a fogadó a város központi részére építeni, hogy könnyedén és gyorsan elérhető legyen. Ha távoli gyarmatod is van, annak is kell egy fogadó.

-21-

A FAVÁGÓKUNYHÓ

(WOODCUTTER’S HUT)

SZÜKSÉGES TERMÉNYEK

-nincs

LÉTREHOZOTT TERMÉNYEK

-Fűrészáru (Timber)

LAKOSOK

- Favágó (Woodcutter)

SZÜKSÉGES ÉPÜLETEK

- nincs

KAPCSOLATOS ÉPÜLETEK

- Fűrészmalom (Sawmill)

ÉPÍTÉSI NYERSANYAGMENNYISÉG
-    Fa 3 egység

· Tégla 2 egység

   A favágó vidék nagy erdeiben a fűrészmalom számára végez fakitermelést. Miután minden elérhető faanyagot kitermelt, munkáját fatelepítésre változtatja. Ha azonban csak azért akartál famentes területet, hogy üres területhez juss, épületek számára, akkor a fák kivágása után érdemes lebontani a kunyhót.

   Próbáld meg a kunyhót minél közelebb tenni a fűrészmalomhoz, így biztosítva a gyors és hatékony anyagmozgást. a lombhullató és örökzöld fákat a favágó kivágja, de nem nyúl pálmafákhoz, vagy már elszáradt növényekhez.
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A FŰRÉSZMALOM

(SAWMILL)

SZÜKSÉGES TERMÉNYEK

- Fűrészáru (Timber)

LÉTREHOZOTT TERMÉNYEK

- Fa 2 egység

LAKOSOK

- Ács

SZÜKSÉGES ÉPÜLETEK

- Favágókunyhó (Woodcutter’s hut)

KAPCSOLATOS ÉPÜLETEK

· Fegyvergyár (Weapons workshop)

· Páncélgyár (Armory workshop)

ÉPÍTÉSI NYERSANYAGMENNYISÉG
· Fa 4 egység

· Tégla 3 egység

   A fa nagyon fontos a városépítés szempontjából. Minden egyes épülethez bizonyos mennyiségű feldolgozott fára van szükséged, valamint a szőlőtőkék is fából készülnek. Az ács minden kivágott fatörzsből két egység fát tud előállítani. Próbáld meg a fűrészmalmot minél közelebb helyezni az erdőhöz, és a favágókunyhóhoz. Ezenkívül ha nagy fegyverzetet akarsz előállítani, sok fűrészmalomra lesz szükséged.
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A SZŐLŐSKERT 

(VINEYARD)

SZÜKSÉGES TERMÉNYEK

- Nincs

LÉTREHOZOTT TERMÉNYEK

- Bor

LAKOSOK

- Farmer

SZÜKSÉGES ÉPÜLETEK

- Nincs

KAPCSOLATOS ÉPÜLETEK

· Fogadó (Inn)

ÉPÍTÉSI NYERSANYAGMENNYISÉG
· Fa 4 egység

· Tégla 3 egység

   Ha megfelelően akarod ellátni a fogadóba érkező vendégeket, bort kell eléjük tenned, amit a szőlőskert állít elő. A szőlőskertet érdemes termőföld közelébe felhúzni, hogy a farmer a közelben tudja megtermelni a szőlőt. Amikor a fürtök beértek, a szőlőt leszedik és a szemeket lepréselik. A boroshordók ezután közvetlenül a fogadóba kerülnek.
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A FARM

SZÜKSÉGES TERMÉNYEK

· Nincs

LÉTREHOZOTT TERMÉNYEK

- Búza (Wheat)

LAKOSOK

- Farmer

SZÜKSÉGES ÉPÜLETEK

· Nincs

KAPCSOLATOS ÉPÜLETEK

· Malom (Mill)

· Sertésnevelde (Swine farm)

· Lovászat (Stables)

ÉPÍTÉSI NYERSANYAGMENNYISÉG
· Fa 4 egység

· Tégla 3 egység

   A farm az élelemellátás alapja. A farmer elveti, majd learatja a búzát, amire a malomnak, a sertésneveldének és az istállónak van szüksége. Építs a lehető leggyorsabban farmokat, mivel az elvetett búzának idő kell a beérésre. Minden olyan épületnek, amelyik búzát használ érdemes külön malmot felhúzni, és ezt mindig termőföld közelében tedd, hogy a farmer közvetlenül a hátsó udvarban tudjon dolgozni.
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A MALOM

(MILL)

SZÜKSÉGES TERMÉNYEK

- Búza (Wheat)

LÉTREHOZOTT TERMÉNYEK

- Liszt (Flour)

LAKOSOK

- Pék/Molnár (Baker/Miller)

SZÜKSÉGES ÉPÜLETEK

- Farm

KAPCSOLATOS ÉPÜLETEK

Pékség (Bakery)

 ÉPÍTÉSI NYERSANYAGMENNYISÉG
· Fa 4 egység

· Tégla 3 egység

   A szélkerék óriási lapátjai forgatják a malomkereket ami a búzát lisztté őrli. Ha a farm a közelben helyezkedik el, a búzaellátás biztosítva van. A teli liszteszsákok a pékségbe kerülnek, ahol finom kenyér készül belőlük. A pék alkalmazható molnárként is, mindkét 

helyen beválik.
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A PÉKSÉG

(BAKERY)

SZÜKSÉGES TERMÉNYEK

- Liszt (Flour)

LÉTREHOZOTT TERMÉNYEK

- Kenyér 2 egység

LAKOSOK

- Pék/Molnár (Baker/Miller)

SZÜKSÉGES ÉPÜLETEK

- Malom (Mill)

KAPCSOLATOS ÉPÜLETEK

· Fogadó (Inn)

ÉPÍTÉSI NYERSANYAGMENNYISÉG
· Fa 4 egység

· Tégla 3 egység

   A malomból származó liszteszsákok tartalmából finom kenyér készül itt. A pék, akit molnárként is alkalmazhatsz, két veknit süt egy zsák lisztből. A vekniket a fogadóban fogyasztják el, vagy a katonákhoz szállítják. Mindig legyen elegendő kenyered, így elkerülheted az éhezést.
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A SERTÉSNEVELDE

(SWINE FARM)

SZÜKSÉGES TERMÉNYEK

- Búza (Wheat)

LÉTREHOZOTT TERMÉNYEK

· Sertés (Pig)

· Állatbőr (Skins)

LAKOSOK

- Állattenyésztő (Animal breeder)

SZÜKSÉGES ÉPÜLETEK

- Farm

KAPCSOLATOS ÉPÜLETEK

· Mészáros (Butcher)

· Cserzőműhely (Tannery)

ÉPÍTÉSI NYERSANYAGMENNYISÉG
· Fa 4 egység

· Tégla 3 egység

   A malacok hizlalásához sok búza szükséges. Levágás előtt minden sertést megfelelően fel kell hizlalni. Ezután a malac húsát a mészáros kapja, bőrét pedig a cserzőműhelybe szállítják.

