


Witaj Swmialtku!

Zanim rozpoczniesz swoja prvsgode, porwdl ie przyblize G po
krotee éwiat w ktorym przyjozie Ci 2yé. Musisz wiedzieé¢ ze akcja tej
gry rozgrywa si¢ w blizej nicokreslonej. zamierzchlej przeszlosci. Nie jest
to jeomak historia zmancgo mam sdwiata, bo oprocz ludzi iyja w nim
rupelnie  fantastyczne istoty a wmagia jest tu  codbziemnoscia. Jedonym
stowem znalazles si¢ w  krainie fantasy.  Obszar do pozmania jest
ogrommy, skladaja si¢ wnan rozlegle obszary lesne. pasma  gorskic,
pustynic i stepy pebne dzikiej zwierzyny. Znajouje si¢ tu réwmniez wicle
zamieszkalych osab.

CEL GRY

Rozpoczynasz z grupa pigeiv  smialtkdéw. Gra nic narzuca G
okreslonego scemariusza postgpowania. Mozesz  shupié si¢ na  czesci
przvgodowej sSry A  wige  przemierzaé  kraing,  odwicdzaé  miiasta.,
rozmawia¢ i handlowaé z  ich  mieszkancami, polowaé mna  dzika
rwierzyng i przecivwstawiaé si¢  zaistnialym  micbezpiecczenstwom. Goy
pornasz jui ten éwiat mozesz pokusi¢ si¢ o zdobycic jakicjé stabej osaby.
ktora bedziesz rozbudowywal i umacnial. Sformujesz w niej i wzbroisz
nowe legiony, ktore zdobeda dla Ciebie inme osady. Stworzysz krélestwo.
Oprécz Cicbie ten sam cel bgda realizowali trzej inni wladey, ktorych
armic spothasz wa swej Orodze. Ostateczna wojna z wimi bedzie
nicwniknona. Z czasem pojawi si¢ jeszeze jedmo. majwicksze zagroiewie
nic tylko o»la Ciebie ale i dla calej krainy., pokonanic g0 bedzie
ostatecznym wiyzwanicm. Zapewniam Cig ze kazoa rozgrywhka jest
niepowtarzalna, a  wma  pobstawic wyvdarzen, w  ktorych  bebziesz
uczestniczyl moina by napisaé caltkiem niczle opowiavanic.

OBSLVGA GRY

Na poczateh wyjadni¢e uiywane w opisie skroty:
LPM - lewy przycisk myszy
PPM  -prawy przycisk myszy
kliknaé - tzm. nacismaé i puscié¢ przycisk myszy
Jesli wnie zainstalowales sry ma twardbym dysku to przed rozpoczgciem
powinienes przygotowaé sobie dysk, ma ktorym bedziesz zapisywal swoije
postepy. Powinna to byé w wmiarg pusta oyskictka (ok. 400 kb) o
nazwic ‘Archiwum'.
Po obejrzeniu introdulkcji zobaczysz na chkranic plansz¢ z nastgpujacymi
opcjami:
Nowa Gra - po jej wybraniu komputer poprosi ci¢ o podanic twoijeso
imienia oraz imion twoich trzech przeciwnikdw. Nastepnie stworzony
zostanic  mowy  sdwiat, w  ktdrym  rozpoczmicsr swoja  priyvsode.
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Kontymuacia Gry - wybierz ta opcije jesli graleé jui wezesniej i cheesz
kontynuowaé zapisana sr¢. Whyswictlona zostanic lista zapisanych gier.
Mozesz wybraé jedoma z nich lub  zrezygnowaé mnaciskajac wna  Exit.
Kowniec - po prostu kowniecc zabawy i wyjscie do systemmw.

Jesli wybrales nowa
gre twym oczom ukaic sig¢
mapa  cudbownej  krainy.
Dostrzeiese Ha niej
wminiaturowe domki i wicze,
ktore symbolizuja osady i
miasta, Obszary jasmo
brazowe to pustynic, szare
sa gory. Jaswoziclone tereny
to taki i stepy.
ciemmnoziclone $a lasy.
Najjasnicjsze plamy Mna
mapie to lobowece a
najciemmnicjsze - bagna.
Weisnij teraz PPM i poruszaj myszha na boki. Jak widzisz cala mapa
nie micsci sic na ckranic. W prawym dolnym rogu ckranu znajouje sig
okienko z owoma przycikami (Start, Opcje). Mozesz je prresuwad -
nacisnij na nim PPM i przeswn w dowolne micjsce na ckranie.

(Start) - maciskajac tem przyeisk spowodujesz uphyw jednego dnia. w
czasic ktéreso wmicszczome wma  mapie  woijska  wykonaja  swoije
rozkazy, byé moie dojozic do jakis bitew. do twoijej kasy wphyna
pieniadze z codziemnych podatkow.

