


Witaj Smialku!

Zanim rozpoczniesz swoja przvysode. porwdl ze przyblize G po
krotce swiat w ktorym przyjozie Ci zyé. Musisz wicdzieé ze akcja tej
gry rozgrywa si¢ w blizej nicokreslonej. zamierzchlej przeszlosci. Nie jest
to jeonak historia znaneso nam swiata, bo oprocz ludzi iyja w nim
zupelnic  fantastyczne istoty a wmagia jest tu  codziennoscia. Jedonym
stowem znalazles si¢ w krainic fanmtasy.  Obszar do pozmnania jest
ogromny, skladaja si¢ mnan rozlegle obszary lesne, pasma  gorskie,
pustynic i stepy pelne dzikiej zwierzyny. Znajouje si¢ tu rowmniei wicle
zamieszkalych osad.

CEL GRY

Rozpoczynasz z  Srupa pigciu  smiatkow. Gra wnie wnarzuca Ci
okreélonego scenariusza postgpowania. Mozesz  skupié si¢ wna  czgsci
przygodowej Sry A  wige przemierzaé  kraing, odbwicdzaé miasta,,
rozmawiaé i handlowaé z  ich wmieszkancami, polowaé mna odzika
zwierzyng i przeciwstawiaé  si¢  zaistmialym  micbezpicczenstwom. Goy
poznasz jui ten $wiat mozesz pokusi¢ si¢ o zoobycic jakicejs slabej osady,
ktora bedziesz rozbudowywal i umacnial. Sformujesz w wiej i uzbroisz
nowe legiony, ktore zoobgda dla Cicbie inne osady. Stworzysz krélestwo.
Oprocz Cicbie ten sam cel bgda realizowali trzej inni wlabey, ktorych
armic  spotkasz na swej Orodze. Ostateczna wojna z nimi  bedzie
nieuniknona. Z czasem pojawi si¢ jeszcze jedono. mnajwigksze zagroiewie
nie tylko ola Cicbie ale i ola calej krainy, pokonanic go bedzie
ostatecznym wyzwaniem,. Zapewniam Cig ze kazda rozgrywka jest
niepowtarzalna, a wna podstawic wydarzen, w  ktorych  bLedziesz
uczestniczyl moina by napisaé catkiem niezle opowiadanie.

OBSLVGA GRY

Na poczatek wyjasni¢ uiywane w opisie skroty:
LPM - lewy przycisk myszy
PPM  -prawy przycisk myszy
kliknaé - tzn. nacisnaé i puscié przycisk myszy
Jesli wnie zainstalowales gry na twardym odysku to przed rozpoczeciem
powiniencs przygotowaé sobic dysk, mna ktérym bedziesz zapisywal swoie
postgpy. Powinna to byé w wmiarg pusta odyskictka (ok. 400 kL) o
nazwic ‘Archiwum’.
Po obejrzeniv introdukeji zobaczysz na ckranie plansz¢ z nastepujacymi
opcjami:
Nowa Gra - po jeji wybraniu komputer poprosi cig o podanic twojeso
imienia oraz imion twoich trzech przeciwnikdw. Nastgpnie stworzony
zostanic  nowy  swiat, w  ktdrym  rozpocimniesz  swoja  przysode.
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Kontynuacjia Gry - wybierz ta opcje jesli grales juz wezeéniej i cheesz
kontynuowaé zapisana sre. Wyswictlona zostanic lista zapisanych gier.
Mozesz wybraé jeoma z nich lub  zrezygnowaé mnaciskajac na  Exit.
oniec - po prostu koniec zabawy i wyijscie do systemu.

Jeshi wybrales nowa
gr¢ twym oczom wukaze sig
mapa  cudownej  krainy.
Dostrzeiesz na niej
miniaturowe domki i wicze,
ktore symbolizuja osady i
miasta. Obszary jasno
brazowe to pustynic, szare
sa gory. Jasnoziclone tereny
to taki i stepy.
ciemmoziclone sa lasy.
Najjasnicisze  plamy na
mapic to lodowece a
i najciemmnicisze - bagna.
Weisnij teraz PPM i poruszaj myszka na boki. Jak widzisz cala mapa
nie micéci si¢ na ckranic. W prawym dolnym rogu ckranu znajduje si¢
okienko z owoma przvycikami (Start, Opcje). Mozesz je przesuwaé -
nacisnij na nim PPM i przesun w dowolne micisce na ckranie.

apa terenu

(Start) - mnaciskajac tem przycisk spowodwujesz uplyw jeonego dnia, w
czasic ktorego wumicszczome na  mapic  wojska  wykonaja  swoie
rozkazy, byé moie dojozic do jakié bitew, do twoijej kasy wphyna

pieniadze z codziennych podathkow.

(Opcije) - Pojwawi si¢ okno z nastgpujacymi opcjami

Odczyt Gry - komputer odczyta zawartos¢ archiwum i wyswietli liste
zapisanych  wezesniej gier. Mozesz  ktoras wybraé lub  zrezygnowaé
naciskajac (Exit).

Zapis Gry - Z listy wybicrasz slot. w ktory cheesz nagraé aktualny
stan gry i wpisujesz z klawiatury nazwe zapisu  (konczysz Klawiszem
Enter lub PPM).

Statystyka - okno z ogdlnymi informacjami

Preferencje - okno z wustawicniami programu. Moina tu whaczyé lub
wylaczyé muzykelosowane przypadkowo imiona wojownikdw.trupy w
zasic bitew,skrolowanic mapy.