   A bőr fontos a páncélzat elkészítéséhez, míg a húst a lakosok fogyasztják el. Érdemes a neveldét farm közelébe telepíteni, így biztosítva az állandó takarmányellátást.
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A MÉSZÁROS

(BUTCHER)

SZÜKSÉGES TERMÉNYEK

- Sertés (Pig)

LÉTREHOZOTT TERMÉNYEK

· Kolbász 3 egység

LAKOSOK

- Mészáros/Cserzővarga (Butcher/Tanner)

SZÜKSÉGES ÉPÜLETEK

- Sertésnevelde (Swine farm)

KAPCSOLATOS ÉPÜLETEK

· Fogadó (Inn)

ÉPÍTÉSI NYERSANYAGMENNYISÉG
· Fa 4 egység

· Tégla 3 egység

   Az emberek imádják az itt készült kolbászt. Nagyon laktató, ezért ideális élelmiszer. Ha biztosítod, hogy a fogadó folyamatosan kapja innen a kolbászszállítmányt, alattvalóid mindig jóllakottak lesznek. Három egység kolbász előállításhoz a hentesnek egy sertésre van szüksége. Érdemes a fogadóhoz közel telepíteni a könnyű ellátás miatt.
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HALÁSZKUNYHÓ

(FISHERMAN’S HUT)

SZÜKSÉGES TERMÉNYEK

- Nincs

LÉTREHOZOTT TERMÉNYEK

· Hal (Fish)

LAKOSOK

- Halász (Fishermen)

SZÜKSÉGES ÉPÜLETEK

- Nincs

KAPCSOLATOS ÉPÜLETEK

Nincs

ÉPÍTÉSI NYERSANYAGMENNYISÉG
· Fa 4 egység

· Tégla 3 egység

   A hal mindig egészséges élelmiszernek bizonyult, már az ókor óta. A halász a tóból friss halat termel ki és tesz az asztalra. Az itt termelt halhús közvetlenül a kincstárba kerül. A kunyhót érdemes vízközelbe telepíteni, így az alattvalók, mindig dúskálni fognak a friss halban.
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A CSERZŐMŰHELY

(TANNERY)

SZÜKSÉGES TERMÉNYEK

· Állatbőr (Skin)

LÉTREHOZOTT TERMÉNYEK

· Cserzett bőr 2 egység (Leather roll)

LAKOSOK

- Hentes/Cserzővarga (Butcher/Tanner)

SZÜKSÉGES ÉPÜLETEK

- Sertésnevelde (Swine farm)

KAPCSOLATOS ÉPÜLETEK

· Páncélműhely (Armory workshop)

ÉPÍTÉSI NYERSANYAGMENNYISÉG
· Fa 4 egység

· Tégla 3 egység

   A bőrpáncélok elkészítése létfontosságú a katonák felszereléséhez. A cserzővarga a sertésneveldéből kapja a nyersbőrt, amit ő készít ki. A varga (aki hentesként is alkalmazható) egy sertés bőréből kétegységnyi cserzett bőrt készít. Ezek termékek aztán a páncélgyárba kerülnek további felhasználásra. A cserzőműhelynek a lehető legközelebb érdemes lennie a páncélgyárhoz.
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LOVÁSZAT

(STABLES)

SZÜKSÉGES TERMÉNYEK

· Búza (Wheat)

LÉTREHOZOTT TERMÉNYEK

· Ló (Horse)

LAKOSOK

-  Állattenyésztő (Animal breeder)

SZÜKSÉGES ÉPÜLETEK

- Farm

KAPCSOLATOS ÉPÜLETEK

· Barakk (Barrack)

ÉPÍTÉSI NYERSANYAGMENNYISÉG
· Fa 6 egység

· Tégla 5 egység

   Hasonlóan a sertéshizlaldához, a lovászatnak is nagy mennyiségű búzára van szüksége, hogy gyorsan tenyésszenek ki lovakat. A lovász minden lovat egy bála búzával táplál, egészen felnőttkoráig, amikor a lovasságban használják fel, emiatt a farmnak közel kell lennie az istállóhoz, a folyamatos takarmányellátás miatt. Amikor a lovak elérik a felnőttkort a barakkokba, kerülnek, ahol lovasaik már türelmetlenül várják őket. Ha sok lovas egységet akarsz hadba küldeni több lovászatra is szükséged lesz, a gyors utánpótlás miatt.
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A FEGYVERGYÁR

(WEAPONS WORKSHOP)

SZÜKSÉGES TERMÉNYEK

· Fa (Wood)

LÉTREHOZOTT TERMÉNYEK

· Csatabárd (Hand axe)

· Dárda (Lance)

· Íj (Bow)

LAKOSOK

- Ács (Carpenter)

SZÜKSÉGES ÉPÜLETEK

- Fűrészmalom (Sawmill)

KAPCSOLATOS ÉPÜLETEK

· Barakk (Barrack)

ÉPÍTÉSI NYERSANYAGMENNYISÉG
· Fa 4 egység

· Tégla 3 egység

   Ez az épülettípus biztosítja a könnyűfegyverek gyártását: csatabárd, dárda, és íj. Ezeknek bármelyikének elkészítése két egység fát emészt fel. Emiatt nagy mennyiségű fegyver előállításához bőséges faellátmány kell. A fegyvergyár folyamatos működéséhez két fűrészmalomra van szükséged. Az ács a te utasításaid alapján gyártja a fegyvereket. Az itt készített fegyverek a barakkokban kerülnek elhelyezésre. Több fegyvergyárat csak akkor érdemes építeni, ha nagy famennyiség áll rendelkezésedre.
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A PÁNCÉLGYÁR

(ARMORY WORKSHOP)

SZÜKSÉGES TERMÉNYEK

· Állatbőr (Skin)

· Fa (Wood)

LÉTREHOZOTT TERMÉNYEK

· Bőrpáncél (Leather armor)

· Fapajzs (Wooden shield)

LAKOSOK

- Ács (Carpenter)

SZÜKSÉGES ÉPÜLETEK

· Fűrészmalom (Sawmill)

· Cserzőműhely (Tannery)

KAPCSOLATOS ÉPÜLETEK

· Barakkok (Barracks)

