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Gtéwne menu - gtdwne menu gry
Opcije - opcje gry
Demonstracja - demonstracja
Rozpoczecie rozgrywki - jak zacza¢ gre
Zasoby mineratéw - co bedziesz wydobywat
Materiaty - co mozesz przechowywaé
Menu - wszystkie opcje dostepne w menu
Budowle - dostepne budowle
Kopalnie - rodzaje kopaln
Zawody - jakie istniejg zawody
Armia - co$ na temat armii
Atak na wroga - jak atakowac
Tricki - jak oszukiwac
Wiadomosci - o czym zostaniesz powiadomiony
Zakonczenie - kilka stéw na koniec

Wstep do gry

Zapewne kiedy$ juz wigczates te gre. Jej celem jest eliminowanie kolejnych przeciwnikéw i zdobywanie jak najwiekszej
potaci terenu na kolejnych poziomach gry. A jestich trzydziesci. Co za tym idzie trzydzie$ci odrebnych batalii. Jak juz
wspomniatem, celem kazdej z nich jest zajecie odpowiedniej ilosci terenu, co przyniesie Ci zwyciestwo. Im wyzszy
poziom, tym trudniejszy staje sie przeciwnik, tym wiecej terenu musisz opanowac i tym mniej otrzymujesz materiatow
(rzecz jasna przeciwnik otrzymuje ich wiecej), tak potrzebnych do budowy kolejnych budowli i produkcji. Po ukonczeniu
kazdego etapu otrzymujesz kod, po wpisaniu ktérego bedziesz mdgt sie zmierzy¢ z kolejnym przeciwnikiem.

Zawsze, o ile bedzie to wazna informacja, zostaniesz powiadomiony o nowym zdarzeniu.
Menu

Gtowne menu

W gtéwnym menu masz kilka ikonek do uzycia.
Ikona Start stuzy do rozpoczecia rozgrywki.

Nastepna ikonka po tej ikonie stuzy do zmiany trybu gry. Mozesz wybraé sposrdd nastepujacych opcji: gra w jedng
osobe, gra we dwie osoby, demo - demonstracja gra samemu na "pustym"” terenie. Grasz sam, a na mapie jest jedynie
kilka straznic. Nikt Cie w tej misji nie zaatakuje. Zmian trybu gry dokonujesz poprzez klikniecie na ikonie wyboru
trybu gry lewym przyciskiem myszki.

Kolejng pozycjg jest napis informujacy o typie gry oraz notka o rozmiarze mapy.

W kolejnej ikonce mozesz klikajac na wiekszy glob zwiekszy¢, a klikajac na mniejszy zmniejszyé, pole gry. Strzatka ze
znakiem zapytania pozwoli Ci wylosowac cyferki, charakteryzujace wykreowany lad. Ta duza strzatka "przesyta”
wylosowane cyfry "na stot" - nowy teren, inny poziom surowcédw i przeciwnicy. Cyferki mozna zmienia¢ samemu. W
tym celu klikasz na nich i po prostu wprowadzasz wtasne. Kazda pozycja ma inne znaczenie, lecz nie bawitem sie w
rozszyfrowanie ich znaczenia.
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Kolejng ikonka sg opcje. Dzieki nim mozesz utatwi¢ sobie znaczaco gre.

W menu gtéwnym na dole widaé cztery "obrazki". W prawie kazdym wida¢ jakiegos facia, u kazdego mozna zauwazy¢
trzy kolorowe paski. Sg to trzy kolory a'la Kieslowski (z tym, iz nie nakrecit on zielonego - chyba). Pierwszy pasek
odpowiada za ilo$¢ zapasow, jakie otrzymasz na poczatku gry. Drugi to inteligencja przeciwnika. Trzeci pasek
odpowiada przypuszczalnie za szybko$¢ przyrostu naturalnego (ptodzenie kolejnych mieszkancéw, czyli tzw.
"ludzikow". Ja zawsze gdy gram z komputerem daje cztery osoby, komputerom daje (sobie mniej, i to o wiele)
wszystkiego na maxa. Gra staje sie przez to o wiele trudniejsza, lecz czyz nie o to chodzi? A co do postaci widocznych
na obrazach, to sg to symbole przeciwnikéw. Kazdy gra podobnie, jednak niektdrzy sg jakby madrzejsi, potrafig niezle
dac bobu. Nie powiem ktorzy, sam do tego musisz dojs¢. (Podpowiedz: im dalej w las, tym wiecej drzew).

A, jeszcze jedno ale. W lewym gornym rogu jest maty kwadracik. Stuzy on do catkowitego opuszczenia gry (wyjscie do
DOS).
Menu

Opcje

W opcjach mozesz ustali¢ glosno$¢ odgrywanej muzyki, czy muzyka ma by¢ wigczona czy nie (Music) czy tez wiaczyé
efekty dzwiekowe (Separate Effects) czyli fagodny powiew wiatru, ¢wierkanie ptaszkéw... Opcje "Left Side" i "Right
Side" to opcje odpowiednio dla pierwszego i drugiego gracza. Schodzac kolejno w dot, to: wiaczenie/wytaczenie
przesuwania ekranu gry za pomoca wcishietego prawego przycisku myszki, Fast Mapclick. Dwukrotne szybkie
naci$niecie prawego przycisku myszki przywotuje mape. szybkie/wolne budowanie. Szybkie budowanie (Fast Building)
pozwala szybko zaznacza¢ typ budynku do budowania. Robi sie to w ten sposéb, ze klikasz myszkg podczas gry na
miejscu, gdzie chciatbys zbudowaé (zobacz rozdziat budowanie) budynek dwa razy, a pézniej wybierasz budowle, ktéra
Cie interesuje. Natomiast wolne budowanie polega na tym, ze klikasz myszka na miejscu gdzie chcesz wybudowaé
budynek. Zaznaczasz miejsce i jedziesz myszkag do dolnego menu. Wybierasz pierwszy symbol po lewej. Wybierasz
budowle i po sprawie. Ktora z metod jest prostsza? Ta pierwsza jest z pewnoscig szybsza.

Messages to wiesci lub jak kto woli informacje. Ustawiona trojka powoduje, ze bedziemy informowani o wszystkim.
Czyli jesli geolodzy znajdg wegiel, wybudujesz nowy sktad itd., to program nie omieszka Cie o tym powiadomi¢. Dwdjka
i jedynka to co raz mniej informacji. Przy jedynce bedziesz informowany tylko o najwazniejszych rzeczach.

Menu

Demonstracja

Wybranie tej opcji oraz ustalenie wszystkich parametréow co do ilosci przeciwnikdw, ich szybko$ci rozmnazania sie
(czerwony pasek), inteligenciji (zielony), oraz ilosci materiatéw w sktadzie (pasek niebieski), ustalenia ich wygladu (to tez
musze komentowac?), oraz wystartowanie gry spowoduje... No wiasnie. Od teraz jestes$ jako bierny obserwator, nic nie
mozesz zrobié - to wedtug mnie btad programistéw, powinno mie¢ sie przynajmniej mozliwosé popsucia im czegos.
Pomys$l sobie, TORNADO! Skasowac kilka budynkéw... To mankament, ze nie mozna niczego zrobi¢. Przejdzmy
jednak do meritum sprawy. Po starcie mozesz zagladaé, gdzie Ci sie zywnie podoba. Na gornej belce (np. po
wywotaniu mapy) mozesz sobie ustali¢ jeden z koloréw. Standardowo jest nim niebieski. Od teraz to jakbys$ to ty grat
tymi ludzikami - bedziesz otrzymywat takie same komunikaty, jak tenze gracz. | mozesz sie przyglada¢. To dobra
szkota gry, niekiedy komputer grat réwnie dobrze, jak ja! (i ze smutkiem przyznaje, ze niekiedy to nawet lepiej).

Menu

Rozpoczecie rozgrywki

Zacznijmy od lokalizacji Twego zamku. Jest to wazna decyzja, ktéra ma pdzniej duzy wpltyw na dalszg czes¢ gry.
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Na poczatku gry, jesli nie grasz w misji powyzej dziesigtego poziomu, powiniene$ wybraé lokalizacje pod zamek. Zte
jego umiejscowienie zawazy pézniej na Twoich losach. Dobrg lokalizacjg jest teren, w ktérym bedziesz moégt budowaé
duzo duzych budowli. To jednak nie wszystko. Trzeba zadbac takze o zaplecze gospodarcze. W tym celu przed
postawieniem zamku klikamy w jakim$ miejscu, gdzie chcemy postawi¢ zamek i wigczamy druga od lewej pozycje na
dolnym menu. Tam jest namalowana gtéwka matego ludzika. To raport geologéw. Powiadomig Cie oni, jakie ztoza
znajduja sie w poblizu wybranej przez Ciebie lokac;ji.

Oto ich znaczenie: Not Present - nie wystepuje Very Few - bardzo mato Few - niewiele Below Average - ponizej
przecietnej Average - przecietnie Above Average - powyzej przecietnej Much - duzo Very Much - bardzo duzo Perfect -
lepiej by¢ nie moze

Trzeba znalez¢ takie miejsce, aby w jego poblizu byto dosy¢ duzo wszystkich elementéw. Mozna takze (i powinno sig)
zbadac obszary obok naszej lokacji. Pomoze to na przysztos¢ dowiedziec sig, gdzie najszybciej znajdziemy potrzebne
nam mineraty.

Najlepiej, gdy umiejscowisz sie blisko poktadow wegla, rudy oraz kamieni. Lepiej zeby takze i ztoto byto w poblizu.
Zioto jest potrzebne do pdzniejszego szkolenia armii. Kto ma wiecej ztota, ten ma silniejsza i lepiej wyszkolong armie.
Ta teoria sprawdza sie praktycznie zawsze.

Nalezy szuka¢ terenu z mozliwie najlepszymi "notowaniami" Mozesz oszczedzac na ilosci ztota (gdzie$ pozniej je
znajdziesz), lecz duzo powiniene$ mie¢ wegla, rudy i kamieni.

Jak juz wspomniatem, pod zamek nalezy sobie wybra¢ miejsce z duzg iloscig duzych budowli (sg one ukazane jako
"Z6tte warownie", lub jak kto woli zamki). Dzieki temu bedzie mozna pd6zniej stworzy¢ szybki punkt przesytania i
przetwarzania surowcéw, co bedzie miato zasadnicze znaczenie w dalszej grze. Gdy od zamku w duzej odlegtosci
zbudujesz jaki$ budynek, towar bedzie musiat przeby¢ dtuzsza droge, a co za tym idzie produkcja bedzie wolniejsza.
Oprocz tego na takiej drodze uwielbiajg sie tworzy¢ zatory. Lecz ogdlnie rzecz biorgc odpowiednia duza ich
koncentracja pozwala budowac¢ duze "przetwornie", a co za tym idzie przyspieszy¢ produkcje. Nie jest to az tak bardzo
wazne, lecz z pewnoscig sie przydaje. Co jeszcze mogtbym doradzi¢? Dobrze jest budowaé swéj zamek z dala od
przeciwnikéw, w takich miejscach, z ktérych tatwo sie bedzie pdzniej rozprzestrzenié, rozpoczaé ekspansje na inne
tereny. O co mi chodzi? Jesli Cie bedzie na to sta¢, a przeciwnik bedzie daleko od Ciebie, badz jest niegrozny, w
strategicznych miejscach (skupisko budowli, wiele kopaln) buduj te najwieksze warownie. Uwazaj jednak, bo budowa
fortecy trwa wyjatkowo dtugo, a wrég budujgc stanice moze bardzo szybko do Ciebie dotrze¢ i zniweczy¢ Twoje plany,
zburzyé Twoje budowle.

Raczej zrezygnuj z posiadania rybakéw, nastaw sie lepiej na budowe rolnikéw i produkcje chlebkéw. Z mego
doswiadczenia (wiele "roboczogodzin" spedzonych przy "osadnikach") wiem, Zze produkcja chlebkéw jest najszybsza, a
co za tym idzie, najbardziej efektywna. Wiecej niz czterech, pieciu rolnikow na mapie tréjce to zbyt duzo - zatory
zbozowe, maczne lub chlebowe, jesli nie zadbasz o ich sktadowanie. O czym moéwie? Zbyt duza nadprodukcja
zywnosci, ot co. Potega ekonomii tkwi nie w jak najwiekszej produkcji, ale w umiejetnym przetwarzaniu towaréw, a
takze w odpowiednim rozmieszczeniu budowli, rozmieszczeniu ich pod katem przysztych dostaw, przetwarzania.
Jeszcze zobaczysz co znaczy arteria transportowa. | korki transportowe, tego nie unikniesz.

Menu

Zasoby mineratow - ztoza

Sg cztery rodzaje zt6z, jakie wystepujg w grze: ruda zelaza, ruda ztota, wegiel, kamien.

Strona 3


/gry/the-settlers-poradnik-gracza.html?export=pdf
#dbudowle
#geolog
#zloza
#dbudowle
#forteca
#top
#rudazelaza
#rudazlota
#wegiel
#kamien

The Settlers - poradnik gracza

Mariusz Litwinczuk

(c) Polski Portal Amigowy (www.ppa.pl)

Kazda mapa gry charakteryzuje sie réznorakim roztozeniem surowcéw, a co za tym idzie, takze ich iloscig. Jednych
bedzie wiecej, innych mniej. To, w jakim miejscu Ty sie pojawisz, moze pdzniej zawazyé na Twoich losach. Moze doj$é
do sytuacji, iz Twoj byt zostanie zagrozony, gdyz nie bedziesz miat wystarczajacej ilosci wegla, aby zaczaé produkcje
armii. To samo tyczy sie rudy zelaza. Bez ztota da sie zyé. Moze dojs¢ takze do sytuacji, gdy staniesz na krawedzi
ryzyka, gdyz zbraknie Ci kamienia. Drewno nie jest az tak wielkim problemem, gdyz wszedzie mozna wybudowac
le$nika i drwala (praktycznie wszedzie).

Staraj sie zawsze znalez¢ teren pod zamek o jak najlepszym potozeniu - taki, w ktérym bedzie duzo miejsca na
najwieksze budowle, oraz satysfakcjonujgce potozenie, dajace szybki dostep do wszelkich potrzebnych Ci pozniej
mineratow.

A jesli mowa o zlozach to mozliwe sg nastepujace kombinacje: Not Present - nie wystepuje Very Few - bardzo mato
Few - niewiele Below Average - ponizej przecietnej Average - przecietnie Above Average - powyzej przecietnej Much -
duzo Very Much - bardzo duzo Perfect - lepiej by¢ nie moze

Bardzo rzadko sie zdarza, abys miat w jednym miejscu Eldorado. W kazdym razie szukaj lepszych lokalizacji. Mozesz
szukac¢ do woli, zawsze przeciez mozesz wyjs¢ z gry i wejs¢ do niej ponownie. Mozna sie takze osiedli¢ na miejscu
komputera (a fe!, to nietadne posuniecie), podpatrujac, co on wybrat. W wiekszosci przypadkéw komputer wie, co robi.
Gdy uczytem sie gra¢ w te gre, tez tak robitem...

Podczas gry takze mozna badac ztoza, lecz musisz w tym przypadku skorzysta¢ z pomocy geologa.
Menu

Zawody

Zawodoéw jest kilkanascie. Troche gtupio jednak napisatem - zawody, bo troche inaczej jest z zotnierzami. Kazdy nowo
powstaty wojak to knechta, ktéry stopniowo szkoli sie, by w koricu osiagnaé stopien rycerza. Jego szkolenie mozna
przyspieszyé na dwa sposoby. Zobacz dziat Zotnierze.

Kazdy z ludzikbw moze przybra¢ jakis zawdd. Warunkiem stworzenia nowego ludzika o odpowiednim zawodzie, jest
posiadanie przez nas jednego ludzika oraz narzedzi, odpowiednich dla danego fachu, w jakim bedzie on pracowat.
Kazdy zawdd wydaje sie by¢ potrzebnym. Ludziki przyjmujg dany zawdd raz na zawsze. | biorg sobie potrzebne do
tego celu narzedzia. Czyli jesli wybudowates na przykiad kopalnie to jesli masz w zamku (lub sktadzie) wolnych ludzi i
kilof, (bo takowy sprzet jest potrzebny goérnikowi) to wkrétce powinien sie gdzie$ ukazaé gornik idacy z kilofem do nowo
powstatej kopalni.

Wolny ludzik przyjmuje zawéd raz na zawsze. Przyktadowo, masz tylko dwoch geologdw, lecz w zamku masz kilku
wolnych ludzi i kilka mtotkow. Wzywasz trzech geologéw. Przeszukajg teren w poszukiwaniu bogactw mineralnych i
wrécg do zamku. Lecz tu mata niespodzianka. Do kohca gry ich ilos¢ (geologéw) nie zmniejszy sie. Geolog wziat
miotek. Gdy powréci do zamku "nie odda" go. Aby mieé¢ znowu miotek niestety musisz go sobie wyprodukowaé. A
zatem nie przesadzaj na poczatku gry z iloscig budowli do budowania i iloscig geologéw. Zuzyjesz miotki i pozniej
bedziesz miat rozwiniety system przetopu rudy i duzo wegla a nie bedziesz miat ptatnerza, aby Ci produkowat
uzbrojenie. Wrdg rosnie w site a ty nie masz skad wzigé mtotkéw... Program automatycznie "produkuje” na poczatku
gry kowala aby gra nie zakonczyta sie gtupio, rzecz jasna wskutek btedu gracza.