Koniec Gry - powrdt do planszy tytulowej

Exit - zamhknigcie okna

DOWODZENIE WOJSKIEM
Ovszukaj na mapic maly czerwona choragiewke., Symbolizuije
ona oodzial Twoich smiatkdw. Nacisnij choragiewke lewym przyciskiem
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myszy. Pojawi si¢ wowcezas okno z nastgpujacymi informacijami o
odoziale:

Nazwa oddzialy - jesli nacisniesz to micjsce LPM moiesz ja  zmienié
wpisujac z klawiatury nowa mnazwe i naciskajac Return lub PPM.
Liczba wojownikow - maksymalnic 10-u

Sifa - jest to ogdlnma sila ovdzialu na  ktora sklada si¢  sila
poszczegdinych wojownikdw.

Zywnosé - zapasy iywnosci na okreslona liczbe oni. Ma na nia wplyw
liczba  wojownikow. Jesli  zapasy iywnosci  osiagna  zero  oddzial
zostanic rozwigzany.

Szybkosé - odlegloéé jaka oddzial moie pokonaé w ciagu jednego dnia,
jej wiclkosé zaleiy od szybkosci poszczegdlnych wojownikéw

Informacia o aktualnej czynnosci oddzialu. Na dole okna umieszczone
sa owa przyciski:

OK - naciskasz g0 aby zamknaé okno.

Rozkazy - poiawi si¢ okno z dostgpna liczba rozkazow dla oddziatu.
Ruch - wybicrasz na wmapic wmicjsce do ktorego oddzial ma si¢ udaé i
naciskasz LPM. Zostaniesz poinformowany ile dni potrwa podrdz. Jest
to wiclkosé przyblizona za wzglgdu na przeszkody terenowe.

Szybki Ruch - tak samo jak wyzej. z tym ic oddzial begdzie poruszat
si¢ szybeiej zuiywajac 3 razy wigcej ywnosci.

Atak - wskazujesz na wmapic flage wrogici armii lub miasto, ktore
cheesz zaatakowaé i maciskasz LPM. Goy oddzial osiagnic swoj cel,
rozpocznic si¢ bitwa. Szczegdlowy sposdb toczenia bitwy  opiszg pdinicj.
Jesli wysgrasz bitwg o miasto przejpzic ono w  twoje wladbanie.
Polowaniec - ovdzial rozpocznie tropienic zwierzyny w  celu  zdobycia
iywnosci i cemnych skor. Musisz  wiedzie¢ e najwigksze szanse  na
upolowanic czegokolwick masz w lesic a najmmnicisze na  pustyni.
Rekrutacia - opcia ta pojawia si¢ zamiennic z polowaniem gdy
obdzial przebywa w micicie. Dzigki nicj moiesz uzupelnic sklad
swojego oddzialu. Rekrutacie mozesz przeprowabdzié tylko w swoim
micécic. W tabeli rekrutéow pokazane sa ich imiona oraz energia
(En).sita (Si).szybkosé (Sz).enersia magiczna (Mag). Rekruta wybierasz
naciskajac na kwadratowy  przyeisk z pawej strony tabeli. Werbunck
jeonego kosztuie 1000 sztuk zlota, ilosé¢ pienigdzy Do zaplaty znajouie
si¢ na dole tabeli. Jeshi akceptujesz swdj wybdr naciskasz ( OK ),
jesli rezygnujesz ( Odwolaé ). Nie moiesz weisnaé ( OK ) jesli wic
masz pienigdzy na zaplate Tub nic wybrales zadnego rekruta. Musisz
tez pamigtaé ze kaida osada moic wystawié nowych rekrutdw raz
na 30 oni.

Obsz - w czasic obozowania wojownicy obdpoczywaija. Obnawia si¢ ich
energia fizyczna i magiczna. Po wykonaniu rozkazu ruchu Jub  ataku
ovvzial automatycznic zaczymna obozowaé. Jeicli oddzial obozuje na
terenie jakicis osady wie zuiywa iywnosci.
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Ekwipunck
W oknie z prawej strony umicszczone sa nastgpujace informacie:

imig postaci - mozesz je  zmienié  naciskajac LPM i wpisujac
z klawiatury

~ rasa

doswiadczenic -~ punkty doswiadczenia moiesz rozdysponowaé na
inme cechy postaci naciskajac na nich LPM. Poprawienic dancej cechy
o jeden punkt kosztuje okreslony ilosé punktow doswiadczenia (koszt).

- energia aktualna/maksymalna - koszt:

]

- sita - koszt:3

- szbkosé - koszt:3

- odpornos¢ - koszt:3

- magia aktualna/maksymalna - koszt:2

- obciazenic - pokazuje wage wniesionych przez postaé przeomiotdw,
jesli $wieci si¢ na czerwono oznacza to e postaé jest przecigiona i

jej ruchy zostaly znacznic spowolnione

Strzatki < > sluia do zmiany postaci.

Z lewej strony umieszczone sa okienka mna wizerunku postaci, moiesz
0 nich whklavaé przeomioty, ktorych postaé bedzie uiywala  (bron do
rak, helmy na glowe. patrz roz. BRON 1 PRZEDMIOTY) Osiem okienck
na srodku przedstawia zawartos¢ plecaka. Cztery okienka mna odole
przedstawiaja przecomioty na ziemi. W czasie akeji w terenic mosga
si¢ w nich znalezé réine przeomioty, szczegdlnic jesli staniesz Llisko
zabitego  przeciwnika..