ÉPÍTÉSI NYERSANYAGMENNYISÉG
· Fa 4 egység

· Tégla 3 egység

   A katonáknak szükséges bőrvértezet és fapajzsok készülnek itt. Egy egység kikészített bőr egy vértezet, míg egy egység fa egy fapajzs elkészítéséhez elegendő. Azt, hogy melyiket készítse az ács, neked kell eldöntened. Ez az épület jó, ha a barakkok közelében van, így a katonák gyorsabban kapják az utánpótlást. A csatbárdosok, lándzsások, íjászok és felderítők mind bőrvérteket használnak, a csatabárdosok és a felderítők ezen kívül még pajzsot is forgatnak.
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A SZÉNBÁNYA

(COAL MINE)

SZÜKSÉGES TERMÉNYEK

· Nincs 

LÉTREHOZOTT TERMÉNYEK

· Szén (Coal)

LAKOSOK

- Bányász (Miner)

SZÜKSÉGES ÉPÜLETEK

- Nincs

KAPCSOLATOS ÉPÜLETEK

· Fémöntöde (Metallurgy foundry)

· Kovács (Iron smithy)

· Fegyverkovács (Weapon smithy)

· Páncélkovács (Armor smithy)

ÉPÍTÉSI NYERSANYAGMENNYISÉG
· Fa 4 egység

-    Tégla 2 egység

   A széntermelés sok épület szempontjából fontos. Sok szénre van szükséged az arany és fémöntéshez. A kovácsnak is szükségre van szénre. Próbálj meg minél hamarabb minél több szénbányát létesíteni. Általános szabály, hogy minden szénigényű épülethez kell egy szénbánya. Ha egy bánya készletei kimerültek, erről egy üzenet értesít.
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A VASBÁNYA

(IRON MINE)

SZÜKSÉGES TERMÉNYEK

· Nincs

LÉTREHOZOTT TERMÉNYEK

· Vasérc (Iron ore)

LAKOSOK

- Bányász (Mine)

SZÜKSÉGES ÉPÜLETEK

- Nincs

KAPCSOLATOS ÉPÜLETEK

· Kovács (Iron smithy)

ÉPÍTÉSI NYERSANYAGMENNYISÉG
· Fa 3 egység

· Tégla 2 egység

A vasbányához vezető ösvények mélyen a hegyek közé nyúlnak, hogy az ott kitermelt nyersvasat az öntödébe szállítsák, ahol vasrudakat öntenek belőlük, ami a nehézfegyverzet előállításnak követelménye. Amikor a telér kimerül, bontsd le a bányát és nyiss valahol egy újat.
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AZ ARANYBÁNYS

(GOLD MINE)

SZÜKSÉGES TERMÉNYEK

· Nincs

LÉTREHOZOTT TERMÉNYEK

· Aranyérc

LAKOSOK

- Bányász (Miner)

SZÜKSÉGES ÉPÜLETEK

- Nincs

KAPCSOLATOS ÉPÜLETEK

· Fémöntöde (Metallurgy shop)

ÉPÍTÉSI NYERSANYAGMENNYISÉG
· Fa 3 egység

Tégla 2 egység

Az új jobbágyok kiképzéséhez szükséges aranymennyiség innen származik. Arannyal kell fizetned még az újoncok kiképzéséért is. A bánya az aranytelért tartalmazó dombokból nyeri ki a nemesfémet. Ahhoz, hogy aranyládákat gyárthass öntödére van szükséged, amit érdemes a bánya közelébe létesíteni. Idővel a gazdag telérek is kiürülnek és ilyenkor a régi bánya lebontása után egy újat kell valahol máshol építened.
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A FÉMÖNTÖDE

(METALLURGY SHOP)

SZÜKSÉGES TERMÉNYEK

· Nyersarany (Gold ore)

· Szén (Coal)

LÉTREHOZOTT TERMÉNYEK

· Aranyládika (Gold chest)

LAKOSOK

- Kohász (Metallurgist)

SZÜKSÉGES ÉPÜLETEK

· Aranybánya (Gold mine)

· Szénbánya (Coal mine)

KAPCSOLATOS ÉPÜLETEK

· Iskola (Schoolhouse)

ÉPÍTÉSI NYERSANYAGMENNYISÉG
· Fa 4 egység

Tégla 3 egység

   Ebben az épületben a bányából kinyert nyersaranyat öntik ládákba. A szenet felhasználva a kohász megolvasztja az aranyat, és formába önti, amit aztán az iskolába szállítanak az új munkások, jobbágyok vagy katonák kiképzésére. Mindig érdemes elegendő mennyiségű aranyat gyártani a kiképzéshez.
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A KOVÁCS

(IRON SMITHY)

SZÜKSÉGES TERMÉNYEK

· Vasérc (Iron ore)

· Szén (Coal)

LÉTREHOZOTT TERMÉNYEK

· Vas (Iron)

LAKOSOK

- Kohász (Metallurgist)

SZÜKSÉGES ÉPÜLETEK

· Vasbánya (Iron mine)

· Szénbánya (Coal mine)

KAPCSOLATOS ÉPÜLETEK

· Fegyverkovács (Weaponsmithy)

· Páncélkovács (Armor smithy)

ÉPÍTÉSI NYERSANYAGMENNYISÉG
· Fa 4 egység

Tégla 3 egység

   A vas kinyeréséhez a kovács nagyon magas hőmérsékleten megolvasztja, és ezzel kitisztítja a vasércet. Ehhez nagyon sok szén kell! Létesítsd a műhelyeket a vas és szénbányákhoz közel, hogy gyorsuljon az utánpótlás. A műhelyben készült vasat a fegyverek és páncélok gyártásában használják fel. Csak akkor építs több kovácsműhelyt, ha megfelelő mennyiségű bányával rendelkezel. A kovácsműhely elengedhetetlen a nehéz, veszélyes fegyverek gyártásához.
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A FEGYVERKOVÁCS

(WEAPON SMITHY)

SZÜKSÉGES TERMÉNYEK

· Szén (Coal)

· Vas (Iron)

LÉTREHOZOTT TERMÉNYEK

· Kard (Sword)

· Alabárd  (Pike)

· Számszeríj (Crossbow)

LAKOSOK

- Kovács (Smith)

SZÜKSÉGES ÉPÜLETEK

· Vasbánya (Iron mine)

· Szénbánya (Coal mine)

KAPCSOLATOS ÉPÜLETEK

· Barakk (Barrack)

ÉPÍTÉSI NYERSANYAGMENNYISÉG
· Fa 4 egység

Tégla 3 egység

   A katonák legjobb fegyverei készülnek ebben az épületben. Csak szenet és vasat használnak fel a gyártás során, ezért különbözik a Fegyvergyártól. A készített fegyverek típusa döntésedtől függ. Ha lehet, próbáld a kovácsműhelyt, szénbányát, és barakkot a lehető legközelebb építeni egymáshoz. A Fegyverkovács létfontosságú a fegyvergyártáshoz, ezért mindig jól védd meg az ellenséges fenyegetéstől.
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A PÁNCÉLKOVÁCS