(Opcie) - Pojwawi si¢ okno z nastgpujacymi opcjami

fl—t et

zapisanych wezesniej gier. Moiesz  ktoras wybraé Jub  zrezygnowad
naciskajac (Exit).

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

Statystyka - okno z ogdlnymi informacjami

Preferencie - okno z ustawieniami programu. Moina tu wlhaczyé lub
wylaczyé muzylelosowane przypadkowo imiona wojownikow trupy w
zasic bitew.skrolowanic mapy.

Konicc Gry - powrdt do planszy tytulowej

Exit - zamhknigcic okna

DOWODZENIE WOISKIEM
Ovszulkaj na mapic mala czerwony choragiewke. Symbolizuje
ona oddzial Twoich émialkow. Nacisnij choragiewke lewym przyciskiem
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myszy. Pojawi sig wowczas olkno z mastgpujacymi  informacjami o
odbziale:

Nazwa oddzialu - jedli wnacidniesz to wmicjsce LPM wmoiesz ja  zmienid
wpisujac z klawiatury nowa nazwe i naciskajac Return lub PPM.
Liczba wojownikéw - maksymalnic 10-u

Sifa - jest to ogdlma sita oddzialu na  ktora sklava si¢  sila
poszczesdinych wojownikow.

Zywnosé - zapasy iywnoici ma okreslona liczbe dni. Ma na nia wplyw
liczba  wojownikow. Jesli  zapasy iywnosci  osiagna  zero  oddzial
zostanic rorwiazany.

Srybkosé - odleglosé jaka oddzial moic pokonaé w ciasu jednego dnia,
ici wiclkosé zalezy obd szybkosci poszczegdlnych wojownikow

Informacia o aktualmej czymnosci oddzialu. Na bdole okna wmieszczone
sa dwa przyciski:

OK - mnaciskasz go aby zamhknaé okno.

Rozkazy - pojiawi si¢ okno z dostgpna liczba rozkazéow dla oddziatu.
Ruch - wybicrasz ma wmapic micjsce do ktorego oddzial ma si¢ udac i
naciskasz LPM. Zostaniecsz poinformowany ile dni potrwa pooréz.  Jest
to wiclkogé przyblizona za wiglgdow na przeszhody terenmowe.

Szybki Ruch - tak samo jak wyiej. z tym zc odbzial bebdzie poruszal
si¢ szybeiej zuiywajac 3 razy wigeej fywnosci.

Atfak - wskazujesz na wmapic flage wrogicj armii lub miasto, ktore
cheesz zaatakowaé i mnaciskasz LPM. Gbdy oddzial osiagnic swoj cel,
rozpocznic si¢ bitwa. Szczegolowy sposdb toczenia bitwy  opiszg pdiniei.
Jesli ywysrasz bitwg o miasto przejozic ono w  twoje whabdanie,
Polowanic - oddzial rozpoczwie tropienic zwierzyny w  celu  zdobycia
iywnosci i cemnych skor. Musisz wiedzie¢ Ze najwicksze szamse nma
upolowanie czegokolwick masz w lesic a najmmnicisze na  pustyni,
Rekrutacja - opcja ta pojawia si¢ zamiennic z  polowaniem gdy

oddrial przebywa w micscie. Dzighki nicj moicsz  wzupelnic sktad
swojego obozialu. Rekrutacje moiesz przeprowabdzié tylko w swoim
mieicic. W tabeli rekrutow pokazane sa ich imiiona oraz cwnergia

(En).sita (Si).szybkosé (Sz).energia magiczna (Mag). Rekruta wybicrasz
naciskajac na kwadratowy  przyeisk z pawej stromy tabeli. Werbunck
jeoneso kosztuije 1000 sztuk zlota, ilosé picnigdozy do zaplaty znajouie
si¢ Ma dole tabeli. Jesli akceptujesz swoj wybsr maciskasz ( OK ),
jesli rezysnujesz ( Odbwolaé ). Nie moiesz weisnaé ( OK ) jesli wic
masz picnigdzy na zaplatg Tub nic wybrales zadonego rekruta. Musisz
tez pamigtaé ie kaida osadba moic wystawic nowych rekrutéw raz
Ha 30 oni.

Obéz - w crasic obozowania wojownicy odpoczywaja. Odnawia sig ich
energia fizyczna i magiczna. Po wykonaniv rozkazu ruchu Tub  ataku
ovdzial automatycznic zaczyna obozowad. Jeicli oddziat obozuje na
terenic jakicis osadby mic zuiywa iywnosci.
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Elewipunchk
W oknie z prawej stromy umicszczone sa nastgpujace informacie:

imig postaci - mozesz je  mienié  mnaciskajac LPM i wpisujac
z klawiatury

- rasa

voswiadczenic - punkiy Ddoswiadczenia wmioiesz  rordysponowaé na
inne cechy postaci naciskajac na nich LPM. Poprawicnic danci cechy
o jeden punkt kosztuje okreslony ilosé punktow doswiadczenia (koszt).