Jesli kiedykolwiek zbraknie Ci narzedzi, musisz udac sie po pomoc do kowala.
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Asteriks
Budowniczy
Centurion
Drwal
Gal
Geolog
Gornicy
Hutnik ztota
Hutnik Zzelaza
Kamieniarz
Knechta
Kopacz
Kowal
Lesniczy
Ludzik bez zawodu
Miynarz

Piekarz
Ptatnerz
Przewoznik
Rolnik
Rybak
Rycerz
Rzeznik
Szkutnik
Swiniarz
Tracz
Tragarz
Wydobywca kamienia
Wydobywca wegla
Wydobywca rudy ztota
Wydobywca rudy zelaza
Zotnierze

Menu

Tragarz

Ludzik -> Tragarz (o ile bedzie nah zapotrzebowanie)

Caty ciezar spoczywa na jego barkach. Dostownie i w przenosni. Nie potrzebuje Zzadnych narzedzi oprécz wetnianej
koszuli w kolorze Twojego panstwa. To on roznosi wszelkiego rodzaju towary i surowce. Regionem jego dziatania jest
droga, chodzi od chorggiewki do choragiewki. Im jest ona krétsza, tym lepiej. Transport bedzie szybszy, a co za tym
idzie wydajniejszy. Nalezy dbac¢ o to, by drogi byty mozliwie najkrétsze, a takze starac sie ich nie budowaé na
wzniesieniach (chodzi mi tu o ich stromos$¢) - powinny by¢ w miare krotkie i ptaskie. Jesli droga bedzie prowadzita pod
gorke, tragarz podczas wchodzenia na nig bedzie szedt wolniej. Nie nalezy (TO WAZNE!) budowaé zbyt wielu odnég od
jednej choragiewki w miejscu, gdzie spodziewany jest duzy przeptyw towardw (np. kilka kopalni), gdyz to znacznie
spowalnia transport. Jednoczesnie do choragiewki moze podejs¢ tylko jeden cziowieczek, tak wiec jesli jest troche
towaru do przetransportowania, kazdy z gosci bedzie musiat czeka¢ na swojg kolejke. Dobrze jest nie przesadzac z
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iloscig drég od zamku. Gdy nagminnie beda sie tworzyly korki, nalezy zmniejszy¢ ilos¢ drég przy nim, starac sie
dobudowac jakas inng droge, ktéra pomoze roztadowaé napiecie. a jesli i to nie pomoze, powinienes gdzies w okolicy
wybudowac sktad. Zapomniatbym jeszcze o jednym - dtugie drogi. Jesli gos¢ umieszczony na takim odcinku bedzie
miat problemy z przenoszeniem towaru (nie bedzie nadazat), z zamku zostanie mu przystany pomocnik, badz ich
wieksza ilos¢. Po roztadowaniu korka pomocnik powréci do sktadu. Jaki z tego morat? To tazenie w obie strony
dodatkowego goscia spowolni troche transport. Od razu postaw na takich trasach choragiewke, chyba ze nie masz
wolnych ludzikow. Jezeli jakis tragarz bedzie cos nidst, a ty w tym czasie skasujesz droge, po ktérej on podazat,
niesiony przez niego towar przepadnie.

Zawody

Przewoznik

Ludzik + todka -> Przewoznik

Jest "wodnym" odpowiednikiem tragarza. Potrzebuje todki. | oczywiscie trzeba mu wyznaczy¢ trase. A robisz to w ten
sposob, ze na obu krancach jeziora stawiasz chorggiewke. Potem taczysz je poprzez wode. | masz trase. Pozostaje
jeszcze potaczyé choragiewki na brzegu z drogami na ladzie. Nie mozna postawi¢ chorggiewki na trasie wodnej celem
zwiekszenia szybkosci transportu. Nie mozna takze przecigc¢ takiej trasy inna. Ten facio przewozi tylko towary, nie
przewozi nigdy ludzikdw. Zawsze bierze jedng sztuke towaru (jak zwykty tragarz). Przydaje sie ta osobka, jezeli w
Twoim poblizu jest jakies$ wielkie jezioro, ktére Ci przeszkadza. Lodki wykonuje szkutnik.

Zawody

Kopacz
Ludzik + Lopata -> Kopacz

Wyréwnuje poziom terenu. Potrzebuje szpadla. Niekiedy gdy zdecydujesz sie na budowe budowli na jej miejscu nie
pojawi sie dobrze znane "pudeteczko", lecz porzeczny "X". To oznaczenie, ze tutejszy teren jest nierdwny i nalezy go
wyrownaé. | wiasnie tym zajmuje sie nasz bohater. Po podtgczeniu takiej budowli do Twej sieci drog przyjdzie na to
miejsce kopacz, pomacha topata i po chwili teren zostanie wyréwnany, a on powréci do zamku. W miejscu znaku X
pojawi sie znany symbol swg obecnoscig obwieszczajac, ze na tym terenie juz mozna budowac¢. Raz wyréwnany teren
nie wymaga kolejnego wyréwnywania, jezeli skasujesz budowle a w jej miejsce postawisz jakis inny, duzy budynek, to
nie bedzie on wymagat zadnych dodatkowych zabiegéw. Dopoki teren nie zostanie wyréwnany tragarze nie przyniosg
nan ani drewna, ani kamieni. Nie przyjdzie tam rowniez budowniczy.

Zawody

Budowniczy

Ludzik + Mtotek -> Budowniczy + Deski + Kamieh = Budowla

Podstawowa posta¢ w grze. Bez niego ani rusz. Potrzebuje mtotka. Aby powstata jakakolwiek budowla, musisz mie¢
budowniczego, ktéry ja wybuduje. Zazwyczaj gdy dojdzie on na miejsce budowy, czeka na materiaty. Jezeli je otrzyma,
zaczyna stuka¢ swym miotkiem w powietrze, wyczarowujac budowle. Najpierw buduje szkielet, a poZniej pokrywa go
drewnem lub kamieniem, w zalezno$ci od rodzaju budowli. JezZeli nie otrzyma on materiatéw, zaczyna na miejscu
budowy tazi¢ w lewo i prawo nic nie robigc. Bedzie tak "tanczyt" do chwili dostarczenia mu potrzebnych materiatéw lub
skasowaniu tej budowli, czyli jej spaleniu. | jeszcze jedno. Jezeli dojdzie on na miejsce budowy, to nie mozna go z niej
wygoni¢. Trzeba albo jg skasowaé, albo poczekaé, az jg wybuduje. Na poczatku gry uwazaj z iloscig rozpoczynanych
budowli, poniewaz moze zabrakng¢ Ci mtotkdw, ktore to tez sg potrzebne do powstania ludzikdw, pracujacych w innych
zawodach (kowal, szkutnik i ptatnerz). Nie jest wskazane takze rozpoczynanie jednoczesnie duzej ilosci budowli.
Program dzieli materiaty w ten sposob, ze rozdziela je sprawiedliwie, a co za tym idzie kazdy dostanie swojg czes¢. A
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jezeli jest ich mato? Powoduje to rzecz jasna powolne budowanie, gdyz jest wiecej budowli do wybudowania. Ich
nadwyzke mozna albo skasowag, albo tez odtaczy¢ od sieci drég i podtaczyé w pdzniejszym terminie. llos¢ drewna,
jakim bedzie dysponowat budowniczy mozesz ustali¢ w specjalnym menu.

Zawody

Rycerz

Ludzik + Miecz + Tarcza = Knechta -> Gal -> Asteriks -> Centurion -> Rycerz

Rycerz, to najlepszy z dostepnych wojownikéw. Zostaje nim ludzik po dtugim i ciezkim treningu. Kolejno otrzymuje
awanse. Od prostego knechty, poprzez gala, asteriksa i centuriona, az do tego stopnia. Droga to dtuga, ale dysponujgc
ztotem w warowniach, mozesz jg przyspieszy¢. Jak juz wspomniatem, jest to najlepszy wojownik. Gdy wrég bedzie juz
miat wojsko tego formatu, nie bedzie lekko, a jesli w dodatku bedzie dysponowat ztotem, to nie bedzie wcale tatwo go
pokona¢. Staraj sie mie¢ tych gosci jak najwiecej oraz posytaé ich do najciezszych bitew. Tam tylko on moze zapewni¢
wygrang. Jego wyglad, to charakterystyczny pek pidr na hetmie, ktéry jednoczesnie jest lekko owalny. W walce nie
podskakuje on juz jak ma to w zwyczaju Knechta, ale walczy odwaznie, Smiato rzucajac sie w wir walki, zbijajac ciosy
przeciwnika.

Zawody

Centurion

Ludzik + Miecz + Tarcza = Knechta -> Gal -> Asteriks -> Centurion -> Rycerz

Centurion to gorsza odmiana rycerza, ale czesto zdarza sie, iz jest on w stanie pokonac¢ lepszego od siebie stopniem
wojaka. Jesli broni on obiektu wojskowego, w ktérym jest ztoto, staje sie groznym przeciwnikiem. Powstaje on z
knechty, poprzez gala i asterixa. Centuriona rozpoznaé¢ mozna po charakterystycznym, upstrzonym hetmie. Ta jego
ozdoba podobna jest do szczotki (a raczej przypomina husarie). Podczas walki reprezentuje juz jako-taki poziom, raczej
nie stosujgc tanca podskokéw i unikoéw, jak to ma w zwyczaju knechta.

Zawody

Asteriks

Ludzik + Miecz + Tarcza = Knechta -> Gal -> Asteriks -> Centurion -> Rycerz

Przyznasz, iz to dziwna nazwa. Zapewne masz Swojg propozycje, ale ja i tak pozostane przy swojej. Dlaczego akurat
tak go nazwatem? Poniewaz wyglad tego rycerzyka przypomina mi posta¢ Asteriksa, bohatera jednego z komikséw. W
walce reprezentuje $redni poziom. Dosy¢ czesto potrafi pokonaé centuriona, a niekiedy nawet i samego rycerza.
Posiadajac go, mozesz juz powoli wyrusza¢ do ataku.

Zawody

Gal

Ludzik + Miecz + Tarcza = Knechta -> Gal -> Asteriks -> Centurion -> Rycerz

Gal jest stabym wojakiem. Trudno jest mu pokona¢ asteriksa, nie wspominajac o innym Zzotnierzach. Powstaje on z
knechty i to bardzo szybko. Bronic¢ sie broni, ale niezdarnie. Jednak niekiedy potrafi zadziwi¢ swoimi umiejetnosciami.
Lepiej nim nie atakuj. Poczekaj, az wyszkoli sie co najmniej do poziomu asteriksa.

Zawody

Knechta

Ludzik + Miecz + Tarcza = Knechta -> Gal -> Asteriks -> Centurion -> Rycerz
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Knechta to najstabszy Zotnierz jaki moze powstaé. Jednak aby powstat, wymagany jest jeden wolny ludzik (bez
zawodu), tarcza oraz miecz. Po jakims czasie powstanie z niego gal i tak dalej. Kolejne jego awanse nie wymagajg
zadnych naktaddw, tzn. nie potrzebuje on kolejnej porcji broni. Ta, ktérg dysponuje w zupetnosci mu wystarczy. W
walce nie przedstawia on pratycznie zadnej wartosci, ale zdarza sie, ze pokazuje, na co go sta¢. Zdarzajg sie sytuacje,
ze bronigc stanicy (lub innego obiektu wojskowego), w ktérej znajduje sie ztoto, potrafi pokonaé samego rycerza.
Najczesciej jednak wynikiem jego walki jest "odptyw w sing dal". A walczy nader efektownie. Réznorodne uniki,
podskoki, zabawnie to wyglada. Jesli mowa o jego wygladzie, to takze nie ma sie czym pochwali¢. Na gtowie nosi hetm,
ktory raczej jest podobny do miski lub garnka, chodzi tez jakis taki przygarbiony. Jesli to mozliwe, staraj sie, by nie bronit
on miejsc o znaczeniu strategicznym, np. duzego skupiska kopaln lub tez innych budynkéw. Wrég lubi zaatakowa¢ w
najmniej spodziewanym momencie.

Zawody

Drwal

Ludzik + Siekiera -> Drwal + drzewo do $ciecia -> Drewno -> Tracz -> Deska

Drwal - parszywy zabojca drzewek. Na budowe jego domu idg dwie deski. On sam potrzebuje siekiery. Dostarcza on
pnie, ktére to tracz przerabia pézniej na deski. Drwal scina wszelkie doroste drzewa (zaréwno iglaste jak i lisciaste), a
okorowane pnie niesie do swego domku. Do drzew moze odbywac nawet dosy¢ dalekg droge. Jak liczytem, to wyszto,
ze potrafi odejs¢ od domu na siedem - osiem pdl. To duzo. Mozna go posadzi¢ przy granicy, a cwaniak pojdzie kras¢
drzewa do wroga. Selekcjonuje drzewa do wyciecia, stosujgc nieco dziwng technike. Nie wycina on drzew rosngcych
bezposrednio przy swoim miejscu zamieszkania, w pewien sposéb je losuje. Niekiedy bedziesz sie denerwowat, gdyz
bedziesz chciat, aby $ciat on jakie$ drzewo, ktére przeszkadza Ci np. w zbudowaniu nowych budynkoéw, a on pdjdzie do
bardziej oddalonych drzew. Nie martw sig, kiedy$ je i tak zetnie. Tak wiec tazi za nimi tu i dwdzie, nie wiadomo gdzie
mozna sie go spodziewaé. Jest raczej leniwy, bo nie $pieszy mu sie z wycinkg drzew.

Zawody

Tracz

Ludzik + Pita -> Tracz -> Deska

Tracz - bardzo wazna osobistosé. Potrzebuje pity. Na zbudowanie jego miejsca pracy zuzyjesz trzy deski i dwa
kamienie. W swym tartaku zamienia on pnie scietych przez drwala drzew na drewno. Wyrabia sie z okoto trzema
drwalami, tzn. nie sg oni go w stanie (na full) zarzuci¢ pniakami. Nalezy go zbudowac jak najblizej zamku, a zarazem
powinna by¢ to jedna z pierwszych budowli jakg wzniesiesz. Dlaczego przy zamku? Krétka droga transportu. A to jest
wazne w przypadku tracza, gdyz przerabia on podczas gry wiele drewna, liczonego w dziesigtkach, jesli nie setkach, a
zatem wielokrotnie bedzie tg drogg transportowany surowiec w postaci drzew i produkt - deski. W obie strony. Poza
tym do zamku ze wszelkich stron przynoszone sg towary, wiec pézniej musiatyby zen by¢ transportowane do tracza, a
tak masz go juz pod reka. Efekt tatwo przewidzie¢ - szybszy czas transportu, szybsze przetworzenie materiatow.
Zawody

Hutnik ztota

Ludzik -> Hutnik ztota + Wegiel + Ruda ztota -> Zioto

Hutnik ztota - w nim potega. Nic nie potrzebuje. Na jego dom zuzyjesz trzy deski i jeden kamien. Sam hutnik nie
wymaga zadnych narzedzi. Po skasowaniu jego domu, moze on rownie dobrze pracowac¢ jako hutnik rudy zelaza.
Mozna by go réwnie dobrze nazwa¢ przetapiaczem lub wytapiaczem. Zajmuje sie on przetapianiem rudy ziota na ztoto.
Jedna sztuka wegla i rudy ztota zostang przetopione na jedng sztuke ztota. Zitoto przyspiesza proces szkolenia sie
wojska, jest jakby takim "katalizatorem”. Ponadto wojsko z atakowanej stanicy, w ktorej jest ztoto lepiej sie broni.
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Szybkim tenze gos¢ nie jest. Hutnika ztota najlepiej by byto wybudowaé obok kopalni ztota (wszystkie przetwoérnie
powinno sie tak budowag) lub przy zamku/sktadzie. Nie trzeba sie zbytnio spieszy¢ z jego budowa.
Zawody

Hutnik zelaza

Ludzik -> Hutnik zelaza + Wegiel + Ruda zelaza -> Zelazo

Hutnik zelaza - dzieki niemu masz Zzelazo. Nie potrzebuje zadnych narzedzi do swego powstania. Na budowe jego
domu zuzyjesz trzy deski i dwa kamienie. Z jednej sztuki wegla i rudy zelaza wytopi Ci jedng sztabe zelaza. Dziata z
normalng predkoscia. Srednio na jeza. Powinien by¢ umieszczany jak najblizej kopalni wegla i rudy zelaza. Miedzy
nimi, a drogg do zamku. Mozna go takze budowaé obok ptatnerza, cho¢ ja osobiscie preferuje te pierwszg lokalizacje.
Jest wydajniejsza. Poza tym, daje jeszcze ten plus, ze do zamku zamiast dwéch surowcéw (wegiel oraz ruda zelaza)
trafia jedynie jeden - zelazo. Sztaby zelaza sg p6zniej potrzebne do produkcji uzbrojenia (przez ptatnerza) i narzedzi
(przez Kowala). Mozna go zbudowac takze w poblizu zamku. Po skasowaniu tej budowli, moze on réwnie dobrze
pracowac jako hutnik zfota.