(ARMOR SMITHY)

SZÜKSÉGES TERMÉNYEK

· Vas (Iron)

· Coal (Szén)

LÉTREHOZOTT TERMÉNYEK

· Acélvértezet (Steel armor)

· Acélpajzs (Steel shield)

LAKOSOK

- Kovács (Smith)

SZÜKSÉGES ÉPÜLETEK

· Kovács (Iron smithy)

· Szénbánya (Coal mine)

KAPCSOLATOS ÉPÜLETEK

· Barakk (Barracks)

ÉPÍTÉSI NYERSANYAGMENNYISÉG
· Fa 4 egység
· Tégla 3 egység

   A Páncélkovácsnál nehézvértet és fémpajzsokat gyárthatsz. A kovács csak rendelésre dolgozik. A gyártáshoz szénre és fémre van szüksége. Építsd ezt az épületet a szénbányához közel, hogy biztosítsd a folyamatos szénutánpótlást. A barakkok szintén jó, ha közel vannak, így az elkészült felszerelés hamarabb jut el az újoncokhoz. Amikor többféle páncélzatot rendelsz, akkor a kovács rendelési sorrendben készíti el őket.
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A JÁRMŰKÉSZÍTŐ ÜZEM

(VEHICLE WORKSHOP)

SZÜKSÉGES TERMÉNYEK

· Vas (Iron)

· Fa (Wood)

LÉTREHOZOTT TERMÉNYEK

· Hajítógép (Catapult)

· Dárdavető (Ballista)

LAKOSOK

- Ács (Carpenter)

SZÜKSÉGES ÉPÜLETEK

- Kovács (Iron smithy)

KAPCSOLATOS ÉPÜLETEK

· Nincs

ÉPÍTÉSI NYERSANYAGMENNYISÉG
· Fa 5 egység

-     Tégla 2 egység

Ebben a műhelyben a nehéz, harci gépek gyártása történik. A termeléshez fára és vasra van szükség. Érdemes a Kovácsműhelyhez közel megépíteni a gyors nyersanyag utánpótlás érdekében. Szintén védeni kell az ellenséges támadásoktól.
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A BARAKK 

(BARRACKS)

SZÜKSÉGES TERMÉNYEK

- Az összes fegyver és vérttípus

LÉTREHOZOTT TERMÉNYEK

Nincs

LAKOSOK

- Újonc (Recruit)

SZÜKSÉGES ÉPÜLETEK

· Fegyverkovács (Weapon smithy)

· Páncélkovács (Armor smithy)

· Páncélgyár (Armory workshop)

· Fegyvergyár (Weapon workshop)

· Lovászat (Stables)

KAPCSOLATOS ÉPÜLETEK

· Nincs

ÉPÍTÉSI NYERSANYAGMENNYISÉG
· Fa 6 egység

· Tégla 6 egység

   A Barakk minden katonai tevékenység központja. Az iskolából kikerülő újoncok ide jönnek, ahol fegyverrel, páncélzattal és lovakkal látják el őket. Attól függően, hogy milyen fegyvertípus van raktáron, többféle harci egység hozható létre. Mindig védd meg a támadásoktól ezt az épületet. Ajánlatos a kovácsokat és üzemek a közelben létesíteni, így gyorsabban történik az újonc katonák felszereléssel ellátása.
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ŐRTORONY

(WATCHTOWER)

SZÜKSÉGES TERMÉNYEK

· Tégla (Bricks)

LÉTREHOZOTT TERMÉNYEK

· Nincs

LAKOSOK

- Újonc (Recruit)

SZÜKSÉGES ÉPÜLETEK

- Kőfejtő

KAPCSOLATOS ÉPÜLETEK

· Nincs

ÉPÍTÉSI NYERSANYAGMENNYISÉG
· Fa 3 egység

· Tégla 2 egység

   Építs olyan sok Őrtornyot, amennyit csak tudsz: ezek védik meg városaidat a közvetlen támadástól. A tornyokban rengeteg kő van, amit a katonák az ellenségre hajítanak. Legyenek a tornyok közel egymáshoz, mivel az újoncoknak enniük kell a fogadóban, és ilyenkor elhagyják őrhelyüket. De vigyázz az ellenséges íjászokkal! Könnyen lerombolhatják a tornyot, anélkül, hogy ők túl közel merészkednének.
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A VÁROSHÁZA

(TOWN HALL)

SZÜKSÉGES TERMÉNYEK

· Arany (Gold)

LÉTREHOZOTT TERMÉNYEK

· Nincs

LAKOSOK

- Nincs

SZÜKSÉGES ÉPÜLETEK

- Iskola (Schoolhouse)

KAPCSOLATOS ÉPÜLETEK

· Nincs

ÉPÍTÉSI NYERSANYAGMENNYISÉG
· Fa 6 egység

· Tégla 5 egység

  Miután a városod már kellő védelmet kapott a támadások ellen, felépítheted a városháza épületét is. Az ebből származó előnyöd az, hogy a városházán kiképzett egységek sok aranyba kerülnek ugyan, de azonnal rendelkezésedre állnak.

   A Városházán a következő egységek képezhetők ki:

Egység                                                   Ár

Lázadó (Rebel)                                       *

Milícia (Militia)                                     **

Fegyvernök (Squire)                              **

Csavargó (Vagabond)                            ***

Harcos/Barbár (Warrior/Barbarian)       *****
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A KIRÁLYSÁG LAKÓI

JOBBÁGY (SERF)

   Szorgalmas jobbágyok hada szállítja a megtermelt anyagokat azok rendeltetési helyére. Ha túl sok terményed vagy felszerelési tárgyad van elfekvőben, utasítsd az iskolát, hogy képezzen ki még több jobbágyat. De hogy a jobbágyok igazán hatékonyan végezzék munkájukat, mindig intézd úgy, hogy úton kelljen haladniuk, a nehéz terep helyett.

MUNKÁS (LABORER)

   A munkások építik az épületeket és fektetik az utakat. Ezen kívül ők hozzák létre a termőföldeket és szőlőültetvényeket. Minél több munkással rendelkezel, annál gyorsabban épül városod.

KŐFARAGÓ (STONEMASON)

   Egy ház vagy utca sem épülhet meg kő nélkül. A Kőfaragó termeli a köveket a kőbányában és biztosítja a szükséges mennyiséget a házakhoz.

FAVÁGÓ (WOODCUTTER)

   A Favágó látja el a fűrészmalmot nyersfával. Felelősek még a kitermelt faterület újraültetéséért is.