Jak przenosié przeomioty ?

- kliknij LPM na okno, w ktorym znajouje si¢ przeomiot



- wskainik myszy zamieni si¢ w przedbmiot, a w centralnym oknic
pojawi si¢ jeS0 NAIwWaA Oraz waga.

- najedi przeomiotem na okno, w ktorym cheesz go polozyé

- kliknij ponownie LPM

Jak przenosi¢ przeomioty pomigdzy postaciami ?

- poldz wybrany przeomiot na ziemi

- przy pomocy strzalek lewo-prawo wybierz inng postaé

- przenies przedomiot w wybrane micjsce

- w czasic akcji w terenic. takicj wymiany moga dokonywaé tylko
postacie stojace Llisko sicbie.

Akcja _w__terenic - przenicsiony zostajesz b0 taktycznej czesci gry,
ktora zostala szczegdlowo omdwiona w oddzielnym rozdziale. Opcia
ta jest przydatna jesli cheesz zajrze¢ do miasta zeby cos kupié¢ Tub

porozmawiaé z ludimi.

Exit - rezvgnacia z wydania rozkazu i zamhknigcic okna. Oddzial bedzie
naval wykonywal poprzeonio wybdany rozkaz. Rozkazy wydane twoim
oddzialom zostana wykonane po maciswigciv  przycisku (Start) w mahym
okienku.

Wywiad

Jezeli wskazany obodzial wnic mnalezyy o ciebie to zamiast przycisku
(Rozkazy) pojawi si¢ przvcisk (Wywiad). Strzalki gora-dst sluia do
ustalenia kwoty. jaka chcesz zaplacié szpiegowi za informacie. Przycisk
(OK) akeeptuie a (Odwolad) anuluje szpicgowanic. Sledzeniec - ta opcja
pojawia si¢ goy obey oddzial jest znany, a cheesz wicdzieé o wszystkich
jego ruchach.

MIASTA 1 OSADY

Rozsiane sa po calej krainic. Bgdziesz je zdobywal, Lronil ich,
rozmawial i handlowal z  ich micszkancami. Na  mapic, miasta
przedstawione sa jako wicivezki i maja wigcej niz 500 mieszkancow.
Osady  symbolizuja  skupiska malych  domow. Naciskiac LPM  na
symbolu dancgo wmiasta uzyskamy dostep do okna informacyineso.
Znajouje si¢ w nim maly obrazek przedstawiajacy mury miasta.
Podana jest rowmnicz nazwa wmiasta, ktdra moina micnié naciskajac
na nia LPM. Jesli miasto jest zmame tzn. nalezy do cicbie. przebywal
W nim  twoj oddzial lub wuzyskales o nim informacie. pojawia si¢
nastgpujace  dane:
- liczba wmieszkancow



- povatek - codziemma kwota pienigdbzy do zaplacenmia, przypadajaca na
25 mieszhkancow

- morale ludnodci - nastawienie ludnosci Do rzadzaceso nimi wladey

- informacie o zmnajoujacych si¢ w micscie budowlach

Powyisze informacie sa bardzo istotne jezeli cheesz  zaatakowad
miasto. Liczba jego wmiieszhkancow ma wphyw na liczebnosé broniacego
g0 oddzialu a morale micszkancow na morale obroncow. Jeieli miasto
nalezy oo cicbic powinienes zwracaé szczegdlng wwage na wysokosé
povatkow. Zbyt wysokic podatki obmnizaja liczbe mieszhkancow oraz ich
morale. Jesli w wmicicic wybuchnic bunt i stacjonuje w nim twaj
ovvzial, dojdzie do bitwy z buntownikami. Jezeli miasto jest nicznane
informacije moiesz uzyskaé wybierajac przycisk (Wywiad) na dole
okna. Opcia ta odziala tak samo jak wywiad armii. Swoim
miastom mozesz wydawaé nastgpujace rozkazy:

Podatki - wmoiesz  wustalié  ich  wysokosé  (0-25),  powinmy  byé
dobicrane osobno odla  kaidego wmiiasta. Niskimi  podathkami  mozesz
stymulowaé przyrost luonosci w  malych osadach., co jest oplacalne
na oluisza metg. Wysokimi moiesz zahamowaé  przeludnienie, ktore
prowadzi Do poiardw i cpidemii.

Nowy Jegion - woicsz wladaé maksymalnic dwubdziestoma legionami.
Kazda osada wmoic wystawi¢ mnowych rekrutdow raz mna 30 dni.
Obstuga tej opcji jest amnalogiczma oo rekrutacji w  rozkazach dla
oddziahu.