Zawody

Kamieniarz

Ludzik + Kilof -> Kamieniarz -> Kamien (pod warunkiem, ze znajdziesz "naziemne" ztoze kamieni)

Do budowy jego domu trzeba jedynie dwdch desek. On sam potrzebuje kilofa. Jego chatupe buduje sie zawsze obok
kamieni lezacych na ziemi, bo on nie wydobywa kamieni z gér. Kamienie te to szare gtazy, mniejsze lub wieksze. Lezg
zazwyczaj w skupiskach. Ich zlikwidowanie daje podwdjng korzy$é. Na ich miejscu mozna co$ budowac i dostajesz
takze troche kamieni. Tak wiec optaca sie go budowaé, zwiekszysz w ten sposob ilosé terenu pod budynki. Niestety
kamieniarz ma ktopoty ze wzrokiem i prawie zawsze zostawi jaki$s duzy kamien obok swojej chatupy. Nalezy wéwczas
przenie$¢ (ponownie wybudowac) jego domek gdzies w poblizu. Powinno pomdc, choé mozna nie trafic. Ma dosyc¢
duzy zasieg. Zazwyczaj uzywam go na poczatku gry. Przewaznie rozpoczynajgc gre masz matg ilos¢ kamieni, a gdzies
w poblizu jest ich kilka sztuk. Mozna wiec fatwo zwiekszy¢ ilos¢ wolnego terenu oraz kamieni. Jesli kiedykolwiek
zostanie ogtoszony "Program ratowniczy", staraj sie przy jego pomocy go odwotaé.

Zawody

Lesniczy
Ludzik -> Posadzone mtode drzewko -> Drwal + drzewo do $ciecia -> Drewno

Lesniczy - ekolog, sadzi drzewka. Nic z narzedzi nie jest mu potrzebne. Na jego dom trzeba dwéch desek. Gdy
dojdzie on do domku i go zasiedli, mozna juz odcig¢ droge od jego chatupy. Nie bedzie juz mu wiecej potrzebna.
Drzewa potrafi sadzi¢ praktycznie wszedzie, niekiedy troszke przeszkadzajac rolnikowi. Zasieg ma bardzo duzy, poza
tym potrafi posadzi¢ drzewka miedzy drézkami (w specyficznych miejscach), a zatem jesli nigdzie nie masz miejsca na
sadzenie drzew, mozesz to wykorzysta¢. Nie moze ona sadzi¢ drzewek na drogach, ale za to droga moze przebiegac
"przez drzewo". Bylbym zapomniat - fajnie wyglada sadzenie drzewek w jego wykonaniu (gdzie on trzyma te
sadzonki?). Gdy lesnik posadzi drzewko, po jakim$ czasie (kilka minut), drastycznie ono podskoczy, chodzi mi to o jego
wysokos¢. Bedzie to oznaczato, ze jest juz gotowe do $ciecia. Aby przyspieszy¢ sadzenie nowych drzewek, nalezy na
pniu Scietego przez drwala drzewa postawic i skasowac¢ choragiewke. Co prawda taki pien i tak zniknie, ale to troche
potrwa. Buduj gdzies$ okoto dwdch-trzech le$niczych na dwdéch drwali, wyznacz im teren (tzn. tak ich ulokuj), na ktérym
nie mozna budowac¢ duzych budowli i blisko nich nie ma rolnika. Duze budowle sie przydadza, a drzewa mozna sadzi¢
praktycznie wszedzie, oprécz gor i jezior. Mozesz wykorzystaé lesnika do sabotazu - posadz go jak najblizej wrogiego
rolnika, aby przeszkadza¢ mu w obsiewaniu.
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Zawody

Wydobywca wegla
Ludzik + Kilof -> Gérnik + Kopalnia wegla -> Wegiel

Wydobywca wegla to zwykly gérnik charakteryzujacy sie jedynie tym, iz pracuje w "kopalni wegla". Po jej skasowaniu
moze by¢ zatrudniony w kazdej innej kopalni. Na zbudowanie jego miejsca pracy zuzyjesz pie¢ desek.
Zawody
Wydobywca rudy zelaza

Ludzik + Kilof -> Gérnik + Kopalnia rudy Zelaza -> Ruda Zelaza + Wegiel -> Hutnik zelaza -> Zelaza

To takze gornik. Na zbudowanie jego miejsca pracy zuzyjesz pie¢ desek. Pracuje tak jak i inni gérnicy (w koricu sam
nim jest), w pocie czota, bardzo efektywnie. Rzecz jasna ten sam gornik moze pracowac takze w innych kopalniach. W
tej jednak bedzie wydobywat rude zelaza, ktdra po przetopieniu przez Hutnika zelaza znajdzie zastosowanie gdzie
indziej.

Zawody

Wydobywca rudy ztota

Ludzik + Kilof -> Gérnik + Kopalnia rudy ztota -> Ruda ztota + Wegiel -> Hutnik ztota -> Ztoto

Ten gornik zajmuje sie wydobywaniem rudy ztota, ktdrg hutnik ztota przetopi na ztoto. Dzieki jego posiadaniu wojsko

zasiedlajgce stanice ze ztotem zaciekle sie broni podczas ataku wroga. Dzieki temu nawet knechta ma realng

mozliwos¢ pokonania rycerza. Na budowe jego kopalni zuzyjesz pie¢ desek. Ten gérnik takze jest efektywny w pracy.
Zawody

Wydobywca kamienia

Ludzik + Kilof -> Goérnik + Kopalnia kamienia -> Kamien

Ten gornik jest pewnym odpowiednikiem kamieniarza. Na budowe tejze kopalni zuzyjesz cztery deski i jedng sztuke
kamienia. Nalezy sie liczy¢ wiasnie z tg jedng sztuka, bo w wypadku "programu ratowniczego" moze zabrakna¢ wiasnie
tej jednej, jedynej sztuki. Ten gornik, jesli go oczywiscie nakarmisz, dostarczy Ci kamieni.

Zawody

Szkutnik

Ludzik + Miotek -> Szkutnik + Deska -> t.6dka

Szkutnik buduje todzie. Na budowe jego chatupki zuzyjesz dwie sztuki desek. On sam potrzebuje mtotka. Bedzie nim
zbijat deski. W ich wyrobie jest bardzo oszczedny, bo tak mniej wiecej (o ile dobrze pamietam) z jednej deski potrafi
stworzy¢ jedng tédke. Jest ona potrzebna przewoznikowi, no bo przeciez nie wypada, aby przewozit on towary wptaw.
Raczej nie trzeba szkutnika budowaé na matych mapach.

Zawody

Kowal

Ludzik + Mtotek + Pita -> Kowal + Deska + Kamien -> jedna sztuka jakiego$ Narzedzia

Kowal - wyrabia narzedzia. Na budowe jego domu potrzeba trzech desek, a takze trzech kamieni. On sam potrzebuje
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pity oraz mtotka. Jezeli zacznie Ci brakowac¢ narzedzi, nie bedziesz mogt stworzyé nowych ludzikéw o nowych
zawodach, ktérzy do swego powstania wymagajg jakichkolwiek narzedzi, a zatem odpowiednie budynki pozostang
puste. Méwigc wprost niemozliwe bedzie zasiedlenie np. kopalni, bo nie bedziesz posiadat kiloféw. To znak, ze trzeba
wybudowac kowala. Do stworzenia kazdego z narzedzi potrzeba jednej deski i sztaby Zzelaza. Whtasciwie to nie ma
zadnego znaczenia gdzie go zbudujesz. Rzecz jasna im dalej od zamku, tym dtuzej bedzie trzeba czeka¢ na
dostarczenie narzedzi do miejsca przeznaczenia. Z jednej deski oraz sztaby zelaza stworzy jakie$ narzedzie. To, co ma
on wytwarza¢ mozesz sam ustawi¢ w odpowiednim menu. Jezeli kiedykolwiek zabraknie Ci narzedzi, to jeszcze nie jest
to tragedia. Program po rozpoczeciu gry automatycznie tworzy kowala, aby zapobiec nieprzewidzianej sytuacji, kiedy to
zabrakto mtotkéw i pity - nie bytoby mozliwosci jego powstania. Na pierwszym poziomie gry wiaciwie nie ma go po co
budowac (wtasciwie to tam tylko kiloféw moze zabraknac).

Zawody

Ptatnerz

Ludzik + Miotek + Obcegi -> Platnerz + Wegiel + Zelazo -> Miecz lub Tarcza

Ptatnerz zajmuje sie produkcjg uzbrojenia. Potrzebuje mtotka, oraz obceg, a budujgac jego miejsce pracu bedziesz
potrzebowat dwoch desek i tyle samo kamieni. Jest efektywnym pracownikiem, pracuje nader szybko. Z jednej sztuki
wegla oraz sztaby zelaza wytworzy miecz lub tarcze. Produkuje oba te przedmioty na zmiane - raz miecz, a raz tarcze.
Powinien powstaé gdzie$ na poczatku gry, a jako lokacje nalezy obra¢ teren w bezposrednim sasiedztwie zamku lub tez
na drodze: kopalnie wegla i rudy -> hutnik zelaza -> ptatnerz. Niekiedy zauwazysz, ze obok jego choragiewki lezg
tarcze, a brak jest mieczy. To tragarze tak wybierajg towar. Jesli masz kilku ptatnerzy (mapa wieksza jak trzy), co jaki$
czas powinienes$ zmienic¢ priorytety noszonych towaréw w odpowiednim menu, cho¢ nie jest to koniecznoscia.

Zawody

Rybak
Ludzik + Wedka -> Rybak -> Ryba (o ile ztowi)

Rybak - to marny dostawca zywnosci. Potrzebuje wedki i mieszka w chatce rybaka. towi (niestety z marnym skutkiem)
rybki, ktére od razu, bez zadnego przetwarzania nadajg sie do jedzenia. Nie rozpracowatem jego dziatalnosci do konca.
Dzieje sie cos dziwnego, gdy postawisz duzg ilo$¢ rybakéw przy jednym jeziorku. Na poczatku niczego sobie, towig te
rybki wrecz wspaniale. Pdzniej jednak krzywa wzrostu gwattownie pnie sie ku dotowi i przestajg oni towi¢ te rybki. Nie
wiem, czy ilos¢ ryb w jeziorze jest ograniczona i trzeba sie z tym liczy¢, czy tez trzeba sie liczy¢ z rozwojem naturalnym i
nie dopusci¢ do wyginiecia rybek. Moze nadmierne odtawianie powoduje w koncu catkowity kres ich istnienia? Jako$
jeszcze tego nie sprawdzitem. Moze majg one pewien stopien przyrostu naturalnego i nie mozna go przekroczy¢? Nie
wiem. Postaraj sie to rozpracowaé. Lecz wracajac do sedna sprawy. Moze tego jedzenia nie ma duzo, lecz na
poczatku gry, gdy prawie nie masz dostatecznej (lub wcale) ilosci zywnosci, jaka jest ci potrzebna, wtedy to rozwigzanie
nie jest wcale takie glupie. Zawsze co$ tam ztowi. Mato, ale zawsze cos. Rybaka buduje sie obok jeziora.

Zawody

Swiniarz

Ludzik -> Swiniarz + Zboze -> Swinki -> Rzeznik -> Mieso

Swiniarz - hoduje $winki. Niczego nie potrzebuje, oprécz domu zbudowanego z czterech desek i jednego kamienia.
Aby hodowat on $winki, musisz mu dostarczy¢ zboza (a nie maki). Gdzies w poblizu powiniene$ wybudowac rzeznika,
choé nie jest to regutg. Swiniarz nie jest zbyt wydajny, $winie hoduje nader powoli, co sktania do przerzucenia sie na o
wiele szybszg produkcje chlebkoéw. Poza tym jego dom wymaga pod budowe wiekszej budowli, co wedtug mnie troche
go dyskryminuje. Aby swiniarz dostawat odpowiednig ilo$¢ zboza (bo tym karmi Swinie), powinienes to ustawi¢ w
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odpowiednim menu.
Zawody

Rzeznik
Ludzik + Tasak -> Rzeznik + Swinka -> Mieso

Rzeznik potrzebuje tasaka. Do budowy rzezni potrzeba dwéch desek i jednego kamienia. Jego pracy jest zabijanie
swinek i przetwarzanie ich na mieso. Jedna $winka to jedno miesko. Jest w miare szybki. Wyrabia sie spokojnie z
trzema Swiniarzami.

Zawody

Rolnik
Ludzik + Kosa -> Rolnik -> Zboze

Rolnik - najlepszy zywiciel. Potrzebuje kosy. Na budowe jego domu zuzyjesz cztery deski i dwa kamienie. Rolnik sieje
zboze, scina je i tym samym produkuje "ktosy". Jego dom wymaga obecnosci duzej budowli. Nalezy go budowac¢ z dala
od lesnika i raczej nie w poblizu gor. Cho¢ jesli masz bardzo mato terenu, powinienes$ go zbudowaé gdziekolwiek. Kazde
miejsce jest dobre. Pamietaj jednak, ze im wiecej terenu on dostanie, tym wiecej zboza bedzie produkowaé. Gdzies w
poblizu rolnika, najlepiej w drodze do zamku lub sktadu najlepiej jest wybudowaé mtyn. W ten sposéb pozbedziesz sie
pdzniejszego bezsensownego i czasochtonnego transportowania surowca (pszenicy?). Jezeli jeszcze zmiescisz gdzies
w poblizu piekarza, to bedzie wspaniale, wszystko bedzie przetwarzane na miejscu i rozprowadzany bedzie juz gotowy
towar. Teraz troche o jego predyspozycjach. Potrafi sia¢ zboze "za granicg", takze wykorzystujgc wolne przestrzenie
pomiedzy drogami, pod warunkiem, ze sg one odpowiednio duze. | jedna uwaga. Sciete zboze mozna skasowag,
podobnie jak Sciete drzewa. Jednak nie rob tego, jezeli w poblizu grasuje lesniczy, bo on w tym miejscu mogtby
zasadzi¢ drzewko i rolnik nie zasadzi tam nic, dopoty drwal go nie zetnie. Tak wiec uwazaj. Zboze produkuje dosy¢
szybko, zasiewajac kazdy dostepny skrawek terenu.

Zawody

Mtynarz

Ludzik -> Miynarz + Zboze -> Maka -> Piekarz -> Chleb

Miynarz - wazna osobistos¢. Jego dom wymaga trzech desek oraz kamienia, a on sam niczego nie potrzebuje.
Zajmuje sie on przerobkg zboza na make, co zresztg nie powinno by¢ dziwne. Dosy¢ szybki w pracy. Dwaoch rolnikéw
nie jest niekiedy w stanie go zasypac¢ zbozem. Nalezy go budowaé na drodze przeptywu zboza do sktadu badz tez
zamku.

Zawody

Piekarz

Ludzik -> Piekarz + Maka -> Chleb

Piekarz - Twoj zywiciel. Niczego nie potrzebuje. Na budowe jego chatupy zuzyjesz dwie deski i jeden kamien.
Piekarz z dostarczonej maki wyrabia chleb. Piekarnia dymi, on sam co$ gotuje, ale wcale nie potrzebuje wegla. To nie
jest dziwne? Niemal Perpetum Mobile. Nalezy go budowa¢ przy zamku/sktadzie a najlepiej obok mtynarza badz tez
drodze maki do skfadu. Jest bardzo szybki. Potrafi obstuzy¢ dwa lub nawet trzy mtyny. Ja w zasadzie buduje tylko
piekarzy do produkcji zywnosci i nie bawie sie w produkcje miesa, bo jest to czasochtonne.

Zawody

Geolog
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Ludzik + Mtotek -> Geolog

Geolog zajmuje sie badaniem zasobnosci terenu w ztéza mineralne. Aby postat, potrzebny jest jeden miotek i rzecz
jasna jeden ludzik. Geologa mozemy wezwa¢ w dowolne miejsce na planszy. Wystarczy postawic¢ choragiewke (lub
uzy¢ istniejgcej), podtaczy¢ jg do naszej drogi (tak, aby miata kontakt z zamkiem), wcisng¢ i przytrzymacé prawy klawisz
myszki, a nastepnie lewy. Nastepnie nalezy wcisng¢ lewym klawiszem na symbol gtéwki ludzika. Powinienes$ ustyszec
"jop!". Geolog wyruszyt. Jezeli za$ tak sie nie stato, rozwigzan jest kilka: zabrakio wolnego ludzika do stworzenia
geologa, reszta gdzies co$ bada, zabrakto miotkédw, choragiewka nie jest potgczona z zamkiem/sktadem, sg miotki i
wolne ludziki, ale aktualnie powstaje wojsko.