ÁCS (CARPENTER)

   A legsokoldalúbb polgár az ács. Nem csak hogy fát állítanak elő, de a fegyvergyárban és a páncélgyárban is dolgoznak.
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FARMER

   A farmer ülteti el és takarítja be a gabonát és a szőlőt.

PÉK (BAKER)

   A pékek a pékségben és a malomban egyaránt dolgozhatnak. Értékes munkájuk segíti a népesség ellátását.

ÁLLATTENYÉSZTŐ (ANIMAL BREEDER)

   Az állattenyésztő a sertésneveldében és a lovászatnál egyaránt dolgozik. Etetik a hízókat és gondozzák a lovakat, hogy azok gyorsabban váljanak felhasználhatóvá.

MÉSZÁROS (BUTCHER)

   A mészáros két helyen dolgozik: a cserzőműhelyben és a mészáros műhelyben. Ők készítik a kolbászt és a cserzett bőrt.

HALÁSZ (FISHERMEN)

   A halász hálóját a tóra kivetve biztosítja a finom hal folyamatos utánpótlását.
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KOHÁSZ (METALLURGIST)

   A kohászok az öntödében és a kovácsműhelyben dolgoznak. Ellátnak arannyal és acéllal, de, csak ha elegendő nyersanyagot kapnak a bányákból.

KOVÁCS (BLACKSMITH)

   A kovács készíti a nehézfegyvereket, és páncélzatot, igen sok szenet felhasználva ezzel.

BÁNYÁSZ (MINER)

   A bányász felelős a fémércekkel történő ellátásért.

ÚJONC (RECRUIT)

   Az újoncok a barakkokból, mint bátor katonák jönnek elő, készen hogy megvédjék a Királyságot. De ugyanez az újonc végzi az őrködés mindennapos unalmas feladatát az őrtornyokban. Közelgő háború esetén képezd ki a lehető legtöbb újoncot.
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A KATONAI EGYSÉGEK

   A gyalogság (Milícia, Csatabárdosok, és Kardforgatók) mindenféle ellenséges egység ellen bevethetők. Egyediségük a „Lerohanó támadás”, amit csak őt tudnak végrehajtani és az ellenség megrohamozását jelenti. Ilyenkor az ellenséges lövészek sem tudnak nagy kárt tenni bennük, a kiszámíthatatlan mozgás miatt. A gyalogság megvédheti a lovasságot a dárdásoktól, és a lovasokat megóvja a közelharctól.

MILÍCIA

   A milícia a leggyengébb egység a gyalogságban és csak a legsürgetőbb helyzetben vagy rendkívüli pénzhiány esetén alkalmazandó.

TÁMADÁS: 35%

PÁNCÉLZAT: 0%

SZÜKSÉGES FELSZERELÉS:

· Csatabárd

CSATABÁRDOSOK (AXE FIGHTERS)

   Nekik bőrpáncél, fapajzs és csatabárd az alapfelszerelésük. Továbbképezhetők Kardforgatókká, de nekik már teljesen más felszerelés kell.

TÁMADÁS: 35%

PÁNCÉLZAT: 50%

SZÜKSÉGES FELSZERELÉS:

· Csatabárd

· Fapajzs

· Bőrvért

KARDFORGATÓK (SWORDSMAN)

   Őket a Csatabárdos egységekből lehet tovább képezni, ehhez acélvért, acélpajzs és kard szükséges.

TÁMADÁS: 55%

PÁNCÉLZAT: 70%

SZÜKSÉGES FELSZERELÉS:

· Kard

· Acélvért

· Acélpajzs
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A lovasság a leggyorsabb katonai alakulat és emiatt kiválóan alkalmazható felderítési célokra és meglepetésszerű-támadásokra. A távoli ellenség hamar elérhető ezekkel az egységekkel, akik a harcban általában nem szenvednek nagy veszteségeket. 

FELDERÍTŐ (SCOUT)

   A felderítőnek lován kívül csatabárdra, bőrpáncélra és fapajzsra van szüksége

TÁMADÁS: 35%

PÁNCÉLZAT: 50%

SZÜKSÉGES FELSZERELÉS:

· Csatabárd

· Fapajzs

· Bőrvért

· Ló

LOVAG (KNIGHT)

   Kard, acélpáncélzat és acélpajzs jellemzi a lovagok felszerelését, persze a lovon kívül.

TÁMADÁS: 55%

PÁNCÉLZAT: 70%

SZÜKSÉGES FELSZERELÉS:

· Kard

· Acélpajzs

· Acélvért

· Ló
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DÁRDÁSOK (LANCERS)

   Ők a legjobb védelem az ellenséges lovasság ellen, mivel hosszú lándzsáikkal könnyedén kiütik a lovasokat a nyeregből.

TÁMADÁS: 35%

PÁNCÉLZAT: 50%

TÁMADÁS A LOVASSÁG ELLEN: +55%

SZÜKSÉGES FELSZERELÉS:

· Dárda

· Bőrvért

ALABÁRDOSOK (PIKEMEN)

   Nekik alabárdjuk és acélvértjük van. Mivel lassabbak a lovasságánál, ezért főleg védelmi feladatokat látnak el. Csak akkor támadnak, ha a lovasságot kell megvédeniük.

TÁMADÁS: 35%

PÁNCÉLZAT: 70%

TÁMADÁS A LOVASSÁG ELLEN: +80%

SZÜKSÉGES FELSZERELÉS:

· Alabárd

· Acélvért

ÍJÁSZOK (BOWMEN)

   A távolsági harcmodor egy csata legfontosabb taktikai elem. Az íjászok (és számszeríjasok) biztonságos távolságból támadhatják az ellenséges. Közelharcba keveredve elvesztik előnyős helyzetüket, mivel nem viselnek vértezetet, ezért más egységek védelmére szorulnak.

TÁMADÁS: 35%

PÁNCÉLZAT: 50%

SZÜKSÉGES FELSZERELÉS:

· Íj

· Bőrvért

SZÁMSZERÍJASOK (CROSSBOWMEN)

TÁMADÁS: 100%

PÁNCÉLZAT: 70%

SZÜKSÉGES FELSZERELÉS:

· Számszeríj

· Acélvért
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 A VÁROSHÁZÁN KIKÉPZETT EGYSÉGEK

LÁZADÓK (REBELS)

   Jó védelmet biztosítanak az ellenséges lovasság ellen, igen hamar kiütik a lovast a nyeregből. Kiképzése egy láda aranyba kerül.

TÁMADÁS: 25%

PÁNCÉLZAT: 25%

TÁMADÁS A LOVASSÁG ELLEN: +60%

ÁR: 1 LÁDA ARANY

MILÍCIA

   A milícia a leggyengébb egység a gyalogságban és csak a legsürgetőbb helyzetben vagy rendkívüli pénzhiány esetén alkalmazandó.