Rozbudowa - po wybraniu tej opcji pojawi si¢ widok miasta  (mozesz
g0 przesuwaé mnaciskajac PPM). Na odole ckranu wumicszczone sa
przyciski  symbolizujace budowle. Po wecisnigciu ktoregos z nich, w
malym okienku pojawi si¢  narwa wybranej budowli oraz jej koszt.
sklep - sa tu przeomioty ogdlnego  wivthw:  miccze.ziolatarcze,
tuki strzahy.topory (koszt budowy: 7000)

zbrojownia - stalowa bron: miecze.topory,.zbroje.hechny,mioty, tarcze
(koszt: 10000)

swiatynia - tu  Dbedziesz mogt kupi¢ nowe shkrole z zaklgciami
(koszt Ludowy: 9000)

mysliwy - glownie  sprzgt  skorzamy i drewniany:  buty.oszczepy,
tuki,strzaty,maczugi katapulty i glazy (koszt budowy: 8000)

alchemik - ziola i mikstury wszelkiego typu (koszt budowy: 6000)
spichlerz - zywnosé dla oddzialu (koszt budowy: 4000)

Jesli  zbecydowales si¢ mna budowe wskai ne ckranic wmicjsce przy
pomocy ruchomego prostokata. Nie mozesz postawié nowego budynku
na innych budowlach. Uwaziaj tez by nie zastoni¢ dostgpu do drzwi w
inmych budynkach. Naciskajac na (exit) powracasz do gléwnego menw.
Budowa _murdw - mury sa przydatne w czasie obrony. Powiniencs
je  stawiaé w  granicznych  osadbach.  naraiomych  na  ataki
przeciwnikdow. Do Twojego wyboru jest:
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palisaba - tani mur z drewnianych bali, raczej staby  (koszt budowy:

4000)

mur kamienny - sreconio wytrzymahy (koszt: 7000)
mur granitowy - bardzo mocny (koszt: 10000)

RASY

czasic przemicrzania krainy spotkasz jej niesamowitych

mieszkancdw. Roinia si¢ oni migozy soba budowa fizyczng, inteligencia i
zoolnosciami. Roine sa tez ich zadania w czasie walki.

topory.

piechota.

Ludzie - wajszvbeiej rozwijajaca si¢ rasa. Ludzie tworzy
dosy¢ prymitywne spolecznodci  skladajace si¢ glownic z
Tudow barbarzynskich. Nic ich specjalnie nie wyrdinia, nic
maija tei stabych stron, sa jeonak dosyé inteligentni. W
czasic bLitew ludzic sa bardzo wniwersalnymi wojownikami
i wmoga wypehiaé  roine zadania.  Najlepiej whadaja
micczami.

Orki - rasa czlekoksztaltna wmajaca silnicisza budowe
fizyczna oo ludzi. Okupione jest to  jedmnak pewna
powolnoscia tych istot. Orki preferuia ivcic w duiych
watahach, co odbija si¢ nesatywnic na ich samobdziclnosci i
myéleniu. Rola orkéw w czasic bitew jest podobna do
lubzi. Powinni byé jeonak stosowani jako cigika piechota
b0 walki bezposrconicj. Podstawowa bronia orkéow  sa

Elfy - inteligentna rasa cenigca przedewszystikm wolnosé,
i pickno natury. Elfy zyvja zdoala od cywilizacji. Te wiskic i
smukle istoty sa raczej stabe ale bardzo zwinne i szybkiec.
EMy sa majlepszymi w swiccic lucznikami i catkiem nieile
postuguia si¢ magia. W czasic bitwy moga pelni¢ dwic
role: jako oobrzy 1lucznicy wmoga z  duiych odleglosci
ostrzeliwaé wroga a ze wizgledu mna swa  nicbywaly
szybkosé moga wykonywaé zadbania zwiadowe i zaczepne
wnikajac atakow wroga.

Koboldy - ivjaca na terenach  gorskich  spoleczosé
krasnoluddw, zajmujaca si¢  slownic  gormictwem i
rzemiostem. Podobnic jak clfy sy niskic maja jednak bardzo
masywna sylwethke, dzigki czemu sa od nich  znacznic
silnicjsze. Z  przyzwyczienia  koboloy  maijlepici  wladaja
milotami. Podobnic jak orki najskutecznicisi sa jako silna

Poniewa:i sa rasa odlugowicczny powoli  pzyswaijaja  sobic

wiedze, chociai sa intcligentnicisze od orkdéw czy troli.



Ogry - zaliczne do czlekoksztaltnych chyba tylko dlatego ic
chodza na dwach nogach. O ich niczwklej odpornosci i sile
kraza legemdy. Ogry sa dalekimi krewnymi orkow sa od
nich jeonak znacznic wigksze. Z powodu wiclkicj masy sa
bardzo powolne i wniezrgezne a ich ulubiona bronia sa
cigikic katapulty, ktore diwigaja bez problemu. Te cechy
sa bardzo przydatne w czasic szturmowania miast.
Potrafia tez dlugo wytrwaé pod mnaporem przeciwnika,
Magowic - ivia w ovosobnionych swiatyniach, gbdzic
wigkszoéé czasu spgdzaja ma studiowaniu starych ksiag,
poznawaniu i doskonaleniu wszelkich formul magicznych.
Magowic sa bardzo madrzy i silni psychicznic co daje im
szczegdlne predyspozycie Do uwiywania magii. Niestety nic
sa dobrymi wojownikami. W Dbitwach powinni staé na
uboczu by wspomagaé czarami swdj oddzial Tub atakowaé
nimi wrogow.

Amazonki - iviace glownie na  stepach  kobiety-
wojowniczki. Sa doskonale wyszkolone w sztuce wojennej i
myslivwskiej. Naijlepiej wladaja oszczepami. Magia wie jest
ich najmocnicisza strona. Ze wzglgou na swa  szybkosé
moga, podobnie jak elfy, petni¢ funkcje zwiadboweze i
zaczepne. Dobrze radza sobic tez w bezposredniej walce.
Nic grzesza nadIWVCZANG MAOTrosciy.