Dobrym rozwigzaniem, w przypadku udanego podtaczenia (zobacz Tricki) do wrogiej drogi jest natychmiastowe
wezwanie wszystkich geologéw wroga. Po tej akcji mozna chwile poczekac, az ta kawalkada geologéw wyruszy, a
nastepnie skasowac chorggiewke. Plusy sg dwa. Chwilowe zamieszanie, a nawet zator u wroga oraz zuzycie miotkéw.

Jest sposdb na btyskawiczne przywotanie wiekszej iloéci geologow. Przydaje sie to podczas gry z kumplem, gdy
chcemy mu zaszkodzi¢. Lub podczas gry z komputerem (zobacz Tricki). Trzeba ustawi¢ ekran tak, aby choragiew stata
tak mniej wiecej w potowie szerokosci ekranu, ale w jego nizszej czesci. Po naci$nieciu na niej prawym przyciskiem i
otworzeniu sie okna, umozliwiajgcego wezwanie geologa, przesuwamy myszke tak, aby po wezwaniu geologa kursor
znalazt sie jak najblizej chorggiewki. A zatem przechodzimy na ekran wzywania geologa, ustawiamy kursor myszy w
tymze miejscu i wciskamy i trzymamy prawy klawisz myszki oraz nastepnie tak samo z lewym klawisz myszki. Nie
puszczamy ich, tylko "jopujemy”. Az do wyczerpania naktadow geologéw. Ostroznie, uwazaj, zeby$ tego nie zrobit
sobie, bo mozna sie podtaczy¢ do wroga, zapomnie¢ lub zrobié tak przez przypadek...

Zawody
Ludzik bez zawodu

Ludzik + jakie$ Narzedzie -> jakis Zawod

Wolne ludziki nie posiadajg zadnego zawodu. Kazdy z nich, w potaczeniu z odpowiednim narzedziem przyjmie pozniej
jakis zawod. Zalezy to jednak od tego, kogo bedziemy aktualnie potrzebowali. llo$¢ wolnych ludzikéw zalezy od tego,
jak szybko sie rodza, a to z kolei zalezy od tego, jak sobie ustawilismy to w menu (czerwony pasek). Kiedy$s myslatem,
iz szybkos¢ przyrostu naturalnego zalezy takze od tego, ilu wolnych ludzikow jest w zamku. Ale nie ma to zadnego
znaczenia.

Zawody

Zotnierze

Ludzik + Miecz + Tarcza -> Knechta -> Gal -> Asteriks -> Centurion -> Rycerz

Zotnierze to ogdlna grupa podziatowa. Generalnie Zotnierz jest jeden, rézni sie jednak sposobem wyszkolenia, czyli
reprezentowanych umiejetnosci w walce. Oto one: (od najgorszego, do najlepszego) Knechta - najgorszy wojak Gal
Asteriks Centurion Rycerz - elita
Aby powstat Zotnierz (zawsze jest to knechta), potrzeba wolnego ludzika oraz miecz i tarcze. Produkuje je Ptatnerz.
Knechta szkoli sie i po jakim$ czasie osigga stopien gala. | tak awansuje, az do stopnia rycerza. Przy kolejnych
awansach nie wymaga wiecej broni.

Zawody

Gornicy

Oto mozliwe zawody goérnika: Wydobywca kamienia Wydobywca wegla Wydobywca ztota Wydobywca zelaza
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Goérnik jest postacia, ktéra moze pracowac¢ w czterech typach kopaln. Aby powstat, wymagany jest jeden kilof. Gérnicy
pracujg nader efektywnie, pod warunkiem, iz sg dobrze zywieni. To, jakie majg aktualnie zapasy zywnosci, mozesz
sprawdzi¢, najezdzajgc kursorem myszki na kopalnie, wciskajac i trzymajgc prawy klawisz, a nastepnie lewy. Sg one
tam przedstawione jako ikony miesa. Maksymalnie moze ich by¢ osiem.

Pewnym ewenementem tej gry jest to, Zze w niej jedynie gornicy wykazujg ludzki odruch, jakim jest gtod. Zywic sie
mogaq jedng z trzech form pozywienia, wystepujacych w grze. Sa to ryby, mieso lub chleb. Przydziat zywnosci mozesz
ustali¢ w odpowienim menu.

Gornik podczas swojej pracy eksploatuje ztoze, na jakim zbudowana jest dana kopalnia. Jesli zbudowalismy
niewtasciwg kopalnie lub zloze sie wyczerpato, nic z niej nie wydobedzie, lecz nadal bedzie konsumowat dostarczang,
mu zywnosc.

Zobacz takze - kopalnie.
Zawody

Budowle

Budowle mogg by¢é mate oraz duze.

Mate budowle:
Chata drwala

Chata kamieniarza

Chata rybaka

Chata szkutnika
Choragiewka

Le$niczéwka

Mtyn

Stanica

Duze budowle:
Dom hodowcy swin

Dom pfatnerza

Dom rolnika

Forteca

Huta ztota

Huta zelaza
Kuznia

Piekarnia

Rzeznik

Sktad

Tartak

Warownia

Wsradd nich sg budynki wojskowe oraz dodatkowo wystepujg jeszcze cztery kopalnie.

Jesli kiedykolwiek zbudujesz nie tg budowle, kitdrg chciates lub tez dana budowla nie jest Ci juz potrzebna, mozesz jg
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skasowaé. Mozesz zrobi¢ to na dwa sposoby: jesli wigczyte$ w opcjach szybkie budowanie, wystarczy dwukrotnie
klikng¢ na budowle i trzymajgc prawy klawisz myszki wybra¢ nowy obiekt do zbudowania. Budynek zostanie
zniszczony, po czym na jego miejscu pojawi sie fundament pod nowo wybrany do powstania budynek; jesli chcesz
catkowicie zniszczy¢ dany budynek, klikasz na nim, aby go zaznaczy¢. Teraz w dolnym menu powinna sie uaktywnic
ikonka kasowania, ktoéra przedstawia ruiny. Klikasz na nig. Powinno pokazac¢ sie opcja kasowania. Uwazaj jednak.
Ostroznie z tg opcja. Jesli jg wcisniesz, dany budynek zostanie zniszczony.

Kazda z budowli charakteryzuje sie innym przeznaczeniem oraz rzecz jasna rézng dtugoscig trwania budowy, a takze
zapotrzebowaniem na deski i kamienie, w zaleznosci od typu budowili.

Budowle mozna podzieli¢ na kilka typéw. Sg budowle, ktére mozna wybudowac praktycznie w kazdym miejscu (nie w
kazdym miejscu na planszy da sie zbudowac¢ budynek) oraz takie, ktére mogq zosta¢ wybudowane tylko w specjalnym
miejscach, czyli tam, gdzie znajduje sie miejsca na duze budowle. W tym miejscu mozna takze wybudowac takze i
matg budowle, ale nigdy odwrotnie - na miejscu matej nie wybudujesz duzej. Moze by¢ i tak, ze np. zbyt blisko rosnace
drzewo lub kamien przeszkadzajg wybra¢ do budowy ten wiekszy budynek. W takim wypadku mozna akurat te
przeszkody usunaé. Gorzej jest z elementami krajobrazu (uschte drzewka lub ztoza jakichs skat o kolorze brgzowym -
na nie nic nie poradzisz). Pnie Scietych drzew w niczym nie przeszkadzaja.

Innym podziatem budowli moze by¢ podziat na budynki wojskowe. Sg ich trzy typy. Jest temu poswiecony rozdziat
budynki wojskowe.

Kopalnie mozna budowac jedynie w gorach, a stuzg one do wydobywania materiatow.

Jeszcze jedna, wazna porada. Na samym poczatku gry, jesli wrog ulokowat sie obok Ciebie, sadze iz nie bedzie zbyt
szybko budowat straznic. Sprobuj to wykorzystac i zajgé w jego kierunku jak najwiekszy teren.
Menu

Choragiewka

Choragiewke mozna postawi¢ na miejsce kazdej z budowli. Moze nam ona o czyms$ przypominac, ale takze moze
spetniac inng funkcje. Jesli chcesz sie fatwiej potaczy¢ z komputerem, na granicy z nim stawiaj choragiewki. Zobacz
rozdziat tricki.

Gdy prowadzisz droge, nie musisz taczy¢ jej z choragiewka, aby zakonczy¢ jej budowe. Mozesz najechaé nig na inng,
droge, a gdy program poinformuje, ze taki ruch nie jest mozliwy, wcisnij zamiast lewego, prawy klawisz (na ikonke, ktérg
prowadzi sie droge.

Skasowac¢ mozesz tylko te choragiewke, ktéra taczy dwie drogi. Nie bedziesz mégt tego zrobic, jesli odchodzi od niej
wiecej jak dwie drogi, lub tylko jedna. W tym ostatnim przypadku musisz najpierw skasowac¢ droge.

Kasowanie choragiewki nie jest trudne - zaznaczamy jg i klikamy na menu kasowania. | po klopocie.

Do choragiewki moze podejs¢ na raz tylko jeden ludzik. Je$li wiec zbudujemy duzy wezet transportowy, skupiajacy sie
przede wszystkim na jednej choragiewce, moze dojs¢ do sytuacji, ze utworzy sie maty korek i tragarze beda musieli
chwilke poczekaé na swojg kolej w podejsciu do nie;j.

Budowle

Kopalnia wegla

Kopalnia wegla -> Wegiel
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Wegiel + Hutnik zelaza + Ruda Zelaza -> Zelazo
Wegiel + Hutnik ztota + Ruda ztota -> Zioto
Wegiel + Platnerz + Zelazo -> Miecz lub Tarcza

Kopalnia wegla jest budynkiem, ktéry na pewno w Twoim panhstwie powstanie. Dzieki niej i pracujgcemu w niej
gornikowi mozesz wynies¢ swe panstwo na wyzyny zwyciestwa. Jej powstanie bedzie Cie kosztowato strate czterech
desek.

Budowle

Kopalnia kamienia

Kopalnia kamienia -> Kamien -> Budowa

Kamienie sg tak samo wazne, jak deski, czy tez wojsko. Brak kamieni w poczatkowej fazie gry praktycznie oznacza
katastrofe, jesli nie masz naziemnych zasobéw kamieni. Nie raz i nie dwa razy musiatem resztkami wojsk przebija¢ sie
do zasobdéw wroga, by zyskac troche kamieni. Aby zbudowac te kopalnie, bedziesz musiat poswieci¢ na nig cztery deski
i jeden kamien. Staraj sie szybko wybudowa¢ kopalnie kamieni, bo nie bedzie fatwo, jesli bez niej dopadnie Cie
"program ratowniczy".

Budowle

Kopalnia rudy zelaza

Kopalnia rudy zelaza -> Ruda zelaza
Ruda zelaza + Wegiel + Hutnik zelaza -> Zelazo

W tej kopalni wydobywa sie rude zelaza. Jej budowa pochtonie pie¢ desek. Ruda jest przetapiania przez hutnika
zelaza na zelazo. Pézniej to albo ptatnerz zrobi z tego bron, albo kowal narzedzia.
Budowle

Kopalnia rudy ztota

Kopalnia rudy ztota -> Ruda ztota
Ruda ztota + Wegiel + Hutnik ztota -> Ztoto

Dzieki niemu bedziesz wydobywat rude ztota, ktéra po przetopieniu przez hutnika ztota zamieni sie w czyste zioto.
Niestety nie jest podane, jakiej jest proby, ile posiada karatow. A szkoda. Na jej budowe zuzyjesz pie¢ desek.
Budowle

Miyn
Rolnik -> Zboze -> Mtyn -> Maka -> Piekarz -> Chleb

Mieszka w nim mtynarz, ktéry dostarczone mu zboze przerabia na make, ktéra jest pdznej przerabiane na chlebek. Do
jego budowy potrzebujesz trzech desek oraz jedng sztuke kamienia. Najlepiej stawia¢ go albo blisko piekarza, albo (co
jest lepszym rozwigzaniem) blisko rolnika, najlepiej na drodze przesytowej do zamku.

Budowle

Sktad

Sktad - drugie zaplecze. Petni podobna role jak zamek. Do budowy wymaga czterech desek i trzech kamieni, a zatem
nie jest to tania budowa. Ze sktadu bedg wychodzity ludziki tego koloru, jakiego budowniczy go zbudowat (dlatego
skfadu nie powienien budowa¢ wrdg), pod warunkiem, ze posiadamy odpowiednie narzedzia do stworzenia potrzebnego
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zawodu. Pomaga roztadowac¢ wszelkie zatory. Jezeli zaczng sie takowe tworzy¢ na drogach (najczestszym ich
wystepowaniem jest sasiedztwo kilku kopaln lub gérnikow), powiniene$ go wybudowa¢. Bedg do niego znoszone
towary i wynoszone w razie potrzeby. Mowigc wprost dziata on jak zamek. Wykorzystujgc go mozna stosowac¢ sztuczke
ktérg odkrytem. Lecz pisze o tym w trickach. Sktad najlepiej budowaé gdzie$s w poblizu rolnikéw, kopalni, drwali.
Dogodne miejsce na budowe sam powiniene$ znalez¢. Jest jeszcze jeden plus z posiadania sktadu. W przypadku
utraty zamku skazani jesteSmy wiasciwie na przegrang (chyba, ze mamy wystarczajaco duzo wojska, aby objaé w
posiadanie wystarczajaca ilos¢ terenu i zwyciezy¢, ale nie jest tak w przypadku posiadania przez nas sktadu. Nalezy
liczy¢ sie jednak z tym, Ze skfad nie jest broniony przez wojsko, ale przez istnienie okolicznych budynkéw wojskowych,
ktére obejmujg go swoim zasiegiem. A zatem jesli wybudujesz sktad, postaraj sie jak najblizej postawi¢ porzadng
warownie lub fortece.

A oto opcje, dostepnie jedynie w zamku lub sktadzie. Zamek, jak i sktad posiadajg gtéwnie dwie opcje, dotyczace
wnoszenia i wynoszenia surowcow oraz gromadzenia lub nie ludzikéw w réznorodnych zawodach. Dosta¢ sie do nich
mozemy, klikajac na zamek prawym przyciskiem myszy i trzymajac go dotaczy¢ do niej prawy. Pojawi sie ilos¢
przechowywanych w nim surowcow. Klikniecie na zakrecong strzatke (prawy dolny rég) przeniesie nas do kolejnego
spisu, tym razem ukazane sg tu ludziki o konkretnych zawodach. Bez zawodu takze. Klikniecie na tej strzatce po raz
trzeci przeniesie nas w koncu do tego menu. Patrzac od gory do dotu: zbidr trzech ikonek, w ktérych widaé towar.
Tutaj ustalasz, czy towary majg by¢: (kolejno w dét) wnoszone do sktadu (gromadzenie), nic nie wnosi¢ i nic nie
wynosi¢, wynosi¢ wszystko nic czy tez nie. Jedna uwaga. Jesli masz ustawiong tg opcje o gromadzeniu towardw,
sprawa jest nastepujgcej tresci - jesli rozpoczniesz gdzies budowe np. drwala, to niezaleznie od tego, co masz
ustawione, materiaty na budowe i tak bedg pobierane. Menu to przydaje sie w przypadku potaczenia z wrogiem. Dzieki
temu mozemy zyskac troche materiatéw (zobacz tricki) zbior trzech ikonek, przedstawiajacych ludzika. Ustalasz tutaj,
czy gromadzi¢ ludzikéw, nie gromadzi¢ i nie wyganiaé, oraz wcale nie gromadzi¢ (przydatne jedynie w przypadku, gdy
chcemy np. wystac¢ gosci z naszego sktadu do zamku). Wielce przydatne w przypadku potaczenia z wrogiem. (zobacz
tricki). Zotnierze. Widac to jedynie w zamku. Jest to ilo$¢ wojakow, jaka bedzie broni¢ zamku w przypadku
zaatakowania go przez wroga. Sktady nie sg bronione.

Budowle

Stanica

Stanica - podstawowa siedziba wojska. Zbudujesz jg z jednego kamienia i deski. Miesci do trzech zotnierzy, oprécz
tego pomiesci takze i dwie sztuki ztota. Kazda z budowli militarnych pozwala zdoby¢ jednakowg potaé terenu. Rdznig
sie one miedzy sobg tym, ze im jest ona wieksza (budowla), tym trudniej ja zdoby¢. Stanica jest budowana dosy¢
szybko. Jezeli jest to mozliwe, buduj jg na miejscu duzych budowli. Pozwala to p6zniej na jej zburzenie i
bezproblemowe postawienie na jej miejscu wiekszej budowli (twierdzy). Wykorzystuj jg na poczatku gry do szybkiego
rozprzestrzenienia sie. PdzZniej w miare wzrastania w site, buduj lepsze warownie. Nie polegaj jednak na niej za
bardzo, bo nawet w wypadku posiadania w niej lepszego wojska mozna jg utraci¢. A jesli bronita ona kilku kopalni...