TÁMADÁS: 35%

PÁNCÉLZAT: 0%

ÁR: 2 LÁDA ARANY

FEGVYERNÖK (SQUIRE)

   A fegyvernök hajítógépével kiváló távolsági harcos. Mivel nincs semmi védelmük, más csapatok támogatására szorulnak.

TÁMADÁS: 35%

PÁNCÉLZAT: 25%

ÁR: 2 LÁDA ARANY

CSAVARGÓ (VAGABOND)

   Nagyon gyors egység, tökéletes a felderítő és lesből támadásokra. Csatabárddal van felfegyverezve.

TÁMADÁS: 40%

PÁNCÉLZAT: 25%

ÁR: 3 LÁDA ARANY
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HARCOS / BARBÁR (WARRIOR / BARBARIAN)

   Ők a legerősebb harci egységek a játékban. Hatalmas csatabárdjával könnyedén száll szembe az ellenséggel. De vigyázat! Lövészek ellen nagyon gyenge.

TÁMADÁS: 75%

PÁNCÉLZAT: 50%

ÁR: 5 LÁDA ARANY

HAJÍTÓGÉP / DÁRDAVETŐ (CATAPULT / BALLISTA)

   Ez a két hadigép igen nagy lőtávolságot mondhat magáénak és kiváló a távolsági harcban. A hajítógép hatalmas köveket, míg a dárdavető nevéhez hűen óriási dárdákat lő ki, az ellenségre. Mindkét szerkezet használható ostromcélokra is.

HAJÍTÓGÉP                                          DÁRDAVETŐ

TÁMADÁS: 3x50%                              TÁMADÁS: 100%

PÁNCÉLZAT: 25%                               PÁNCÉLZAT: 25%
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HARCI TAKTIKÁK

A gyalogság minden hadsereg alapja. A Milícia, Csatabárdos és Kardforgató egységek minden bevethetők az ellenséges csapatokkal szemben. A Lerohanó Támadás külön figyelmet érdemel, mivel ezt a támadástípust csak a fent említett három egység képes végrehajtani. Parancsodra nagy sebességgel lerohanják az ellenfelet, és köztük elvegyülve kézitusába keverednek. Ez a taktikai különösen jól alkalmazható íjászok és számszeríjasok ellen.

   Nagy sebességük miatt a lerohanáskor a gyalogság minimális veszteségeket szenved el az ellenséges lövészektől. A gyalogság erői ezen kívül védelmi feladatokat is elláthatnak: támogathatják a lovasságot és a saját lövészeiket is.

   Egy milicistát lehet a legkönnyebben kiképezni: elég, ha egy Újonc kezébe csatabárdot adsz, és máris kész. De vedd figyelembe, hogy ugyanilyen könnyen le is győzhető, és ekkor a kiképzésre szánt arany veszendőbe megy; mégis vész esetén, vagy ha nagy mennyiségű arany áll rendelkezésre, érdemes milicistákat kiképezni, mivel jól használhatók a védelem nélküli egységek ellen, mint például a lövészek. A csatabárdos és kardforgató egységek egymástól függetlenül kiképezhetők, mivel teljesen eltérő felszerelést igényelnek.

   Az ellenséges lovasság ellen a legjobb védelem, a Dárdás és Alabárdos egységek, akiknek hosszú fegyvereik nagy előny biztosítanak nekik a harcban. A pontos elhelyezésük azonban fontos, mivel nem tudnak olyan gyorsan mozogni, mint a lóháton ülő katonák.
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   Ha azonban a lovagok sikeresen feltartóztatják a lovasságot, a dárdások már könnyen elérhetik őket.

   A lövészek támogatása kétségtelenül fontos taktikai tényező. Ők nagy távolságból is jelentős károkat tudnak okozni az ellenfél erői között. Mint már korábban említésre került, a lövészek nem tudják megvédeni magukat, ezért más egységek támogatására szorulnak.

   A gyors harc, lesből támadás az ellenség háta mögül, és felderítés - ezek a lovasságnak legjobban megfelelő taktikák. Gyorsabban, mint a talpas katonákat, a harc közepén is könnyen tudod őket irányítani. Mivel ennek az egységnek a kiképzéséhez kell a legtöbb nyersanyag, ne habozz visszavonulást parancsolni nekik, ha a helyzet megkívánja. 

   Most, hogy már megismerted az egységek erejét és gyengeségeit, ideje a formációkról is ejtenünk néhány szót. Ha ugyanis nem a megfelelő alakzatban küldöd őket csatába, az ellenség könnyedén legyűrheti őket.
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   Habár már említettem korábban, nem győzöm eléggé hangsúlyozni, milyen fontos az íjászokat és a számszeríjasokat megvédeni a közelharctól. Nem tudnak közeli távolságra lőni, anélkül, hogy ezzel ne veszélyeztetnék társaikat is. Még ha nem is a legbecsületesebb, de igen hatékony az ellenség hátbatámadása. Ilyenkor a találati esély megnégyszereződik, ami azt jelenti, hogy az ellenfél gyakorlatilag védtelen marad. A példaképen láthatod, hogy a pirossal jelzett katonák helyzete nem túl rózsás, mert egységeik gyengébbek az ellenfélénél. A kék egységek háta mögül érkező Lerohanó Támadás azonban könnyedén megfordíthatja az ütközet kimenetelét. Ha a pirosak rosszabb pozícióban lennének, és csak egy irányba támadhatnának, a csata mészárlásba torkolna. ezen kívül újra elismételném, hogy nem sok értelme van lovasokat dárdások ellen vezényelni, hiszen lóháton könnyen kikerülhetik őket, és pontosan ez az, amire a lovasok kiválóan alkalmasak.
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PARANCSOK 

A HARCI EGYSÉGEK IRÁNYÍTÁSA

MOZGÁSI PARANCS (BILLENTYŰ: S)

   Ezzel a paranccsal tudod valahová mozgatni az egységeket. Miután kiválasztottad a célterületet, egy iránytű jelenik meg, ami azt jelzi, hogy az adott helyre érkezvén az egységek milyen irányba néznek majd. Ha ezt nem változtatod meg, akkor alapértelmezésként ugyanabba az irányba fordulnak majd, mint az elindulási ponton.

ÁLLJ (BILLENTYŰ: H)

   A mozgó csapatok megállítására szolgáló parancs. A megállás után maguktól felveszik az indulási alakzatot.

TÁMADÁS (BILLENTYŰ: A)

   Ezzel a paranccsal tudod támadásra buzdítani katonáidat. Ilyenkor az alakzat felbomlik, és minden katona saját módján próbálja elérni az ellenséget.