Paladyni - swigei rycerze walczacy w  imie prawdy i
sprawiedliwoéci. Podbobnic jak magowic prowabdza bardzo
ascetyezny tryb Zycia. sa madrzy i dobrze wladbaja magia.
Sa tez ovobrze wyszkolonymi wojownikami. Tradycyina
bronia paladynow sa wmiecze. W bitwic powinni staé¢ w
orugicj linii, by rzucaé czary na walczace strony i wrazic
potrzeby wspicraé swoich wojow w bezposreoniej walce.
Trole - spokrewwione z orkami, na wpdt zdziczale istoty.
Zvia stownic w lasach gozie poluja na zwierzyng i
weorowedw. Sa mnieczwykle zwinne i szybkie, nicco stabsze
oo orkdw. Mysélenic nie jest ich mnajmocnicisza strona,
datego w walce preferuja maczugi - latwa w uzyciv i
skuteczna bron.

Wiszysthkic  wymienione wyiej rasy znajdy si¢ czgsto w
Twoich ovbdzialach. Dlatego powinienes z rozwaga kompletowaé ich sklad
oraz wyznaczaé odpowicdnic role dla poszczegdinych wojownikow.

CHARAKTERYSTYKA POSTAC]
Oprocz przynaleinesici rasowej postacie w grze roini wicle cech:
Energia - wmoina ja rownicz okresli¢ jako budowg fizycznag. Olkresla



ona jak wicle ram dana postaé wmoiec otrzymaé zanim umrze. Jeshi
energia osiagnic zero postaé umiera.

Sila - bardzo waina w czasic walki. Okresla maksymalng liczbe ran
jaka postaé jest w stanic zabdbaé przeciwnikowi. Na sile bardzo duiy
wphyw ma bron.

Szybkosé - wplywa mna szybkosé poruszania si¢ postaci, czgstotliwosé
zadawanych ciosow i rzucanic nicktorych czarow.

Odpornosé - okresla jaka silg przecivwwnika postaé potrafi odeprzeé. Np.

Jezeli odpornosé zaatakowanej postaci wynosi 10, a zaatakowano ja z
sita réwna 20 to jest duie prawbdopodobicnstwo ie otrzyma ona tylko
10 ran. Na oopornoié¢ wma  wplyw  odpowicdoni ubior
(zbroja.helm.buty.tarcza), ktory nie chroni jedonak przed czarami.

Magia - a ooklabnicj energia magiczna. Rzucenic kaidego czaru

powoduje duzy wysilek psychiczny, ktéry obniza energic magiczna.  nie
jest ona tracona bezpowrotnic. W czasic odpoczynku cnergia  magiczna
jest oonawiana.

Doswiadczenie - moina je zoobyé tylko w zwycigskiej walce. Ma ono
duzy wplyw na skutecznosé zadawanych i odpieranych ciosdow.  Np.
postaé z  Doswiadbczeniem 50 i sile  rowwnej 10 zawsze  zada
przynajmmiei 5 ran.  Tak  samo  jest z  odpornoscia  postaci.
Doswiadczenic rdwne 100 jest maksymalne i oznacza stuprocentowa
skutecznoéé w  walce Zoobyte punkty odoswiadczenia wmwoina takic
przeznaczyé na poprawienie sity,energii,szybkosci.odpornosci Tub magii.
Rdine rasy z rdinag szybkoscia zoobywaja doswiadczenie, zaleine jest
to 0d inteligencii danej rasy.

TAKTYCZNA CZESC GRY
Uruchamiana jest

barozo czgsto  (bitwy
polowania,, akcja w
terenie). Po  chwili

oczekiwania twoim  oczom
ukaie si¢ zupelnic  inny
obraz przedstawiajacy
wycinek terenu ma ktorym
aktualnic przebywa oddzial.
Podobnic  jak mna  mapic
glownej wmoiesz  przesuwaé
widziany obszar mnaciskajac
PPM. Stojace wna ckranic

- : postacic to  wojownicy <z
twojego obbztalu. Maja nad glowami ziclone znaczki icbys mogt latwicj
je oordinié. Jeden z wojownikow jest otoczomy ziclonym kotkiem. Jest to
wojownik, ktoremu mozesz wydawaé rozkazy, a jego charakterystyka
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znajouiec  si¢ na  dole ckranu. Moiesz  wybraé inneso  wojownika
naciskajac LPM na jego nogi lub klawisze F1 - Fro.

Zasada dzialania tej czgsci gry jest prosta:

1. Najpierw wydajesz rozkazy swoim wojovwnikom.

2. Nastgpnie uruchamiasz akejg i obserwuijesz ich ruchy.

3. W dowolnym momencie przerywasz akeje i zmieniasz rozkazy.

Okno Rozkazow

Okno_informacyjne - majouia sic wnim cztery kolorowe paski, ktore

symbolizuia:

Czerwony pasck (pierwszy od gdry) - energia wojownika. Jesli pasck
jest w $rodku pusty, oznacza to ze postaé jest ranna (ma nicpelng
energie).

Ziclony pasck (orugi) - sita wojownika

Nicbieski pasek (trzeci) - szybkosé. Jesli pasek jest w érodku pusty.
oznacza to ie postaé nic moie poruszaé si¢ pelna szybkoscia (np. z
powodu przeciaienia).