Budowle

Warownia

Warownia - to juz lepszy obiekt obrony wtasnego terytorium. Do jej powstania niezbednym jest posiadaé dwie deski
oraz trzy kamienie. Miesci do szesSciu Zzotnierzy oraz czterech sztuk ztota, a co za tym idzie zdoby¢ jg juz nie jest tak
tatwo. Wymaga obecnosci duzej budowli. Ja uzywam jej raczej sporadycznie. Wole na jej miejscu wybudowaé
Fortece. Zawsze to bezpieczniej. Jedyny problem w tym, ze forteca jest wznoszona w slimaczym tempie.

Budowle

Forteca

Forteca - potezna fortyfikacja obronna. Do jej powstania powiniene$ mie¢ pie¢ desek oraz cztery kamienie. Zdoby¢ ja
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jest bardzo trudno gdy jest zapetniona, gdyz miesci do dwunastu zotnierzy i odmiu sztuk ztota. A co za tym idzie
zotnierze w niej przebywajacy, jezeli jest ona w petni wypetniona ztotem, sprawiajg wrazenie szkolgcych sie szybciej.
Buduj jg obok swoich "zagtebi kopalnianych", duzej ilosci przetworni oraz fortéw. Zapetniona nawet srednim wojskiem
stanowi doskonaty przyczétek obronny. Poza tym, nawet wyruszajacy z niej zotnierze na wojne pozostawiajg w niej (jak
nic nie bedziesz grzebat w opcjach) tyle wojska, ze ciezko jest ja zdobyé. Wypetniona centurionami oraz rycerzami jest
nieomal nie do zdobycia (na szczescie komputer rzadko buduje tg budowle...). Jezeli zauwazysz, ze przeciwnik buduje
ja blisko granicy, staraj sie jg zlikwidowa¢ albo poprzez atak na pobliskie stanice wroga lub tez budowe wtasnej stanicy,
jesli swoim zasiegiem zburzy ona budowany przez wroga obiekt. Teraz wytltumaczenie. Pisatem, zeby stanice
budowac na miejscu duzych budowli. Dlaczego? Ano dlatego, zeby pdzniej na jej miejscu wybudowac fortece.
Powinienes jg budowaé, gdy masz duzo kamieni i wojska. Szybko sie jej nie buduje, to fakt, lecz za to wybudowana
stanowi doskonate miejsce obrony.

Budowle

Kopalnie

W grze wystepujg cztery typy kopalni:
Kopalnia kamienia
Kopalnia wegla
Kopalnia rudy ztota
Kopalnia rudy zelaza

Kazda z kopalni charakteryzuje sie tym, ze wydobywa inny rodzaj surowcow. Wiec jesli np. na zlozu ztota postawisz
kopalnie wegla, to nic nie wydobedziesz (chyba, ze w poblizu jest ztoze wegla). Z tego tez wzgledu, nalezy budowaé
kopalnie w jak najblizszym sgsiedztwie tabliczek z zaznaczonymi przez geologdéw ztozami. Najlepiej jest postawic
kopalnie wiasnie na takiej tabliczce. Dzigki geologom poznasz doktadne rozmieszczenie surowcéw w goérach. Niekiedy,
w kryzysowej sytuacji, jesli zbraknie Ci jakiego$ surowca, a wida¢ go bezposrednio za granicg pomiedzy tobg i wrogiem,
mozesz przy niej postawi¢ kopalnie tegoz mineratu - niekiedy, przy sprzyjajacych warunkach mozna go troche wydobyé¢.

Gdy kopalnia sie wyczerpie, nalezatoby jg zburzy¢. Jesli masz pod dostatkiem gornikéw, nie niszcz jej od razu, a
jedynie jg odetnij od drogi. Niekiedy zdarza sie, ze ten goérnik wydobedzie jeszcze kilka sztuk. Poza tym, z pewnoscig
bedzie miat jaki$ zapas zywnosci - a wtedy ja zuzyje. Jesli pozostanie on nadal podtgczony do drogi, nadal bedzie
konsumowat zywnos¢, nie dajac nic w zamian.

Nie buduj kilku kopalni tego samego surowca obok siebie, chyba ze potrzebujesz jego wiekszej ilosci. W takim
przypadku trzeba jednak pomys$le¢ o rozbudowie sieci transportowej, bo w przypadku kilku dobrze prosperujacych
kopalni bedg sie tworzy¢ korki.

Budowle

Atak

Atak. tatwo napisag¢, trudniej by sie powiodt. Atak mozemy przeprowadzi¢ na dwa sposoby: atak, ktérego celem jest
uzyskanie waznego strategicznego miejsca na mapie gry w szybkim tempie, nie liczac sie z kosztami, oraz atak z
zaskoczenia.

Ten pierwszy bedziesz zapewne robié, jesli zobaczysz u wroga jakie$ ciekawe ztoza lub bedziesz chciat mu co$
rozwali¢. Atakujesz wtedy po prostu wybrany obiekt wojskowy wroga (bo tylko taki mozna zaatakowac) i kierujesz
wojsko do ataku. Nie zapomnij przestawi¢ odpowiedniej opcji w menu, bo wystanie stabego wojska na wyszkolonych
przeciwnikéw moze mie¢ optakane skutki. Szczegdlnie na poczatku gry.
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Drugi typ ataku, czyli z zaskoczenia, mozemy zastosowac¢ bardzo rzadko, ale charakteryzuje sie tym, Zze najczesciej
mozna zdoby¢ kolejng stanice tanim kosztem. Jesli zobaczysz, ze wrdg wymienia wojsko, w takim wypadku spojrzyj na
jego stanice - nie sg w petni wypetnione wojskiem. Mozna to wykorzystac i zaatakowaé przeciwnika w jakis czuty punkt,
w ktorym stoi kilka budynkéw. Pamietaj jednak, ze do zamku poszto najgorsze wojsko, a zostali najlepsi. Mozna sie
niekiedy na tym przejechac, bo z atakowanej stanicy moze wyjs¢ lepszy przeciwnik, niz sie spodziewalismy. Ale ogdlnie
nie jest Zle, poniewaz przez jaki$ okres czasu jego drogi bedg zajete przez powracajace wojsko i nowi wojacy moga hie
zdazy¢ nadejs¢ z pomoca.

Jesli chcesz zaatakowaé wroga, musisz wybra¢ odpowiednie ku temu miejsce. Jesli juz spodobata Ci sie jakas stanica
(a moze forteca?), najedz na nig kursorem myszki i wcisnij oraz przytrzymaj najpierw prawy, a pézniej (nie puszczajac
tego pierwszego) lewy. Pojawi sie okienko. Te cztery symbole, pod ktérymi jest wyswietlona odpowiednia liczba, to ilos¢
zotnierzy, jaka moze zosta¢ wystana do ataku. Obrazki od lewej do prawej przedstawiajq ilo$¢ zotnierzy ze stanicy nad
granica, troche dalej, jeszcze dalej i bardzo daleko. Im dalej zotnierz przebywa, tym wiecej minie czasu, nim dotrze on
na miejsce przeznaczenia. Wybieramy ilos¢ zotnierzy do ataku (plusem i minusem ustalamy ilo$¢). Nie mozna wysta¢
np. jedynie tych z najdalszych stanic. Kolejnos¢ jest odwrotna. Po namys$leniu sie co do ich ilosci, wciskamy symbol
skrzyzowanych mieczykow i czekamy na efekt. Oby sie udato.

W wiekszosci przypadkow 80-90% jest tak, ze jesli ktérys wojak pierwszy otrzyma cios, to tak, jakby wygrat.
Sprawadza sie to nawet w wypadku walki z lepszymi przeciwnikami. Niekiedy jest jednak inaczej. A zreszta, jakie to
ma znaczenie (tylko psychiczne), skoro i tak nie mamy wptywu walke?

Jesli wystates$ wojsko do ataku, licz sie z tym, Ze przez jakis$ czas, dopoki nie dotrg do nich nowi Zotnierze, obiekty
wojskowe bedg gorzej bronione. Wrdg to moze wykorzystaé. Ty takze, jesli zauwazysz podobng sytuacje u ktéregos z
nieprzyjaciot. Mozesz takze sprobowaé zaatakowaé nowo zdobytg przez wroga stanice.

W przypadku zaatakowania przez wroga Twojej stanicy, oraz $mierci jednego z Twoich obroncow, z zamku zostanie
wystany do tej stanicy jeden zotnierz. Jak zginie kolejny, zostanie wystany jeszcze jeden, jak zginie ostatni, to sie
wszyscy wrocg, bo wrdg zajmie stanice. Wiec jesli bedziesz miat zablokowane drogi, przybycie odsieczy zostanie
spowolnione, jesli nie zablokowane, w kazdym razie z pewnoscig przybedzie pdzniej. Niekiedy zbyt pdézno. Jest to
takze atut, aby dalej od zamku wybudowa¢ sktad, pomoc nadejdzie szybcie;.

Menu

Materiaty

W zamku lub sktadzie mozesz przechowywac:

Materiaty:
Deska

Drewno

Kamienh

tédka

Ruda ztota
Ruda zelaza

Wegiel

Ztoto

Zelazo
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Narzedzia: (zobacz tez rozdziat narzedzia
Kilof

Kosa

topata

Mtotek

Obcegi
Pita

Siekiera

Tasak

Wedka

Bron:
Miecz
Tarcza

Produkty zywno$ciowe: (Zobacz rozdziat Zywnosé
Chleb

Maka

Mieso
Ryba

Swinia

Zboze

Przeczytaj o gromadzeniu produktow w zamku/skfadzie.

Zamek i sktad majg praktycznie nieograniczong pojemnos$¢ (nigdy nie zdarzyto mi sie, abym go zapetnit). Mozesz w
nich przechowywac wyszczegdlnione przeze mnie materiaty. Nie wiem, czy to dobre okres$lenie. Podzielitem je na trzy
rodzaje. Klikajac na kazdg z nazw, mozesz dowiedzie¢ sie, komu potrzebne jest dane narzedzie, do czego stuzy kazdy
z materiatéw, a takze jak go zdoby¢. A jesli chcesz wiedzie¢, czego potrzebuje do czego powstania dany ludzik, zobacz

dziat zawody.

Menu

Narzedzia

W grze wystepujg nastepujgce narzedzia:
Kilof

Kosa

topata

Mtotek

Obcegi
Pita

Siekiera

Tasak

Wedka
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Narzedzia sg potrzebne do stworzenia ludzikéw o odpowiednich zawodach, prawie kazdy z zawodéw wymaga ktéregos
z narzedzi do swego powstania. Klikajgc na kazde z narzedzi, dowiesz sie, komu jest potrzebne. Wszystkie narzedzia
produkuje kowal i to jego musisz wybudowag, jesli Ci ich zabraknie.
Materiaty
Zywnosc
Oto wszystkie produkty zywnosciowe:
Chleb
Maka
Mieso
Ryba
Swinia
Zboze

Klikajgc na kazdym z tych produktéw zywnosciowych dowiesz sie, jak go wyprodukowac oraz jak nalezy go dalej
przetwarzac.

Nalezy sie tutaj drobne wyjasnienie. Ot6z zywnos$c¢ w tej grze potrzebna jest jedynie gérnikom, ktérzy w zaleznosci od
tego, jak dobrze sg przez ciebie zywieni, tak pracuja. Goérnik otrzymujacy wiecej pozywienia bedzie pracowat wydajniej
od gornika, ktory otrzymuje jej mniej. Karmi¢ ich mozna na trzy sposoby: rybami, miesem, albo chlebem. Produkcja
tego ostatniego jest najszybsza.

Zywnosci nigdy za wiele (dopoki zyje ostatni gornik).
Materiaty
Drewno

Drwal -> Drewno -> Tracz -> Deska

Nie wiem, czy prawidtowo nazwatem ten materiat. Drewno, to po prostu Sciete przez drwala drzewo, ktory
jednoczesnie poobcinat gatezie. Jest ono potrzebne do wyrobu desek przez Tracza.
Materiaty

Deska

Drwal -> Drewno -> Tracz -> Deska -> Budowniczy -> Budowla

KAZDA z budowli do swojego powstania wymaga od jednej do pieciu desek. Jesli kiedykolwiek zabraknie Ci desek, a ty
nie bedziesz miat tracza, to praktycznie jeste$ przegrany (chyba, ze ukradniesz troche od wroga). Deski wyrabia tracz,
a poniewaz bedziesz ich potrzebowat setki, najlepiej jest go wybudowac zaraz po rozpoczeciu gry. Tak robi komputer i
jest to dobre rozwigzanie.

Materiaty

tédka

Drwal -> Drewno -> Tracz -> Deska -> Szkutnik -> L6dka -> Przewoznik
Lodka jest potrzeba przewoznikowi do przewozenia towaréw. Ale nie musisz budowa¢ ich zbyt duzo. Jesli masz tylko

mape numer trzy, to piec lub dziesie¢ tddek w zupetnosci Ci wystarczy. Wiecej nie ma sensu budowac.
Materiaty
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Kamien

Kopalnia kamienia -> Kamien -> Budowa
Kamieniarz -> Kamienh

Jak widzisz, sg dwie mozliwosci zdobycia kamienia (jest i trzecia, ukrasé). Kamienie sg potrzebne do powstania
niektorych budowli, w tym wszystkich budowli wojskowych. Bez niego ani rusz. Nalezy stale kontrolowac jego zapas.
Brak oznacza nieunikniony kryzys, je$li nie przegrang. Kopalnia kamieni do swojej budowy wymaga migdzy innymi
jednej sztuki kamienia - wiec jesli sie skoncza, to niby skad go wzigé? Kamieniarz do budowy swojej chatki potrzebuje
jedynie drewna, wiec jest to alternatywa do podreperowania sytuacji alarmowej. W jednej z ostatnich misji, z kamieniem
bedzie naprawde trudna sytuacja. Jesli kiedykolwiek ilos¢ posiadanego przez Ciebie kamienia bedzie niepokojgco niska,
uruchomi sie "program ratowniczy". Zostanie on odwotany, jesli zwiekszysz braki drewna i kamieni.

Materiaty

Wegiel

Kopalnia wegla -> Wegiel

Wegiel + Hutnik zelaza + Ruda zelaza -> Zelazo
Wegiel + Hutnik ztota + Ruda ztota -> Zioto
Wegiel + Platnerz + Zelazo -> Miecz lub Tarcza

Wegiel jest bardzo potrzebny. Jest wymagany przez wszystkie huty (lub jak kto woli przetapialnie) oraz ptatnerza.
Wedtug mnie jest dziwne, Ze nie potrzebuje go Piekarz. W przypadku jego braku stanie Ci Twoja gospodarka, bo
zabraknie narzedzi i zelaza. Kopalni wegla powinno by¢ wigcej niz innych kopalni, poniewaz jak tatwo zauwazy¢, wegla
idzie trzy razy wiecej. W potaczeniu z weglem powstaje ztoto, zelazo, bron. Z tego tez powodu gérnik go wydobywajacy
powinien otrzymywacé petne racje zywnosciowe (do ustawienia w odpowiednim menu).

Materiaty
Ruda zelaza

Kopalnia rudy zelaza -> Ruda zelaza
Ruda zelaza + Hutnik zelaza + Wegiel -> Zelazo

Ruda zelaza jest wydobywana przez kopalnie rudy zelaza. Jest potrzebna (po przetopieniu na zelazo) do produkgciji
broni (przez ptatnerza) oraz narzedzi (przez kowala). Odpowiednie jej wydobycie - nie za duzo (chyba, ze masz
rozwinietg sie¢ przesytowg oraz duzo jedzenia), oraz nie za mato (beda przestoje w produkciji), jak i kazdego innego
surowca mozesz uzyskaé poprzez odpowiednie ustalenie dozowania zywnosci, w odpowiednim menu.

Materiaty
Zelazo

Ruda zelaza + Wegiel + Hutnik zelaza -> Zelazo
Zelazo + Ptatnerz + Wegiel -> Miecz lub Tarcza
Zelazo + Deska + Kowal -> Narzedzie

Zelazo jest bardzo potrzebnym materiatem. Dzigki niemu bedziesz mégt zardwno podnie$¢ swoj poziom uzbrojenia,
jak i ilos¢ narzedzi, jakimi dysponujesz. Staraj sie, aby mie¢ go jak najwiecej. Wtedy bedziesz miat lepszg produkcije
broni, a tego to juz chyba nie trzeba reklamowac.

Materiaty
Ruda ztota
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Kopalnia rudy ztota -> Ruda ztota
Ruda ztota + Hutnik ztota + Wegiel -> Zioto

Ruda ztota jest bardzo potrzebna. Wzniesienie kopalni rudy ztota bedzie Cie kosztowato pie¢ desek. Wydobyta ruda
ztota zostanie przetworzona przez hutnika ztota na ztoto. Te z kolei bedzie dystrybuowane do Twych obiektow
wojskowych.