FORDULÁS BALRA, JOBBRA

   Ha meg akarod változtatni azt az irányt, amerre a katonák néznek, használd ezt a két parancsot. Lövészek esetében ezzel a paranccsal tudod nagyjából meghatározni a támadás célpontját. 

LEROHANÓ TÁMADÁS

   Ezt a támadástípust csak a Milícia, Csatabárdosok és Kardforgató egységek tudják végrehajtani. Jól működik visszavonuló csapatok és távoli katonák ellen. Ne feledd, hogy a parancs kiadása után elveszted az irányítást a katonák felett. és csak akkor nyered vissza, ha már mindegyik befejezte a támadást.
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ALAKZAT MEGVÁLTOZTATÁSA

   Ezzel a két paranccsal lehet a csapatok felállását megváltoztatni. Az új formáció megjelenik a gomb közepén. Próbálj jó taktikai alakzatot találni.

FELEZÉS 

   Kiadásakor a csapatokat két félre bontod. Ha egy csoportban különböző típusú egységek vannak (pl. Milícia és Csatabárdosok) akkor az új csoportok egyféle egységtípusból fognak állni. 

ERŐK EGYESÍTÉSE (BILLENTYŰ: V)

   Segítségével két csoportot tudsz egyesíteni. Az egységeknek ugyanabból a típusból kell kikerülniük. Tehát dárdásokat és a lovasságot, vagy lövészeket és gyalogságot nem tudsz egyesíteni. A parancsot kiadó csoport a célcsoportba olvad be.

ELLÁTMÁNY RENDELÉSE

   Rendszeres időközönként táplálni kell az egységeket. A városlakóktól ellentétben a katonák helyben kapják az ételt. Amint kiadtad a parancsot, segítőid egyből elkezdik a kincstári fejadagok kiosztását. Az ellátási út lerövidítéséhez érdemes a katonákat a kincstárhoz közel állomásoztatni.

A JÁTÉK SEBESSÉGÉNEK MEGVÁLTOZTATÁSA (BILLENTYŰ: F8)

   Az F8-as billentyű segítségével tudod a játék sebességét beállítani. Egyszeri lenyomásra, felgyorsul, újbólira lelassul a játékmenet. Csata közben ajánlatos lelassítani a történéseket. Ez a funkció nem alkalmazható Multiplayer játékokban.
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BILLENTYŰK A JÁTÉKBAN

GOMB        FUNKCIÓ

A                  Támadás

S                   Mozgás

H                Megállítás

V                 Egyesítés

1             Épületépítő-menü

2            Termények elosztása

3                 Statisztikák

4                 Beállítások

F8      Játék gyorsítása / lassítása

F12                Pause

Esc         Kilépés a menüből

Del          Üzenetek törlése

Space  Ugrás a csata helyszínére
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EGYEDI KÜLDETÉSEK

   Ebben a játékmódban gyakorolhatod stratégiádat, mielőtt harcosaidat csatába küldenéd. Válassz a lenti hét küldetés közül, és kezdd el a játékot.

ACROSS THE DESERT – KERESZTÜL A SIVATAGON

Méret: 176 x 176

Ellenfelek száma:5

SNOW AND SAND – HÓ ÉS HOMOK

Méret: 160 x 132

Ellenfelek száma: 5

BLACK GOLD – FEKETE ARANY

Méret: 176 x 176

Ellenfelek száma: 5

REALM OF THE DARKNESS – A SÖTÉTSÉG BIRODALMA

Méret: 176 x 176

Ellenfelek száma: 3

IN A STRANGE LAND – IDEGEN FÖLDÖN

Méret: 176 x 176

Ellenfelek száma: 3

LAND OF QUICK RIVER – A GYORS FOLYÓ FÖLDJE

Méret: 176 x 176

Ellenfelek száma: 5

MOUNTAIN WALLS – HEGYFALAK

Méret: 144 x 128

Ellenfelek száma: 3
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A TÖBBJÁTÉKOS JÁTÉKMÓD

(MULTIPLAYER)

   Ebben a játékmódban legfeljebb öt ellenséges báró ellen próbálhatod ki tudásod. Az nyer, aki teljesen lerombolja ellenfele(i) városait és falvait, és megsemmisíti hadseregét.

   A játék elindításához először a Főmenüben található ’Start Multiplayer’ parancsra kell kattintanod, majd be kell gépelned a játékban használt nevedet. Ezután kattints a Continue-ra. A most megjelenő lehetőségek közül meg kell adnod, hogy te akarsz-e létrehozni játékot (CREATE), vagy egy már meglévőbe akarsz csatlakozni (JOIN). FONTOS! Minden kör előtt meg kell egyezniük a résztvevő játékosoknak, hogy melyikük lesz a játékgazda, a többieknek pedig hozzá kell csatlakozniuk.

Új játékkör kezdése

   A felső ablakból válaszd ki a hálózati kapcsolat típusát, majd klikkelj a ’Create Game’ parancsra. Most meg kell adnod a résztvevő játékosok neveit, ezután pedig a játék paramétereit megadó almenübe kerülsz. A játék vezetőjeként beállíthatod a játék minden fontosabb tulajdonságát. Érdemes a színekkel kezdeni, minden játékosnak ugyanis más színe van, az azonosíthatóság érdekében. Kattints egy területre. A ’Not Occupied’ felirat jelzi, hogy az adott terület még nem foglalt.

Birtokolt javak (POSSESSIONS)

   Itt tudod megadni, hogy a játék indításakor milyen egységeket birtokolsz.

Nothing: a játékosok kincstárral és kevés jobbággyal és munkással kezdenek.

Troops: néhány katonai egység van a játékosok birtokában.

Troops and buildings: városodnak épületei is vannak a katonákon felül.
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Kezdeti pozíció (START POSITION)

   Ebben a pontban megadhatod, hogy a játékosok milyen szabály alapján helyezkedjenek el a térképen a játék kezdetekor.

Sequence: a színtől függő elhelyezkedés

Random: véletlenszerű elhelyezkedés

Üzenetek (MESSAGES)

   Ebben az ablakban láthatod azokat az üzenetváltásokat, amiket a játékosok egymás közt bonyolítanak. 

Üzenetküldés (SEND)

   Az Enter billentyű lenyomásával nyithatod meg azt a szövegmezőt, amibe a többi játékosnak küldött üzeneteket gépelheted. Segítségével megbeszélhettek olyan dolgokat, mint például a nyersanyagok felhasználása, vagy hogy melyik térképen történjen a játék, stb. Az üzenetküldés másik módja, hogy ráklikkelsz az irányítópanel mellet látható kürt jelére, majd a megjelenő ablakban kiválasztod, hogy ki(k)nek címzed mondandódat, majd begépeled az üzenetet. Azok, akiket nem választottál ki, nem kapják meg az üzenetet.