Zolty pasck (czwarty) - cnergia magiczna. Jeéli pasck jest w srodku

pusty oznacza to ubytek energii magicznei.

W oknic informacyinym wypisane jest rowmnicz imi¢ wojownika oraz
pokazane sa przeomioty. ktore trzyma w rekach. Jesli wnacisniesz na
przeomoity LPM, wyswictlona zostanice ich nazwa.

- Rozkazy dla cafego oddziatu:

Obrona - wszvscy wojownicy stoja w miciscu i odpieraja
ewentualne ataki.

Atak - wojownicy atakuja najblizej znajoujacych sig
przecivwnikow. Odwrot - wszyscy ucickaja na
brzegi ckranwu.

Koniec Akcji - wyjscie oo gldwmnej mapy. Opcia ta nic zadziala jesli
na planszy znajouje si¢ postaé stanowiaca zagrozenic  dla oddziatu.
Musisz wteoy albo ja pokonaé, albo wucickaé tzn. wumicsci¢ wszystkich
swoich  wojownikéw  na brzegsach chkranu i dopiero wtedy wybraé
Kowniec Akcji.

- Ehkwipunek  wojownika.. Ekran ckwipunku  zostal
omdwiony w  poprzednim rozdziale.
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- Ruch (Klawisz ‘R’). Wskainik myszy zamicenia si¢ w
celownik, ktorym (naciskajac LPM) wskazujesz  micjsce,
d0 ktorego wojownik ma si¢ udaé.  Musisz wiedzie¢ e
twoi ludzie wic sy zbyt inteligentni, jesli chodzi o
omijanie przeszkod.

- Atak (klawisz ‘A7). Ceclownikiem wskazujesz na nogi
postaci, ktora cheesz zaatakowaé. Twoj wojownik uda si¢
w jei kierunmku i rozpocznie walke. Jako cel mozesz
wshkazaé¢  takic kogos ze swojego oddzialu, a nawet
samesgo atakujacego  (jesli  cheesz  aby  popehnit

samobdistwo).

- Strzal (klawisz “S7). Jesli postaé trzyma w rgkach tuk i
strzaly  Jub  oszczep albo  katapulte i glaz to po
nacisnigeiv tego przvcisku wskazujesz cel dla swoijej browi.
Przycisk ten stuzy rowmiei to  rzucania czardow. Jesh
postaé trzyma w T1¢ce Cczar oraz posiada wystarczajaca
energic  magiczna by go rzucié, to po nacismigciv  przycisku  naleiy
wshkazaé micisce Tub postaé (zaleinie od rodzaju czarw).

| - Rozmowa (klawisz ‘G). Podobnic jak przy ataku
wskazujesz na nogi postaci, z ktora cheesz porozmawiaé.
Goy ruszy akcja. twdj wojownik podejozic do wskazanei
osoby i rozpoczniec rozmowe. Zadajac pytanie ‘Co shychaé’
czgsto dowiesz si¢ cickawych rzeczy. Czasami pojawia
sig dodathkowe pytania dotyczace danej opowiesci. Obdbpowiedzi
zawierajace konkretne informacie radz¢ Ci zapisywad.

GO - AKCJA (klawisz ‘spacja’). Dopiero po macisnigciv tego
przyveisku  rusza  akcja tzn. twoi  wojownicy oraz inne
postacic  rozpoczynaja  wykonmywanic  wydanych  im
rozkazdw (poruszaija sig. strzelaj itd.). Nacisnigcie
LPM powoduije zatrzymanie akeji.

Wehodzenie do budoynkow

Jesli chcesz aby postaé weszla do  jakiegos budynku, musisz
wybraé¢ ‘Ruch’ i wskazaé orzwi jako wmicjsce docelowe. Obstluga handlu
jest bardzo prosta. W lewym oknic znajouja si¢ towary dostgpne w
sklepic. w prawym zawartosé plecaka danej postaci. Handlu dokonujesz
przekladajac przeomioty pomigdzy oknami. Rupiec informuje ci¢ o
cenach. Strzalki gora-odt zmieniaja handlujaceso. W kaidym micscic
cena  danego towaru jest inmma. W spichlerzu  przelabunku  iywnosci
dokonujesz  naciskajac na  strzalki  lewo-prawo. Jednostha  iywnosci
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wystarcza jeonemu wojownikowi na jeden dzien. Kaidy spichlerz moze
pomicsicié najwyiej 200 jedonostek.