Materiaty

Ztoto

Kopalnia rudy ztota -> Ruda ztota
Ruda ztota + Hutnik ztota + Wegiel -> Zioto

Materiaty

topata
Ludzik -> Lopata -> Kopacz

topata jest niezbedna, aby powstat kopacz, ktéry wyréwnuje teren pod duze budowle. Budujgc obiekty do wyréwnania
mozna w pewien sposob doprowadzi¢ do zwiekszenia liczby mozliwych do budowy duzych budowili.
Materiaty

Miotek

Ludzik + Mtotek -> Budowniczy
Ludzik + Mtotek -> Szkutnik

Ludzik + Mtotek + Pita -> Kowal
Ludzik + Mtotek + Obcegi -> Ptatnerz
Ludzik + Mtotek -> Geeolog

Jak sam widzisz, miotek jest najczesciej uzywanym narzedziem w tej grze. Dlatego tez trzeba zawsze mie¢ pod reka
kilka sztuk. Nie mozna takze na poczatku gry rozpoczynac nieskonczonej liczby budowli, bo zabraknie miotkéw dla
reszty osoéb, ktére go potrzebujg (miedzy innymi dla ptatnerza). Na szczescie od poczatku gry dysponujemy kowalem,
wiec mozna w razie braku jakiegokolwiek narzedzia uzupetni¢ braki. Skoro juz wiesz, jak wazne sg mtotki, co by$
powiedziat na odebranie ich wrogowi? Zobacz dziat tricki.

Materiaty

Siekiera
Ludzik + Siekiera -> Drwal

Siekiera jest potrzebna jedynie drwalowi do $cinania drzew.
Materiaty

Pita

Ludzik + Pita -> Tracz
Ludzik + Pita + Miotek -> Kowal
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Pity wymaga kowal i tracz. Dzieki niej powstajg deski, z ktérych potem z pomocg zelaza i mtotka stuzg do wyrobu
narzedzi.
Materiaty

Kosa

Ludzik + Kosa -> Rolnik

Kosa jest potrzebna do powstania rolnika, ktéry pézniej uzywa jej do $cinania zboza.
Materiaty

Kilof

Ludzik + Kilof -> Gérnik
Ludzik + Kilof -> Kamieniarz

Kilof jest potrzebny kamieniarzowi, ktéry nim rozbija znalezione na powierzchni ziemi zbiorowiska kamieni.
Wykorzystuje go rowniez gornik, ktéry zasiedli jeden z typéw kopalni. Radze nie naduzywac ilosci kiloféw dla stworzenia
kamienarzy, bo przyda sie on takze dla gérnikéw, ktérych bedziemy w dalszej grze potrzebowac coraz wiecej i wiecej.

Materiaty

Obcegqi

Ludzik + Obcegi -> Ptatnerz

Obcegi sg potrzebne jedynie ptatnerzowi, ktéry dzieki nim moze utrzymac rozgrzane zelazo i kué je, poki gorace.
Materiaty

Tasak

Ludzik + Tasak -> Rzeznik

Tasak to po prostu wiekszy néz. Jest on potrzebny jedynie dla rzeznika, ktéry dzieki niemu moze w brutalny sposob
zamienia¢ swinki na mieso, ktére pdzniej spozyje jakis gornik.
Materiaty

Wedka
Ludzik + Wedka -> Rybak

Wedki wykorzystuje jedynie rybak, ktéry dzieki nim towi ryby.
Materiaty
Miecz

Ludzik + Miecz + Tarcza = Knechta -> Gal -> Asteriks -> Centurion -> Rycerz

Wolny ludzik, po otrzymaniu miecza i tarczy, staje sie knechtg. Miecze, jak i tarcze wyrabia ptatnerz. Dosyé wazne
jest, abys produkcje broni rozpoczat juz na poczatku gry, jesli masz ku temu materiaty. Pozwoli Ci to uzyskac¢ lekka
przewage nad przeciwnikami.

Materiaty

Tarcza
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Ludzik + Miecz + Tarcza = Knechta -> Gal -> Asteriks -> Centurion -> Rycerz

Tarcza, jak i miecz sg produkowane przez ptatnerza. Wymagane sg natomiast przez knechte. ktéry bedzie dzieki nim
mogt powstaé. Postaraj sie o jak najwiekszg produkcje tego oreza dla swojego wojska. Zaowocuje to wiekszg niz wrdg
sitg Twej armii.

Materiaty

Ryby
Ludzik + Wedka -> Rybak -> Ryby

Ryby towi rybak. Nie jest to pewne zrodto pozywienia, bo nie zawsze potéw jest udany. Poza tym, jesli zbudujesz zbyt
duzo rybakéw przy jednym jeziorze (proporcjonalnie do wielkosci), to rybki catkiem wygina.
Materiaty
Swinia
Ludzik -> Swiniarz -> Swinki

Swinki s3 hodowane przez $winiarza. Sa wyjatkowo schludne i czyste, mito przy tym kwicza. Zywig sie zbozem, ktére
Swiniarz zapewne we wlasnym zakresie przerabia na jakas pasze (w koncu to nie kury). Rosng dosy¢ powoli. Mozesz
zaczgC je hodowac z nuddw albo jesli nie nadazasz przerabia¢ zboza. Jesli zalezy Ci na szybkiej produkcji zywnosci,
przestaw sie na produkcje chlebkow.

Materiaty

Mieso
Ludzik -> Swiniarz -> Swinki -> Rzeznik -> Migso

Mieso jest produkowane ze swinek, ktére sg zabijane. Z jednej swinki powstaje jedna sztuka miesa. Wedtug mnie
jest to pewng gtupota. Powinno powstawaé wiecej (konia z rzedem temu, kto zje na raz catg swinie).
Materiaty

Zboze

Rolnik -> Zboze -> Mtyn -> Maka -> Piekarz -> Chleb
Rolnik -> Zboze -> Swiniarz -> Swinia -> Rzeznik -> Mieso

Zboze jest produkowane przez rolnika. Im wiecej bedzie nasz rolnik miat wolnego miejsca, tym wiecej zasieje zboza.
Zboze produkuje sie szybko, a zatem przy kilku rolnikach bedziesz miat "zatory zbozowe". P&Zniej zboZze moze zostac
albo przetworzone na chleb, albo poprzez dokarmianie $winek na mieso.

Materiaty

Maka
Rolnik -> Zboze -> Miyn -> Maka -> Piekarz -> Chleb
Maka powstaje ze zboza, we mtynie, wyrabia ja mtynarz. Nastepnie trafi ona do piekarza, ktory upiecze z niej chlebek.

Produkcja chlebkow jest najszybsza, jesli chodzi o produkcje zywnosci, a zatem goraco jg polecam.
Materiaty

Chleb
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Rolnik -> Zboze -> Mtyn -> Maka -> Piekarz -> Chleb

Chlebek jest jedng z form pozywienia wystepujacych w naszej grze. Jesli chodzi o jego produkcje, to kohcowym
etapem jest jego wypiek przez Piekarza. Chleb produkuje sie najszybciej (wedtug mnie), poza tym aby go przetworzyc¢,
wystarczy jedna wieksza budowla, a nie tak jak w przypadku miesa dwie. Ciekawym faktem jest to, Zze u gornika jest on
przedstawiony jako mieso (ryby jeszcze potrafie zrozumiec).

Materiaty

Menu

W dolnym menu, ktére jest sercem wszystkich potaczen, mozesz wybra¢ jedng z kilku mozliwosci: Budowanie - tu
wybierzesz budynki Kasowanie - tu skasujesz budynki Mapa - tu rozejrzysz sie po okolicy Menu statystyk - tu
zobaczysz, jak zorganizowane jest Twoje panstwo Menu zarzadzania - tu wydasz wszelkie rozporzadzenia

Jest tam jeszcze na koncu tego paska pie¢ ikonek, przedstawiajg cos w formie zegara. Jest to tzw. "przywotanie
czasowe" - przenosisz sie w jaki$ rejon kraju i klikasz na pierwszy od géry symbol zegara. Po okoto pieciu minutach
otrzymasz wiadomos¢ "You wanted me to call you to this location". Zostaniesz przeniesiony w miejsce, gdzie pie¢ minut
temu kliknates na ten zegar. Ot, taka przywotajka.

W lewym gérnym rogu paska menu co jaki$ czas pojawia sie symbol zapisanej kartki. Klikajac na nig, otrzymasz jakas
informacje. Jesli w jej wypadku zostaniesz przeniesiony w jakis region swego kraju, pod nig pojawi sie strzatka,
skierowana w lewo, ktéra po kilku sekundach zniknie, jesli jej nie nacisniesz. Jezeli to zrobisz, zostaniesz przeniesiony
w to samo miejsce, z ktérego ta wiadomosé Cie "wyrwata".

Menu

Menu budowania

Najedz na menu Budowania. Nastepnie wcisnij i przytrzymaj na nim prawy klawisz myszki, trzymajac go wcisnij lewy. |
co sie stanie? Teren, ktory jest pod naszg kontrolg pokryje sie budynkami, ktére wskazujg miejsce, gdzie mozna co$
zbudowac. Jesli nie ma widocznego gdzie$ budynku, oznacza to, ze nie mozna go w tym miejscu zbudowac. Niekiedy
przeszkadzajg w tym drzewa lub ztoza kamieni. Korzystajac z ustug drwala lub kamieniarza mozna je jednak usunac.

Zmiana budynku. Jesli chcesz zmieni¢ powstaty budynek na jakis inny, to jesli nie uzywasz opcji szybkiego budowania,
kliknij na budowle, najedz na dolne menu, na przycisk budowania, wcisnij go, wybierz budowle, ktéra ma powstac i
trzymajac na nim prawy klawisz myszki wybierz nowy obiekt do zbudowania, (do wcisnietego prawego klawisza dotacz
lewy). Budowla powinna sie spali¢, po czym na jej miejscu pojawi sie fundament pod nowo wybrany budynek.

Jesli natomiast wiaczytes w opcjach szybkie budowanie, wystarczy dwukrotnie klikngé na wybrang budowle i trzymajac
prawy klawisz myszki wybra¢ nowy obiekt do zbudowania. Budynek zostanie zniszczony, po czym na jego miejscu

pojawi sie fundament pod nowo wybrany budynek.

Pozostate, w wyniku pracy drwala, pnie scietych drzew oraz pole Scietego zboza nie przeszkadzajg w budowie nowych
budynkow.

Jesli na swoim terenie widzisz miejsce pod wiele duzych budowli, nie ciesz sie. bo w przypadku wybudowania jednej z
nich, natychmiast zmieni sie mozliwa lokacja innych. Wyswietlane "zamki", to jedynie propozycja, gdzie moze powstac

taka budowla, a nie gwarancja jej stworzenia w danym miejscu.

W grze wystepujg takze elementy krajobrazu, jak na przyktad wysoka brazowa gorka, czy tez uschie drzewo, ktérych w
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zaden sposob nie mozna skasowac.

W tymze menu mozna takze budowac¢ droge. Otéz klikasz na choragiewke i prowadzisz droge, klikajac na
odpowiednie ikonki, ktore wskazywaé Ci bedg uksztattowanie terenu. Staraj sie tak jg budowaé, aby nie budowac jej na
ikonkach o kolorze zottym (wzniesienie), oraz czerwonym (bardzo wysokie wzniesienie). Zbudowanie drogi na
"ktéoryms" z tych koloréw spowoduje, ze tragarz bedzie sie po niej wolniej poruszat (wchodzac).

Droge mozna budowac takze szybciej, jesli wkaczytes w opcjach szybkie budowanie. Dzieki temu, wystarczy klikngé na
choragiewke i zwyczajnie prowadzi¢ droge. Jesli kiedykolwiek zamiast lewym, klikniesz prawym i lewym klawiszem na
ktorejs z ikonek, przedstawiajacych uksztattowanie terenu, zamiast kolejnego odcinka drogi, powstanie choragiewka.
Droge kasujesz, zaznaczajac ja i nakierowujgc myszke tam, gdzie jest menu kasowania. Pojawi sie tam ikonka drogi i
nozyczki jg przecinajace.

Menu

Menu kasowania

Jesli chcesz catkowicie zniszczy¢ dany budynek, klikasz na nim, aby go zaznaczyé. Teraz w dolnym menu powinna sie
uaktywni¢ ikonka kasowania, ktéra przedstawia ruiny. Klikasz na nig. Powinna pokazac sie opcja kasowania. Uwazaj
jednak. Jesli ja wcisniesz, dany budynek zostanie bezpowrotnie zniszczony. Istnieje rowniez inny sposéb kasowania
budynkow.

Menu

Mapa

Menu mapy mozna przywota¢ na dwa sposoby. Jesli nie wigczytes opcji szybkiego przywotywania mapy w opcjach,
jesli bedziesz chciat kiedykolwiek skorzysta¢ z mapy, bedziesz musiat klika¢ za kazdym razem na ikonke mapy. Jesli
zas wigczytes, wystarczy wykona¢ podwajne klikniecie (tzw. dwuklik) prawym klawiszem myszki. Mapa zostanie
przywotana automatycznie. Ja stale tego uzywam, bo utatwia gre.

Jest jeszcze taka mozliwos$é, ze jesli na ikonie mapy przytrzymasz prawy i lewy klawisz myszki, zostaniesz
automatycznie przeniesiony do zamku, gdziekolwiek bys byt. Bedziesz czesto z tego korzystat.

Sama mapa ma kilka ikonek. Stuzg one do: zmiany widoku. Sa jego trzy rodzaje. Zmieniajg sie one cyklicznie, po
kolejnych klinieciach na tg ikonke (ona takze sie wtedy zmienia). Mozesz mie¢ widok pogladowy, kiedy to widzisz
uksztattowanie terenu (bardzo przydatne przed postawieniem zamku), ten sam widok z zaznaczonym zasiegiem stanic
naszych i wrogéw oraz widok (jak ja to nazywam) totalny, gdzie widzisz jedynie zasieg straznic. Mozna tu tatwo znalez¢
droge wroga, ktéra stoi zbyt blisko naszej granicy. Ale uwazaj, bo jesli grasz z kumplem, zauwazy on Twoj podstep
polegajacy na podtgczaniu sie do niego. wigczania/wytaczania widoku drég (albo je widag, albo i nie).
wigczania/wylaczania widoku budynkow. wigczania/wytaczania widoku linii terenu (teren gry jest otoczony w ramke.
Stuzy to jedynie do informaciji, ile catkowitego terenu jest juz zajete. Nie musisz tego wigczaé, bo jest to w zupetnosci
niepotrzebne). wiaczania/wytaczania lupy, czyli powiekszenia terenu gry. Raczej wigcz, bo jesli tego nie zrobisz, ciezko
Ci sie bedzie zorientowa¢ gdzie co jest w gmatwaninie miast, drdg i terenu.

Menu

Menu statystyk

Menu statystyk to miejsce, gdzie mozesz sie dowiedzie¢ wszystkiego o tym, jakim jestes wtadca, produkciji i wielu
innych rzeczach. Dlatego jest tutaj zastosowany podziat na kilka podmenu. Wiecej dowiesz sie, klikajac na interesujaca
Cie nazwe. A sag nimi: Gospodarowanie zywnoscig - dowiesz sie tutaj, ile zywnosci jest produkowanej, jak przedstawia
sie zaopatrzenie w dalszej jej produkciji i definitywne zywienie gérnikow. Gospodarowanie surowcami - tutaj natomiast
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zdobedziesz informacje na temat produkcji, roztozeniu surowcéw, zapotrzebowania na nie itd. Aktywnos¢ zawodowa -
jest tu pokazana efektywnos$¢ pracy wszystkich naszych mieszkancéw. Posiadane surowce - dzieki niemu zdobedziesz
informacje, ile masz wszystkich surowcow, materiatéw i narzedzi we WSZYSTKICH sktadach, jakie posiadasz.
Wszystkie budowle - zobaczysz dzieki niemu, ile posiadasz wybudowanych budynkéw kazdego typu oraz ile ich
aktualnie jest w budowie. Mieszkancy - w tym miejscu zostaniesz doktadnie poinformowany, ilu masz ludzikow w
kazdym zawodzie, przebywajacych we WSZYSTKICH sktadach. Produkcja - Przydatne Menu. Wykresy wielkosci
produkcji KAZDEGO materiatu, narzedzi, zywnosci, broni itd. Poréwnanie - Poréwnanie osiggnieé¢ Twoich i
przeciwnikéw.

Menu

Obroét produktami spozyczymi

W tym menu mozesz sie zorientowac, jak mniej wiecej przebiega produkcja zywnosci oraz jej przetwarzanie w
kolejnych gateziach przemystu spozywczego. Bedziesz takze wiedziat, jak zywieni sg gornicy, ktérzy im lepiej sg
zywieni, tym efektywniej pracuja. Przydziat zywnosci dla kazdego gornika mozesz ustali¢ w odpowiednim menu.
Wszystko jest tutaj przedstawione w postaci licznikow. Im dalej (w kierunku czerwonego koloru) tym wieksza produkcja
lub nasycenie danym towarem.