   A bejövő üzenetet egy papírtekercs jeleníti meg, a kürt gombja felett. A tekercsre kattintva olvashatod el a kapott szöveget.

Szövetség kötése (ALLIANCES)

   A postakürt jele alatt látható pergamen jelenti az időleges szövetség kötését. Ha csak a szerződés két résztvevője van már csak a pályán, egymás ellen kell fordulniuk, hiszen csak egyetlen győztes lehet. A szövetség létrehozásához kattints a leendő szövetségesed nevére. Innentől fogva csapataid nem támadják meg az ő erőit. A szerződés törléséhez elegendő csak újra a szövetséges nevére kattintani. Csatában a szövetséges erőket a „friendly” felirat jelzi.

Jellemzők (DESCRIPTION)

   Itt láthatod az adott pálya jellemzőinek felsorolását: a játékosok számát, a térkép méretét, és típusát.

Térképválasztás (SCENARIO)

   Itt tudod kiválasztani azt a térképet, amelyiken a játék zajlani fog. A térképről információkat a Description ablakban olvashatsz. Ebben a menüben kimentett multiplayer játékot is választhatsz, ehhez válaszd ki a térképet és oszd el a játékosokat az eredeti helyükre, ezután az adatok a részvevők számítógépén is megjelennek. Ez a kapcsolat gyorsaságától függően hosszabb-rövidebb ideig tarthat.

Ha az összes játékos elkészült és a paramétereket megfelelően beállítottad, kattints a Start parancsra, és a játék elkezdődik.
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KÉRDÉSEK ÉS VÁLASZOK

A jobbágyaim állandóan egymást akadályozzák a mozgásban, és ezzel egy csomó időt pazarolnak el. Mit tehetnék ez ellen?

   A jól működő gazdaság egyik alapfeltétele a körültekintően megtervezett úthálózat kiépítése. Első lépésként szélesítsd ki a meglévő utakat. A város legfontosabb épületei jó, ha csatlakoznak a főútvonalhoz, aminek három egység szélesnek kell lennie. A zsúfoltságot úgy is tudod csökkenteni, hogy megnöveled a leglátogatottabb épületek előtti területeket, mint a fogadó vagy a kincstár. Egynél több kincstárépület megépítése is segíthet.

A munkásaim nem hajlandók befejezni az épületépítést, folyton csak az útépítéssel foglalkoznak. Miért?

   Minden munkás fő feladatának tekinti az utak építését: az utak jelentik a megtermelt javak szállításának lehetőségét. De nem érdemes egyidőben túl sok utat építtetni, vagy túl hosszúakat. Általában nem érdemes két épületnél és a hozzájuk tartozó utaknál többet építtetni. 

Mi a különbség a bor, kenyér és kolbász között az élelemellátási-lánc tekintetében?

   Lényeges különbség van a civil lakosság és a katonai erők ellátásigényében. Mindkettőnek van egy kijelzője, ami megmutatja, hogy éppen szükség van-e táplálékra, avagy sem. A jobbágyoknak és munkásoknak több élelmiszerre van szükségük, mint a katonáknak. Ha egy jobbágy elfogyaszt egy egységnyi kolbászt, mivel annak nagy a tápértéke, a kijelző csík megtelik (pont úgy ahogy a jobbágy bendője is). A kenyér nem olyan laktató, mint a kolbász, és bornak még ennél is kevésbé. Ez azt jelenti, hogy ha csak bort adsz a jobbágyoknak, hamar újra éhesek lesznek.

   A katonaság éhségét könnyebb kielégíteni, Csak egy rúd kolbász, vekni kenyér vagy adag bor, és máris jól érzik magukat.
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Van értelme több kincstárat és fogadót létrehozni?

   Nagyobb városok esetében mindenképpen. Embereid maguktól a legközelebbi fogadót látogatják: ha egy mód van rá, nem fognak mérföldeket gyalogolni. Ha több kincstárad van, akkor azt is megteheted, hogy mindegyikben csak egyfajta terményt raktározol. 

A sertésneveldém és a lovászat nem kap elegendő takarmányt. Mit tehetnék?

   Mindig legyen az istállókhoz és ólokhoz közel egy farm, így tudod biztosítani a folyamatos gabonaszállítást.  Ha elegendő gabona van raktáron, a Terményelosztó menüben tudod beállítani, hogy az egyes végfelhasználók milyen arányban kapjanak belőle.

A farmerek túl sok ideig dolgoznak az ültetvényeken.

   Próbáld a búzamezőket és szőlőskerteket a farmépülethez a lehető legközelebb lefektetni. Így a farmernek nem kell mérföldeket gyalogolnia.
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TIPPEK ÉS TRÜKKÖK

· A győzelem alapfeltétele az ellenfél katonai egységeinek, kincstárának, iskoláinak és barakkjainak teljes megsemmisítése.

· Építs a játék elején kettő, vagy több kőfejtőt. Így elegendő építőanyagod lesz az épületekhez és utakhoz.

· Nyolcnál több munkást ne alkalmazz egyszerre, mivel csak egymást fogják akadályozni. A meglévő munkásokat ezen kívül folyamatosan élelmiszerrel kell ellátni.
· Hogy ha a munkások tétlenül álldogálni látod, azonnal függeszd fel az újak kiképzését, mivel ez azt jelenti, hogy túl sokan várnak munkára már így is.
· A katonai erő meghatározásában a vas- és aranybányák fontos szerepet játszanak. Próbáld meg a városaidat a bányákhoz közel felhúzni. A városon kívüli iparközpontoknak külön kincstár is kell, hogy a jobbágyoknak ne kelljen mérföldeket gyalogolniuk.
· A Delete gombbal gyorsan törölheted a megjelenő üzeneteket.
· Amikor katonáidat táplálni akarod, vezényeld őket a kincstárak közelébe. Ez lerövidíti a legyőzendő távolságot, amit a szállítandó élelmiszerrel kell megtenniük.
· Próbálj többféle élelemtípust megtermelni. Így alattvalóid bármikor csillapíthatják éhségüket.
· Ellenőrizd rendszeresen élelemtartalékaidat. Ha a mennyiség lassan, de biztosan csökken, ideje több farmot, sertésneveldét, vagy szőlőskertet létrehozni. Különben éhínség is fenyegethet.
· Mindig pontos mennyiséget rendelj a páncél és fegyver gyártóktól. Például egy bőrpáncélhoz csak egy íjat gyártass.
· A játék kezdetén küldd el az egységeidet a környező területeket felderíteni, ezáltal a közelgő ellenséget hamarabb észreveheted.
· Nagy hadseregnek több élelemre van szüksége. Ne várj túl sokat a támadással, különben a katonák kiesznek a vagyonodból!
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