TOCZENIE BITWY

Do bitew w tej grze dochodzi bardzo czgsto. Na poczathu kazoej
bitwy Twoi przeciwnicy sa niewidoczni. Vjawnia swoje pozycic w
zleinoéci od terenu i odleglosci. VUstwawienic wojownikdow przed bitwa
zaleiy od kierunku ruchu calego oddzialu mna wmapic gléwnej lub
konkretnej syvtuacji. Np. Jeieli twdj oddzial atakowal z poluonia na
pohnoc, twoi ludzic zostana rozstawieni w dolnej (poludmiowei) czgsci
planszyy a przeciwnicy w gornej. W czasic bitwy uwainie obserwuj
ruchy  swoijego przecivwnika. Jesli cheesz poznaé kondycie ktoregos z
wrogdw wnacisnij i przytrzymaj LPM na jeso nogach. Nie wuzyskasz
informacji o postaciach, z ktorymi weczesniej nic walczyles Tub  nic
rozmawiales. A oto kilka cennych porad ktore pomosa Ci zwycigzaé:
Zanim  zacniesz  walkg sprawdi czy towije postaciec sa odpowiconio
wyposaione. Musisz pamigtaé ze akcja toczy si¢ w czasie rzeczywistym,
dlatego powinienes uwazaé by twoi ludzie nic zagradzali sobic drogi w
czasic przegrupowan lub nic wpadali pod wlasne strzaly. Zawsze staraj
si¢ angazowaé do walki wszystkich swoich wojownikow. Pilnuj by nikt
nic stal bezczymnie chyba ze jest cigiko ramny. Czgsto przerywaj akeie
by skorysowaé rozkazy i sprawbdzi¢ kondycie walczacych. Zanim wrog
si¢ zblizy staraj si¢ go ostrzeliwaé z broni wmiotancj. warto by kazoy
wojownik mial jakis tuk, oszczep lub czar. Jak majczescici wykorzystuj
lokalna przewage liczebng by grupowo atakowaé jeonego przecivwnika.
Unikaj sytuacii odwrotnej. W pierwszej linii trzymaj postacie z oduia
odoppornoscia, mp.ogry w cigikich zbrojach, tak by impet wroga skupit
si¢c na nich. Ty natomiast atakuj jako pierwszych wojownikow z duza
sita i mmnicisza energia. Warto przeszukiwaé pokonanych wojovwnikow.
Pami¢taj o uzdrawiajacych ziotach, cliksirach i czarach.

BRON 1 PRZEDMIOTY

W grze wystgpuje zbyt wicle przeomiotow by opisywaé kaioy z
osobna, dlatego omowi¢ tylko ich rodzaje. DBron biala, do ktorej naleza
wszelkic  miieczetopory.mlotyoszczepyy i maczugi,  shuizy  do  walki
bezposreoniej i wmoZe zostaé umieszczona w  jeonej z  rak postaci.
zwickszajac jej site oraz odpormosé. Naleiy dodaé ie oszczepem moina
rowmnicez rzucad.
Brorn miiotana: tukistrzalykatapulty i glazy. Zeby strzelié z luku postaé
w jeonej rgce musi trzymaé tuk a w drugiej strzaly. Tak samo jest z
katapulta.
Zbroje. hebmy. tarcze - generalnic zwigkszaja obpornosé
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Ziola i mikstury waja bardzo roine ozialamic. Zeby spoivé dana
miksture nalezy ja poloivé na glowie postaci.

Czary - zostaly szczegdlowo opisane w Magicznej Ksigdze

Kosztownosci - ich jeoyna zaleta jest wysoka cena, ktora zaplaci za  nie
kupicc.

Zywnosé - wszelka iywnosé umieszczona w plecaku znika, powigkszajac
zapasy calego oddzialu.

Skory - woga byé noszone podvobnie jak zbroje. Buty - poprawiaja
szybkosé postaci.

MAGICZNA KSIEGA

W tym rozdziale przedstwig Ci wystegpujace w grze magiczne zaklgcia
oraz sposoby ich wiywania. Zeby rzucié czar postaé mwusi trzymaé w
rece skrol mna ktorym jest on zapisany (skrole takic moina kupi¢ w
swiatyniach) oraz obdpowiconia silg magiczna. Rzucenic kaidego czaru
powoduie jej wuszczuplenie (koszt). Czar rzucamy naciskajac przycisk
strzalu a nastepnic wybieramy cel (postaé Tub micjsce). Czar zabdziala po
weisnigeiu  proyvcisku  akeji (GO). pewne opdinienic zaleiy od szybkosci
czarujacej postaci. Na skutecznosé czaru ma wphyw doswiadbczenic maga.
Czary moina pooziclié na dwic grupy:

1. Czary o ozialaniu nesatywnym (ofensywne) - ktore najezgsciej
powoduija wutrate energii. Spisane sa czerwonym tuszem i powinny byé
stosowane na wrogach.

2.Czary o ozialaniu pozytywnym - spisane sa wnicbieskim tuszem i
powinny byé stosowane na swoich wojownikach Jub na postaci ktora je
rIUCA..

Spis czardow:

Pocisk - wajprostszyy czar ofensywny. Wskazujesz na wmapie kierunck
lotu magicznego pocisky, ktory jesli trafi w jakas postaé moie zadaé
jei ok 20 ran. (koszt: 5)

Pigufa - jest dowa razy mochicisza od pocisku (koszt: 8)

Oddech Chaosy - podobny w wuivciv i sile dzialania do pocisku, z tym
ze lecaceso oddechu zadma iywa istota wic jest w stanic zatrzymad.
Przeszvjwa napothkane ofiary i kontynuuje swoj smiertelny lot. (koszt: 12)
Plomienic - ieby czar zadzialal wmusisz  wskazaé konkretna postaé,
ktora cheesz  ‘przysmaivé’. Czar otacza ofiare plomieniami  zadajac
jei ok 30 ran. Przydatny jest do oslabienia lub nawet zabicia groinego
przeciwnika. (koszt: 15)

Blyskawica - Dlardzo silmy czar podobny w uiyciu o Plomieni.
Wishkazana postaé zostaje poraiona gromem. (koszt: 20)