Menu statystyk

Produkcja

To menu przedstawia sytuacje na rynku surowcéw, ich przetwarzanie. Podobnie, jak i w menu zywnosci, wszystko jest
tutaj przedstawione w postaci licznikéw. Im dalej (w kierunku czerwonego koloru) tym wieksza produkcja lub nasycenie
danym towarem. Dzieki temu menu dowiesz sie na temat braku jakiegos$ z surowcédw, nadmiarze innego itd.

Menu statystyk

Aktywnosc¢ zawodowa

Tutaj dowiesz sie, jak pracujq ludziki zatrudnione w jednym z zawodéw. Np. mniejsza aktywnos¢ ptatnerza pozwala
sadzi¢, ze nie za dobrze jest z produkcjg zelaza i wegla. To samo tyczy sie takze i innych specjalnosci
Menu statystyk

Posiadane surowce

Tutaj jest wyswietlona ogdlna liczba wszystkich materiatéw, narzedzi, surowcow i broni we WSZYSTKICH sktadach.
Jest to po prostu suma wszystkiego co posiadasz. Wszelkie rzeczy, ktére znajdujg sie w transporcie (na drogach), nie
sg tu ujete. | jeszcze drobna uwaga. Jesli masz np. dziesie¢ mieczy i siedem tarcz, to nie oznacza, ze bedziesz mogt
stworzy¢ siedmiu zotnierzy, bo np. szes¢ tarcz bedzie w sktadzie, w ktérym brak jest catkowicie mieczy. To zmienia
oczywiscie postac rzeczy. Tyczy sie to takze i innych zawoddw, do powstania ktérych trzeba wiecej, jak jednego
narzedzia.

Menu statystyk

Wszystkie budowle

W tym menu zobaczysz, jakie budowle sg juz zbudowane, a jakie jeszcze nie. Poznasz takze doktadng liczbe
posiadanych przez Ciebie budowli kazdego typu. Dzieki temu bedziesz wiedziat, co powiniene$ jeszcze zbudowac.
Uwaga! Te dane nie bedg prawdziwe, jesli ktérys z Twoich budowniczych "pdjdzie" do wroga (zobacz tricki). Moga, ale
nie muszg ulec uszkodzeniu (bedzie wyswietlana nieprawdziwa liczba).

Menu statystyk

Mieszkancy

Ujrzysz tutaj, ilu masz ludzikéw danego zawodu. Jest to ZSUMOWANIE ZE WSZYSTKICH SKEADOW, jakie
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posiadasz. Ale w tym wypadku nie jest to wazne, o ile skiad jest potaczony z resztg kraju. Po prostu jesli zostanie
"zgtoszone" zapotrzebowanie na danego ludzika, uda sie on na miejsce przeznaczenia. Liczeni sg tu ludzie, ktérzy
maja juz jakis zawdd, nie muszg koniecznie pracowac, np. pieciu rybakow siedzi w zamku, jeden towi ryby. Zobaczysz
ich jako szesciu.
Menu statystyk
Menu produkcji

Widac¢ tutaj w formie wykreséw aktywnos$¢ wszystkich zawodow, ilos¢ wytwarzanych materiatéw, broni itd.
Przedstawione one sg w skali czasowej, dzieki czemu mozesz sie zorientowac, jak pokierowa¢ produkcjg. Komu odjagé,
a komu da¢, czego przydatoby sie wiecej. Klikajac na kazda z ikonek otrzymasz informacje o interesujacej Cie rzeczy.
Statystyki nie bedg prawdziwe, jesli jakis ludzik, ktéry cokolwiek produkuje "péjdzie" do wroga (zobacz tricki).
Menu statystyk
Poréwnanie

Wazne menu. Dzieki niemu poznasz site wojsk wroga, jego aktualng ocene, ilos¢ jego budowli oraz zajety przez niego
teren. Nalezy tutaj co jaki$ czas zagladaé. | starac sie, aby wykres przedstawiajgcy site naszych wojsk byt stale
najwyzszy. Dzieki temu staniesz sie potegg wojskowa. A kto ma wojsko, ten ma wtadze. Mozna dowolnie przetgczac
skale czasu.

Menu statystyk

Menu zarzgdzania

W tym menu mozesz wydawac rozporzadzenia, ktére zostang nastepnie wprowadzone w zycie przez Twoich
mieszkancow. Sg nimi: Zywno$é - dystrybucja zywnosci Materiaty - dystrybucja materiatami Surowce - dystrybucja
surowcami Kowal - co ma produkowac¢ kowal Tragarz - co majg nosic tragarze Zamek - co wynosi¢ z zamku Zasiedlenie
- ile wojska ma broni¢ stanic Wojsko - ustalenie wszelkich opcji wojska

Menu

Obrot produktami spozyczymi

Menu zywnosciowe. Mozesz tutaj ustali¢, ile kazdy z gornikdw ma otrzymywac pozywienia. Tutaj trzeba sie
zastanowié. Wykorzystaj to pozniej do lepszego rozdysponowania zapasami, a takze kierowania wydobyciem. Mozesz
dzieki temu np. zmniejszy¢ wydobycie rudy ztota, bo nie nadgazasz go przetwarzaé, a tylko zalega na drodze.
Odpowiednie ustawienie paska, gwarantuje przestrzeganie ustalen. Im zielony pasek jest wiekszy, tym wiecej gérnicy
dostang zywnosci, im jest mniejszy, tym mnie;j.

Menu zarzadzania

Produkcja

Menu dostawcze. Regulujesz tu, jaki procent danego towaru ma otrzymywac kazdy z przetwércéw. Tutaj akurat
regulujesz dostawe desek i stali. Proponuje daé od razu po rozpoczeciu gry ptatnerzowi stali na maksimum, a kowalowi
to juz réznie, bo to zalezy od tego, czy brak Ci czegos, czy nie. Szkutnikowi zmniejsz przydziat na minimum, jesli nie na
zero. Z ustawieniem u kowala trzeba sie namysle¢. Jesli dany przetwérca jeszcze nie istnieje, przestawianie
przyporzadkowanego mu paska nie przyniesie zadnego skutku. Jednak zacznie on oddziatywac¢ po jego powstaniu.
Odpowiednie ustawienie paska, gwarantuje przestrzeganie ustalen. Im zielony pasek jest wiekszy, tym wigcej dany
gos¢ dostanie danego materiatu.

Menu zarzadzania

Wegiel i zboze

Menu dostawcze. Regulujesz tu, jaki procent danego towaru ma otrzymywac kazdy z przetwércéw. Wiasciwie to od
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razu po rozpoczeciu gry hutnikom, mtynarzowi i ptatnerzowi mozesz to ustawi¢ na maksimum. Wiasciwie reszcie tez. Z
ustawieniem u Swiniarza trzeba sie namysle¢. Jesli dany przetwdrca jeszcze nie istnieje, przestawianie
przyporzadkowanego mu paska nie przyniesie zadnego skutku. Jednak zacznie on oddziatywac¢ po jego powstaniu.
Odpowiednie ustawienie paska, gwarantuje przestrzeganie ustalen. Im zielony pasek jest wiekszy, tym wiecej dany
gos¢ dostanie danego surowca.

Menu zarzadzania

Kowal

Ustalamy jakie narzedzia w pierwszej kolejnosci ma produkowaé kowal. Ustawienie danego paska na maksimum
spowoduje, ze dane narzedzie bedzie produkowane czesciej niz to o krotszym pasku. Catkowity brak paska powoduje,
ze kowal tego wcale nie bedzie produkowat. Stosuj to, gdy jakies narzedzie nie jest Ci juz wiecej potrzebne.

Menu zarzadzania

Tragarze

Ustawiasz tu co majg najpierw nosic tragarze, a konkretnie co ma wzig¢ pierwsze z grupy surowcow, ktore lezg przy
choragiewkach. Co to oznacza? Ten towar, ktéry znajduje sie na samej gorze tej listy bedzie najszybciej
transportowany, a co za tym idzie najpredzej dotrze do miejsca przeznaczenia. Mozesz tu sobie regulowac, co ma by¢
zabierane spod choragiewki jako pierwsze, a co jako ostatnie. Ma to niekiedy wptyw na zatory, produkcje uzbrojenia i
przetapianie surowcéw. Deski oraz kamienie bezwzglednie powinny by¢ na szczycie. Dzieki temu szybko dotrg na
miejsce budowy, a tego nie musze chyba komentowac.

Menu zarzadzania

Zamek

Dziatanie podobne jak w przypadku menu tragarza. Regulujesz tutaj, co ma by¢ jako pierwsze wynoszone z
zamku/sktadu. Co za tym idzie pozwala to w pewnym stopniu regulowaé produkcje, roznoszenie towarow itd. Je$li
czekasz na jakis towar, a jego jak nie wynosza, tak nie wynosza, oznacza to, ze: jest ttok przy choragiewce
zamku/sktadu. Ludzie wchodzg lub wychodza tak czesto, ze nie ma czasu na wyniesienie danego towaru. Rozwigzanie
- poczekaij, az ten ruch sie ustatkuje. dany towar jest na koncu listy wynoszonych towarow, a aktualnie jest wieksze
zapotrzebowanie na towary, ktore sg na tej liscie wyzej. Rozwigzanie - poczekaj albo przestaw ten towar wyzej.

Dzieki odpowiedniemu ustwieniu tych opcji, mozemy wypetni¢ np. odlegty sktad o jakies materiaty, ktére sg w tym
sktadzie, ale nie ma ich w innym.

Menu zarzadzania

Zasiedlenie

W tym menu mozesz ustali¢, jak zasiedlane majg by¢ straznice. Oto kolejne stopnie: Full - Maksymalne wypetnienie,
najlepsza obrona Good - Dobra obrona Medium - Srednia obrona, wypetnienie do potowy Weak - Niepewna sytuacja,
tatwo mozesz stracié¢ te straznice Minimum - Absolutne minimum. W przypadku ataku na nia, licz sie z przegrana.

Kazdy z rysunkow posiada dwie linijki, w ktérych mozna ustali¢ w/w stopnie. Ten wyzszy, oznacza zapetnienie
straznicy, czyli ile wojska bedzie w niej przebywac (o ile posiadasz taka liczbe Zz6tnierzy). Dolny natomiast przedstawia,
ile wojska w niej pozostanie, jesli zdecydujesz sie kogo$ zaatakowac (lub o ile pamietam zechcesz zrobi¢ wymiane
wojsk). Z tego tez powodu gorny rysunek, czyli straznice potozone nad granica nie powinny mieé zbyt niskich wartos$ci
tej opcji, bo chwile trwa, nim nowe wojsko dojdzie do niej z zamku. Wrég moze to wykorzystac.

Kazdy z rysunkow przedstawia inng sytuacje. Najwyzej potozony rysunek, to straznice potozone w bezposredniej
stycznosci z wrogiem. JEDYNIE ONE MOGA ZOSTAC ZAATAKOWANE. Zadna inna stanica nie zostanie nigdy
zaatakowana. Taka straznica w grze posiada flage z grubym krzyzem. Whniosek jest jeden - o ile to mozliwe, powinna
by¢ maksymalnie wypetniona wojskiem.
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Kolejng straznicag jest ta potozona w bliskim sgsiedztwie wroga. Posiada flage z matym krzyzem. Nie zostanie ona
zaatakowana, jesli granica nie przesunie sie w jej kierunku, nikt Ci jej nie zaatakuje. Wazna jest tutaj odlegto$¢ od
zamku/sktadu, bo w razie zagrozenia przyjmuje ona w/w "warunki". Wojsko moze nie dotrze¢ do niej na czas, aby jg
dopetnié.

Kolejny rysunek (ciagle zjezdzajgc w dét), to straznica w gtebi kraju. Posiada flage z czarng linia. Nie moze by¢
zaatakowana. Ona moze juz by¢ pusta, jesli masz mato wojsk.

Ostatnim rysunkiem jest straznica bardzo oddalona od granicy, posiada biatg flage. Jest catkowicie bezpieczna. Moze
pozostac zapetniona na minimum.
Menu zarzadzania

Wojsko

Ustawiasz tu wszelkie sprawy zwigzane z wojskiem. Tym paskiem na samej gérze regulujesz poboér do wojska. Po
lewej drobna rekrutacja, wrecz jej brak. Po prawej rekrutacja na maksimum. Tzn. prawie zawsze, gdy jest to mozliwe i
sg ku temu wystarczajace warunki (miecz+tarcza+wolny ludzik) zostanie stworzony wojak. Utrudnia to niestety
tworzenie ludzi do odpowiednich zawodow, tak wiec uwazaj. lkona ze skrzyzowanymi mieczami to natychmiastowe
wydanie broni liczbie gosci jaka moze zosta¢ zrekrutowana - ich ilo§¢ pokazuje liczba obok tarczy. Zawsze powstanie z
nich knechta, a zatem im wczesniej dostanie bron, tym szybciej bedzie sie szkolit. Znaczenie ikonek z gosciem
wchodzacym do zamku i wchodzgcym zen sg nastepujgce: gosé wchodzacy do zamku to zwotanie Twoich wojakéw do
najblizszych sktadéw/ zamku. Najlepsi w kazdej ze stanic pozostang w niej. Do obrony pozostanie jedynie ilo$c¢, jakg
sam wczesniej ustalites w odpowiednim menu. Zawsze pozostaje w takim wypadku najlepszy z gosci. Te opcje mozna
wykorzysta¢ do wyréwnania poziomu wojska w catym kraju, badz tez jesli masz mato wojsk do zasiedlenia pustych
budynkéw militarnych. Ta operacja tworzy OGROMNE korki. Powoduje to rzecz jasna "chwilowe" spowolnienie
transportu w catym panstwie, a co za tym idzie brak surowcow dla przetworni itd. Ostabia sie przez ten okres obrona -
brak jest petnego sktadu straznic. Mozna to wykorzysta¢ u wrogéw i zaatakowa¢ ich straznice podczas wykonywania tej
operacji. Ja w wiekszosci przypadkow staram sie wykorzystywac te drugg ikonke. Z gosciem wychodzacym z zamku.
Z zamku wyjda tylko dobrze wyszkoleni goscie i wymienig sie miejscami z gosémi w stanicach. Jest to lepsze
rozwigzanie (wedtug mnie), gdyz nie blokuje tak drég i nie ostabia az tak panstwa.

Liczby na samym dole (1-99) to ilo$¢ ludzi, bronigcych zamku. Jest to jednoczes$nie poziom wyszkolenia wojska. Im
wieksza jest ta liczba, tym wiecej gosci bedzie Ci bronito zamku i zotnierze lepiej sie bedg szkolic. W miare rozwoju gry
zwiekszaj te liczbe. Jesli kiedys ktos Cie zaatakuje, a ty nie bedziesz miat wolnych Zotnierzy, aby poszli z odsieczg
zaatakowanym, mozesz zmniejszy¢ te liczbe. Z zamku wyjdzie troche wojakow.

Menu zarzadzania

Budynki wojskowe

Sa trzy typy budynkéw wojskowych: Stanica - najtatwiejszy obiekt do zdobycia Warownia Forteca - najtrudniejszy
obiekt do zdobycia

Kazda z nich potrzebuje do swojego powstania odpowiedniej ilosci desek i kamieni. Rézny jest takze czas ich
powstawania. Inna dla kazdej z nich jest takze pojemnosé. Do kazdej moze wejs¢ rozna ilos¢ zotnierzy oraz moze w
niej by¢ przechowywana inna ilos¢ ztota. To zr6znicowanie powoduje, iz to przed graczem stoi wybor, czy wybudowaé
najstabszg stanice i dalej szybko podbijac teren, czy tez zdecydowacé sie na co$ wiekszego i trudniejszego do zdobycia,
ale za to dtuzej budowanego.

Utracenie ktéregos zajetego budynku wojskowego réwna sie natychmiastowej stracie kontrolowanego przez niego
obszaru. Jesli znajdowaty sie na nim jakie$ budynki, a nie sg one objete zasiegiem dziatania innej stanicy (czy warowni
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lub fortecy), zostang one zniszczone. Dlatego tez przy skupiskach swoich budynkéw powinienes, o ile to mozliwe,
budowac¢ warownie lub jeszcze lepiej fortece. Zdobycie tych ostatnich jest nie lada wyczynem.
Budowle

Duze budowle

Kazda z duzych budowli (to te zaznaczone jako zétte zamki) wymaga troche miejsca. Nie mozna postawié dwoch
duzych budynkéw w bezposrednim sasiedztwie. Tego ograniczenia nie ma w przypadku matych budowli. Jesli
stworzysz duzy budynek, w jego otoczeniu natychmiast pojawi sie zmiana mozliwych do wzniesienia budowli. Sktoni Cie
ta sytuacja do racjonalnego zagospodarowania terenu, szczegdlnie w poblizu zamku. Dlatego tez staraj sie zbudowac
zamek w miejscu, gdzie bedziesz mégt zbudowac wiele takich budowli. Niestety zycie z dwoma - trzema takimi
miejscami pod te budowle nie nalezy do przyjemnych (ale jest mozliwa, w przypadku dobrego rozplanowania reszty
mozliwych lokacji).