Eksplozja - wshkazujesz wna planszyy dowolne micisce wybuchuy, ktory
porazi znajoujace si¢ w promieniu kilku metrow postacie. Oczywiscic

sita cksplozji zalezy od odleglosci od jej centrum. (koszt: 25)
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Intuicja - ozigki tewwu czarowi wmoiesz Ddowiedzieé¢ sic o cechach
wrogiego wojownika bez konieccznosci walki czy rozmowy. Wystarczy
wskazaé nicznanay postaé. (koszt: 3)

Wizechwiedza - odziala analogicznie do intuicii z tym  ie obejmuie
swym odzialaniem wszystkich wrogich wojownikow. Wystarczy wskazaé
jeonego z wich. (koszt: 15)

Leczenie - leczy wshkazana postaé z kilkunastu ran. Bardzo przydatny
w czasie bitew. (koszt: 5)

Uzdrowienie - leczyy wskazana postaé z bardzo wiclu ran. Naleiy go
stosowaé na cigzko rammych wojownikach. (koszt: 20)

Swiatlosé - wna teremach o slabej widocznosci jego wiycie ujawnia
polozenic przeciwnikow. WNaleiy wskazaé dowolna postaé w  swoijej
oruivynic, ktdra zostanie ‘oswiccona’. (koszt: 40)

Spowolnienie - spowalnia ruchy wskazanego wojownika. (koszt: 10)
Griew BozZy - wmajpoteiniciszy z czarow ofensywmnych. Wywoluie burze,
ktora ngka wszystkich  wrogich  wojownikow., Wystarczy  wskazaé
jeoneso z nich. (koszt: 50)

Nawrdcenic-orugi z potginych czardw. Wskazujesz postaé, ktora po
zadzialaniu  czaru  stanic si¢  jeonym z  twoich  wojownikéw. Sa
jeonak pewmne ograniczenia: Czar nic zadziala jesli w twoijej oruiynic
jest juz 10-u wojownikdw. Nie odziala takic wna wszelkic  potwory.
(koszt: 60)

ZABEZPIECZENIE

W czasic rozgrywki moie si¢ zdarzyé ie komputer poprosi ci¢ o
podanic jakicié litery z instrukcji obslugi. Np: Podaj pierwsza litere
wyrazu. 5 strona, 4 wiersz, 1 wyraz. Numer stromy napisany jest na
samym dole kartki. Kolejne wiersze obliczasz z gory do dolu wlacznic =
nagtowkami. Nastgpnie liczysz kolejne wyrazy w  wierszu  (pojedoyncze
litery wp.i° takie) W tym przypadku jest to wyraz kliknii”, a jego
pierwsza litera jest k™ . Musisz teraz nacisnaé suzik z odszukanay litera,
a nastgpnie (OK).

PORADY
Jak zdobywaé pieniagdze ? Gra daje ci wicle mozliwosci wzbogacenia.
Oprocz sciagania podatkow z podbitych wsi, mozesz polowaé mna odziky
zwierzyng i sprzedawaé futra, kupowaé towary w jeonym micscie i
sprzedawaé je odrozej w odrugim. Zyskowne sa takic mnicktore wmiisjc
specialne.
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INFORMACIE TECHNICZINE

Wiymagania sprz¢towe:

- 2 Mb pamigci typu Chip

- system operacyiny 2.0+

- myszka

zalecane:

- klawiatura

- kolorowy wmonitor

- procesor 68020+

- twardy oysk

Instalacia gry na twardym dysku:

1. Wystartuj (odopal.zbootui) swoj komputer z twardego dysku.

2. Upewnij si¢ czy na wybranym odysku twardym masz ok 2 Mb
wolnego micjsca.

3. Otworz szuflade, w ktorej cheesz zainstalowaé gre (np. Dha:gry).

4. Wz do stacji oysk .Legion” i poczekaj a: pojawi si¢ ikona dysku.

5. Przeciagnij ikong dysku Do wezeéniej otwartej szuflady. Po pewnym
czasic w szufladzie pojawi si¢ nowa szuflaba .Legion”.

6. Otworz szuflade .Legion”.

7. Wyijmij ze stacji oysk .Legion” i whdéi dysk .Dane”.

8. Przeciagnij ikong oysku do otwartej szufladby .Legion™ i poczekaj
az komputer zakonczy kopiowanie.

9. Vaktywnij okno .Legion”, wybierz z gornej listwy Workbencha opcie
‘New Drawer’ i wpisz nazwg nowej szuflady:Archiwum

10.6r¢ uruchamiasz naciskajac na ikone .Legion”. Przed wuruchomicniem
sprawdz czy masz przynajmmnici 1.7 Mb wolnej pamigci Chip.

Autorzy:

program : Marcin Puchta

grafika : Andrzej Puchta

muzyka i SFX : Marcin Puchta

projekt opakowania : Andrzej Puchta

Program posiada ochrone prawng. Zadna jego cze$¢ nie moze by¢
kopiowana, powielana, reprodukowana bez zgody wtasciciela
programu.
Wszelkie prawa do programu i dokumentacji posiadajg:
Andrzej Puchta
Marcin Puchta

Copyright 1996

GOBI Software

15






	manual_front
	manual_page_1
	manual_page_2
	manual_page_3
	manual_page_4
	manual_page_5
	manual_page_6
	manual_page_7
	manual_page_8
	manual_page_9
	manual_page_a10
	manual_page_a11
	manual_page_a12
	manual_page_a13
	manual_page_a14
	manual_page_a15
	manual_xback