Spotkasz sie takze z sytuacja, ze kilka rosngcych drzew czy tez ztoza kamieni uniemozliwig Ci zbudowanie duzych
budowli, a jedynie matych. W takim wypadku jesli mozesz, nie buduj ich, a zamiast tego skasuj przeszkadzajace Ci
obiekty, po czym zweryfikuj dane.

Budowle

Mate budowle

Mate budowle nie wymagajg chyba szczegdtowego opisu. Sg mozliwe do zbudowania praktycznie wszedzie, rzecz
jasna oprocz gor, jezior i wydm pustynnych. Odlegto$¢ pomiedzy nimi nie musi by¢ duza, dlatego tez mozesz budowac
je jedna obok drugiej. Staraj sie jednak najpierw budowaé duze budowle, a nastepnie w miejsce, gdzie nie mozna ich
juz postawi¢, wpycha¢ mate.

Budowle

Wiadomosci

Mozesz zosta¢ powiadomiony o nastepujacych rzeczach: zajecie przez nasze wojsko nowo wybudowanego obiektu
zajecie przez wojsko wroga swego obiektu wojskowego, przez co stracimy jaki$ obszar terenu. znalezieniu przez
geologa ztoza jakiego$ mineratu zaistnienia sytuacji kryzysowej powiadomienie o przywotaniu do lokacji wybudowaniu
nowego skfadu zdobyciu wrogiego budynku wojskowego zaatakowania przez wroga naszej straznicy utracie wojska w
danej straznicy, a co za tym idzie, jej strate

Menu

Program ratunkowy

Jesli kiedykolwiek dojdzie do sytuacji awaryjnej, gdy zabraknie Ci kamieni, wigczy sie program awaryjny. Oznacza to,
ze sytuacja jest naprawde grozna, grozi zatamanie sie Twej gospodarki poprzez brak jednego z materiatow
budowlanych. Niemoznos¢ zbudowania niektérych budynkéw moze spowodowag, ze skonczysz gre. Jesli spotkasz sie
z takg sytacja, musisz natychmiast dziata¢. Odetnij niepotrzebne na razie budynki, a caty swoj wysitek skieruj na
zdobycie statego zrédta kamienia, ze o deskach nie wspomne. Jesli liczba posiadanych przez Ciebie materiatow
stuzacych do budowy (kamienie przede wszystkim) sie zwiekszy, alarm zostanie odwotany.

Menu

Tricki

Jesli spodobaja Ci sie tricki, przemysl ich stosowanie. Gra sie nie po to, aby wszelkimi sposobami doprowadzi¢ do
zwyciestwa, ale aby dojs¢ do tego po honorowej potyczce, nie uzywajac trickdw. To jest wtasnie prawdziwe
zwyciestwo, wywalczone metoda fair-play, a nie poprzez ubieganie sie do wszelkich sposobéw na oszukanie
komputera. Bo nie jest wcale problemem nabi¢ sobie materiatéw (mam zamiar napisa¢ do tego edytor, w Amosie.
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Wstyd sie przyznac¢, sam kiedys, kiedy jeszcze nie miatem Replaya tak robitem) i la¢ wroga ile wlezie. Wiec zastanéw
sie nad ideg takiej gry. Problemem nie jest zwyciestwo. Zwyciestwem jest dostosowanie sie do regut gry i sprostanie
im.

jesli wrég zaatakowat jedng z Twoich stanic, mozesz wspoméc swoich Zotnierzy w ten sposob: wysytajac swoje
wojsko do ataku, tak, aby Zotnierze podazajac do celu przechodzili przez zaatakowang stanice lub tez wystaé wojsko na
przeszkolenie, wtedy kilku Zotnierzy moze podazajac do zamku podazy¢ drogg prowadzacyg przez naszg stanice,
walczgc przy okazji z wrogiem. Jesli nasz zotnierz wygra, bedzie walczyt z kolejnym przeciwnikiem. Mozna w ten
sposob ostabi¢ wrogi atak. W przyptywie rozpaczy mozna skasowaé swa stanice (niestety nie tgq atakowang), aby
wracajgce do zamku wojsko przeszio przez wrogie oddziaty. Ale raczej tego nie réb, bo masz nikte szanse na
powodzenie takiej akcji. Najpewniejszym rozwigzaniem jest wystanie swego wojska do ataku. Masz wtedy pewnos¢, ze
bedzie walczy¢ wojsko wyszkolone (miejmy nadzieje) oraz wiekszg szanse na powodzenie takiej akcji. jesli brak Ci
wegla, rudy ztota lub rudy zelaza, a wszyscy gornicy gtoduja, a poniewaz jeszcze nie zdgzytes zbudowac przetwarzania
zywnosci, mozesz postuzy¢ sie fortelem. Skasuj dang kopalnie materiatu i zbuduj ja ponownie w tym samym miejscu.
Nowo przybyty do niej gérnik zawsze po jej zasiedleniu wydobywa jedng sztuke surowca, jakg wydobywac¢ ma kopalnia
(pod warunkiem, ze kopalnia jest zbudowana w miejscu, gdzie on wystepuje). Przydaje sie to rzadko, ale niekiedy
ratuje zycie. mozna sie potaczy¢ z wrogiem. Nalezy odszuka¢ wrogg droge lezaca jak najblizej granicy z tobg. Teraz
po swojej stronie postaw chorggiewke. Kliknij na nig prawym przyciskiem myszki i trzymajac go wcisnij lewy. Powinno
pojawi¢ sie menu z chorggiewkami i zielonym polem, na ktérym sg strzatki. Kliknij na nim. Nasza chragiewka potaczy
sie z wroga, przyciagajac jg zza granicy. Kasujac chorggiewke i budujac jg obok drogi ponownie mozesz przeciggna¢
ten szlak jeszcze dalej. jesli grasz z kumplem i wykrytes, Zze popetnit btad i poprowadzit droge zbyt blisko granicy, a ty
sie z nim pofaczytes, nie wzywaj jego geologéw, bo w takim przypadku zorientuje sie o istnieniu potgczenia - dostanie
raport o wykryciu mineratéw, a przeciez nie wysytat nigdzie geologéw. Najlepiej jest w takim przypadku kaza¢ jego
ludziom budowac jakie$ budynki. Jesli jednak sie zorientuje, Ze cos jest nie tak, bo z jego zamku stale jest gdzie$
wynoszony towar, mozesz albo odcigé¢ droge (ale tak, aby méc sie pdzniej jeszcze raz potaczyc€) lub jesli to potgczenie
jest juz "spalone" wezwaé mu btyskawicznie geologéw. majac potgczenie z przeciwnikiem mozna wyczynia¢ rozne cuda.
Jesli chcesz, aby Twoi Zotnierze zasilali wrogie wojsko (co$ na wzor sabotazu) potacz tg droge ze swoimi. Ale uwazaj,
bo jesli wrogowi czego$ zabraknie, a my to mamy, to np. nasz drwal péjdzie do wroga. po potaczeniu sie z wrogiem
(najlepiej zrobi¢ to na samym poczatku gry, o ile jest tak mozliwos¢), mozna mu skasowac¢ wszystkie miotki, jakie
posiada, o ile ma wolnych ludzikéw. Po prostu... wzywamy do niej (choragiewki) tylu geologéw, ile sie da. UWAGA!
Jesli grasz z kumplem i potaczysz sie z jego droga, zanim on jg skonczy budowac, gra sie zawiesi - w kazdym razie byto
tak u mnie. jesli masz potgczenie z wrogiem, mozna go wykonczy¢ - zbuduj wiele budowli, proponowatbym wiatraki, bo
zuzyja i kamienie i deski, a poza tym mozna je budowac¢ na miejscu matych budowli. Potem potacz te wszystkie miejsca
drogami i podtacz je do wroga. Uwazaj jednak, zebys przez pomyike nie podtaczyt tego do siebie, bo naprawde wiele
stracisz. Co daje ta metoda? Jesli rozpoczniesz naprawde wiele projektéw budowlanych, to wrég stale bedzie tracit
materiaty, co wiecej, bedzie miat problemy z budowaniem wtasnych budowli, bo... wszyscy jego budowniczowie bedg u
Ciebie. Inna korzyscia jest to, ze wrog moze zbudowac Ci takie budowle, ktére przydadzg sie Tobie (no bo w koncu
sam wybierasz). To tyle, jesli NIE BEDZIESZ MIAL. SZCZESCIA. Zapewne zdziwito Cie to stwierdzenie. Wiec co
bedzie, jesli bedziesz miat to szczescie? Raz, ze moze dojs¢ do krachu ekonomicznego u wroga, dwa, Ze moze mu
zabrakng¢ CALKOWICIE kamieni, jesli nie ma kopalni (zazwyczaj jest zbyt durny, aby wyjs$¢ z tego dotka), to
praktycznie jest po nim. Drzew mu moze takze zabrakng¢, ale zazwyczaj komputer buduje tracza, lesnika i drwala na
samym poczatku gry, wiec na to nie licz. Mozesz mu takze przez te budowle catkowicie rozwali¢ transport - ludziki i
towary bedg przebywaty niezlg droge. Dla przyktadu: jesli jakas deska podaza na miejsce powstawania wiatraka, a ty
go skasujesz, to wrdci ona z powrotem do zamku. Troche to sprawi klopotéw. Podobnie jest z geologami. Wzywasz
ich do jakiej$ choragiewki, a jak juz wszyscy wyjda, kasujesz tg chorggiewke. | wszyscy wracajg do zamku. UWAGA!
Nie mozna dopusci¢ do tego, aby obcy budowniczy zbudowat dla Ciebie sktad. W drugg strone mozna to do jakiego$
stopnia tolerowac. Przy potgczeniu z wrogiem (najlepiej by byto, gdyby w bezposrednim sasiedztwie naszego
potaczenia wrog miat zamek lub kopalnie wegla i rudy) budujemy u siebie sktad (my, a nie wrég nam), tak, aby miejsce
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potaczenia z wrogiem docierato najpierw do sktadu, a pézniej do ptatnerza (jego juz moze wybudowa¢ nam wrog - a jesli
ma go on budowag, to czemu tylko jednego?) oraz optymalnie hutnika Zzelaza. Je$li beda jakies$ ktopoty z weglem,
mozesz, mozesz podigczy¢ te budowle takze do jednej ze swojej kopalni wegla. Optaci sie. Miecze oraz tarcze,
produkowane przez ptatnerza beda trafiaty do NASZEGO sktadu, w ktérym bedg powstawali NASI Zotnierze. Dlatego
tak wazne jest, aby sktad byt wybudowany wiaénie przez naszego budowniczego. mozesz mie¢ wsparcie wojskowe ze
strony wroga. WYyslij swoich wojakéw na przeszkolenie do zamku, przestaw zasiedlenie straznic na maksimum, a ilo$é
ludzi bronigcych zamku takze przestaw na maksimum (99). Ale nie ma rézy bez kolcéw. Podniesie sie co prawda
poziom obrony w Twoich stanicach, ale za to... Uff... Trzeba to opisaé. Wrodzy Zotnierze, jesli zostang zaatakowani (o
ile bronig stanicy), bedg sie broni¢ nader zaciekle. Przechodzac do naszego zamku po naszych drogach, mogg mijac¢
sie z naszymi zotnierzami, nie wyniknie z tego zaden konflikt. Jezeli natomiast zaatakujemy wroga stanice, to jesli:
- do ataku zostat wystany tylko wojak wroga, zdobywajac tg straznice bedzie nalezata ona do niego.
- najpierw zdobedzie jg nasz zotnierz, bedzie musiat stoczy¢ walke z tymze wojownikiem. Jesli zostanie pokonany,
przejdzie ona na wtasnos$¢ wroga.
- podczas podgzania do wrogiego celu spotka on naszego zotnierza, lub odwrotnie, wywigze sie walka. Zwyciezca
podazy dalej.
- jesli podczas podgzania do upatrzonego przez nas celu (jw.) bedzie on przechodzit przez nasze drogi, zaatakuje on
kazdego z naszych Zzotnierzy, ktérych spotka na swym szlaku. Nalezy tu jednak nadmienic, iz Zotnierze idacy do ataku
nigdy nie korzystajg z drdg, ale idg wprost na cel. Jak juz wspomniatem, "skradzione" wojsko moze chodzi¢ po naszych
drogach, nie robigc nikomu krzywdy. Ale jesli skasujesz mu droge "pod nogami", natychmiast zacznie on podaza¢ do
swego rodzimego zamku. Walczac z naszymi zotnierzami, o ile spotka ich na swojej drodze. Walka wywigze sie takze,
jesli jakis nasz wojak, nie idacy drogag napotka wroga. Mozna to wykorzystywaé do kasacji wrogich wojsk - obok siebie,
najlepiej po tej samej drézce podazajg wrogi knechta i jaki$ lepszy nasz wojownik, Kasujemy droge i po sprawie.
mozesz wykorzysta¢ wrogie wojsko do zasiedlenia swoich straznic. Biorgc pod uwage wyzej wymienione wskazéwki.
Kiedys robigc podobne doswiadczenie po raz pierwszy zastanawiatem sie, do kogo w takim razie bedzie nalezata
straznica, jesli wrég wkroczyt do niej jako pierwszy. Nie ma sie co ba¢, bedzie nalezata do Ciebie. mozesz zbudowac
szkutnika i po podtgczeniu do wroga niech sobie buduje te t6dki - moze je sobie zatrzymac. Straci na tym troche desek.
przy zapisywanu stanu gry na dysk, sg mate problemy. Jesli chcesz zapisywacé gre, witéz czystg sformatowang
dyskietke i dopiero wybierz zapisywanie. U mnie, jesli tego nie zrobitem, niekiedy gra sie wieszata.

Menu

Zwyciestwo

Cel jest jeden: zwyciezy¢. Ale jak? Aby dana misja zostata zaliczona, trzeba obja¢ swoim wiadaniem odpowiednig
ilos¢ catego terenu gry. Musisz budowac¢ straznice, lecz nie licz iz tylko to wystarczy. W pewnym momencie dojdzie do
tego, iz caly teren zostanie juz zajety przez wszystkich graczy. Co wtedy? Nalezy ich pokonaé. Nie trzeba wcale
niszczy¢ ich zamkow (ja uwielbiam - akurat to uwazam za catkowitg wygrana), lecz wystarczy odbi¢ ich straznice. Nie
ma tu zadnego znaczenia wielkos$¢ zajetej straznicy - kazda, czy jest to warownia, czy tez forteca zajmuje takg samag
potac terenu, tylko niektére z nich jest "nieco" trudniej zdoby¢.

Menu

Zakonczenie

Podczas pisania tego opisu zdarzyta sie tylko jedna nieprzewidziana sytuacja - raz mi wytaczyli prad, a ja stale zapisuje
ten opis do ramu. Efekt tatwo przewidzie¢. Cieszy mnie jednak to, ze nie stracitem nazbyt wiele, bo tylko kilka kilobajtéw
tekstu, okoto godziny roboty. Dobrze, ze byty to wiasciwie tylko kosmetyczne poprawki w wygladzie.

Nie przejmuj sie, jesli odniostes$ wrazenie, iz ta gra jest strasznie trudna. Wecale tak nie jest. Ja nie miatem do niej

opisu, do wszystkiego doszedtem sam, a sgdze ze przedstawione w tym opisie moje doswiadczenia pomoga i Tobie.
To, ze napisatem np. iz budynek powinienes, trzeba lub powinien sta¢ w jakim$ miejscu, bo inaczej transport bedzie
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dtuzej trwat, nie sg zelaznymi regutami. Odstepstwo od nich nie oznaczam ze z hukiem zakonczysz gre. Nie. To sg
jedynie wskazowki, a ich nieprzestrzeganie nie prowadzi do zguby. Sam wielokrotnie popetniatem bfedy, ale z 95% z
nich wyszedtem obronng reka. Stopniowo bedziesz popetniat coraz mniej pomytek. W kohcu nauczysz sie doskonale

zauwazac kierujace ta grg reguty.

Na koniec pragne zauwazyd,iz jestem tylko cztowiekiem, wiec mozliwe iz popetnitem w tym opisie jakas "gafe", za co z

gory przepraszam.

Korzystajac z okazji pragne podziekowac:

Macka Kowalczuka, za stacje dyskow...

Tadeusza Tasa (Old Tad) za zaciekawienie mnie AmigaGuide.
Mady Styczynskiej (Pyder)

Krzysztofa Kozaryna (Turqus)

Romana Wotynhca (LEF)

Rafata Sarafina (Ravrot)

Norberta Bazylewicza (Stoma)

Dominika Legiecia (Legal)

AmigaGuide oraz AmigaOS 1.3 za to, ze nie ma wszystkich komend.

Elektrowni za wytgczenie mi prgdu podczas pisania. (godzina straty)
i elektrowni raz jeszcze
| wszelkich innych osob, o ktérych zapomniatem...
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