- energia aktualna/maksymalna - koszti

1

- sita - koszt:3

- szbkosgé¢ - hkoszt:3

- obpornosé - koszt:3

- magia aktualna/maksymalna - koszt:2

- obeiazenie - pokazuje wage wicsionych przez postaé przeomiotow,
jesli éwicci sig ma czerwono ozmacza to ic postaé jest prieciaiona i

jej ruchy zostaly zmacznic spowolnione

Strzatki < > shluia do zmiany postaci.

Z lewej stromy umiieszczone sa okiemka wna wizerunku postaci, mozesz
vo nich wklavaé przcomioty, ktorych postaé bedzie wiywala  (bron do
rak, hebmy ma glowe, patrz roz. BRON | PRZEDMIOTY) Osiem okienchk
na érovku przcostawia zawartoéé plecaka. Cztery okienka mna dole
przebstawiaja przedmioty na ziemi. W czasie akeji w terenic moga
si¢c w nich znaleié roine przcomioty, szczegdlnic jeéli stamiesz Dlisko
zabitego  przecivwnika..

Jak przemosié przcomioty ?

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



- wskainik myszy zamieni si¢ w przedmiot. A w centralnym oknic
pojawi sig jeS0 MATWA OTAI WaSa.

- najedi przedmiotem na okno, w ktorym cheesz go poloiyé

- kliknij ponownic LPM

Jak przenosi¢ przedmioty pomigdzy postaciami ?

- poloz wybrany przeomiot na ziemi

- przy pomocy strzalek lewo-prawo wybierz inng postac

- przenicé przeomiot w wybrane micjsce

- w czasic akcji w teremie, takicj wymiany wmosa dokonywaé tylko
postacic stojace blisko sicbic.

Akcfa _w _teremnic - prienicsiony zostajesz o taktyczne] czgsci  gry.
ktora zostala szczesdlowo omédwiona w oddziclwym rozdziale. Opcja
ta jest przydatna jesli cheesz zajrzeé do miasta icby coé kupié lub

porozmawiaé z ludimi.

Exit - rezvsnacia = wydania rozkazu i zambknigcie okna. Oddzial bedzie
naval wykonywal poprzeonio wydany rozkaz. Rozkazy wydane twoim
oddzialom zostana wykonane po maciénigeiv  prrycisku (Start) w malym
okienku.

Wywiad

Jezeli wskazany oddzial wic malezy do ciebie to zamiast przycisku
(Rozkazy) pojawi si¢ prrzycisk (Wywiad). Strzatki gora-vot stuia do
ustalenia kwoty, jaka cheesz zaplaci¢ szpiegowi za informacie. Przycisk
(OK) akeeptuje a (Odwolaéd) anuluje szpiegowanie. Sledzenie - ta opcja
pojawia si¢ sdby obey oddzial jest zmany. a cheesz wicdzie¢ o wszystkich
jego ruchach.

MIASTA 1 OSADY

Rozsiane sa po calej krainic. Bedziesz je zdobywal bronil ich,
rozmawial i handlowal z ich mieszkancami. Na  mapie. wmiasta
przedstawione sa jako wiciyezki i majy wigcej  niz 500 micszhancow.
Osady  symbolizuja skupiska wmalych  domow. Naciskijae LPM  na
symbolu danego miasta wuzyskamy dostep do okna informacyijneso.
Znajouiec sic w nim maly obrazek przedstawiajacy mury miiasta,
Podana jest rowmnicz mazwa wmiasta, ktora moina zmicnic naciskajac
na nia LPM. Jesli miasto jest zmane tzm. maleiy do cicbie. przebywal
WM twdj oovzial lub wuzyskales o wim informacije. pojawia sig
nastgpujace  danc:
- liczba mieszhancow



- povatek - codziemmna kwota pienigdzy do zaplacenia, przypadajaca na
25 mieszkancow

- morale ludnosci - nastawicnie ludnosci do rzadzacego nimi wlhabey

- informacije o znajoujacych si¢ w wmieécie budowlach

Powyisze informacie sa bardzo istotme jeicli  cheesz  zaatakowad
miasto. Liczba jeso mieszhancdw ma wplyw na liczebnosé broniaceso
go oddzialu a morale wmicszkancow na morale obrovcow. Jeicli miasto
naleiy do cicbic powinienes zwracaé szczesdlng wwage na  wysokosé
povathkdw. Zbyt wysokic povatki obwizaja liczbg wmieszhancow oraz ich
morale. Jesli w wmicicic wybuchnie bunt i stacjionuic w nim  twdj
oddzial, dojozie do bitwy z buntownikami. Jeieli miasto jest niczmnanc
informacije moiesz wzyshkaé wybicrajac provicish  (Wywiad) na dole
okmna. Opcja ta dziala tak samo jak wywiad aArmii. Swoim
miastom mozesz wydawaé nastepujace rozkazy:

Posathki - wmozesz  wustalié  ich  wysokosé  (0-25).  powinny  byé
dobicrane osobno odla  kaidego miasta. Niskimi  pobathami  mozesz
stypmulowaé  przyrost ludmoéci w  malych osadach. co jest oplacalne
na odluisza mete. Wysokimi mozesz zahamowaé przcludnienie, ktore
prowabdzi do poiardw i epidemii.

Nowy Jegion - wmoiesz wladbaé maksymalnic dwwubdziestoma legionami.
Kaida osadba wmoie wystawié¢ nowych  rekrutdw  raz wma 30 dwi
Obstuga tej opcji jest analogiczma do  rekrutacii w  rozkazach  dla
odbziahu.

Rozbudowa - po wybraniu tej opcji pojawi si¢c widok miiasta  (mozesz
g0 przesuwaé  naciskajac PPM). Na bdole chranu umicszczone sa
przyeiski  symbolizujace budowle. Po wecisnigciu ktoregos z wich., w
mahym okienku pojawi si¢  nazwa wybranej budbowli oraz jej koszt.
sklep - sa tu przecomioty ogdlnego wivthu:  wmiccze.ziolatarcze,
tuki.strzaby. topory (koszt budowy: 7000)

zbrojownia - stalowa Dbron: miccze topory.zbrojehehmy.miboty, tarcze
(koszt: 10000)

swiatynia - tu  Dbedziesz wmogl  kupié nowe skrole z zaklgciami
(koszt budowy: 92000)

muysliwy -  glownic  sprzgt  skorzamy i odrewmniany:  buty.oszczepy,
tuki,strzahy.maczugi katapulty i slazy (koszt budowy: 8000)

alchemik - ziola i mikstury wszelkicgo typwu (koszt budowy: 6000)
spichlerz - Zywmnoséé dla oddzialu (koszt budowy: 4000)

Jesli  zdecydowales si¢ ma budowe wskai mne chkranie wmiicjsce przy
pomocy ruchomego prostokata. Nie wmoizesz postawié mnowego budbynku
na inmych budowlach. Uwazaj tez by wie zasloni¢ dostgpu do drzwi w
inmych budynkach. Naciskajac na (exit) powracasz do glownego menw.
Budowa miurdw - wury sa prrydatne w czasic obrony. Powiniencs
jc  stawiaé w  gramiczmych  osadach.  marazonych  wma  ataki
przecivwnikdw. Do Twojego wyboru jest:
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palisada - tani wur z drewnianych bali, raczej staby  (koszt budowwy:
4000)

mur kamienny ~ sreonio wytrzymalby (koszt: 7000)

mur granitowy - bardzo mocny (koszt: 10000)

RASY

W czasic przemierzania krainy spotkasz  jej niesamowitych
micszhkancow. Roinia sic oni migdzy soba budowa fizyczng, intcligencia i
zdolnosciami. Roine sa tei ich zadania w czasic walki.
Ludzie - wnajszvbeicj rozwijajaca sig rasa. Ludzie tworza
dosyé prymitywne spolecznosci  skladajace si¢ slownie z
luoow barbarzynskich. Nic ich specjalnic nic wyrdinia, nie
maija tei stabych stron. sa jeomak dosyé inteligentni. W
czasic biteww ludzie sa bardzo wniwersalnymi wojownikami
i mosa wypelniaé  réine  zadania. Naijlepicj wladaja
micczami,
Orki - rasa czlchoksztaltna wmajaca silnicisza budowg
fizyczna od  ludzi.  Okupione jest to  jedbnak  pewna
powolnoscia tych istot. Orki preferuja zycic w duiych
watahach, co obdbija si¢ nesatywnic na ich samobdziclnosci i
myéleniu. Rola orkéw w czasic Dbitew jest podbobmna do
Judzi. Powinni byé jeomak stosowani jako cigztka piechota
0 walki bezposreconici. Pobdbstawowa bronia orkow  sa

Elfy - inteligentna rasa ceniaca prredewszystikm wolnosé,
i pickno natury. Elfy ivyja zoala od cywilizacji. Te wiskic i
smukle istoty sa raczej stabe ale bardzo zwinne i szybkic.
Elfy sa najlepszymi w swiccic tucznikami i calkiem niezle
postuguia si¢ magia. W czasic bitwy wmoga pehni¢ dwic
role: jako oobrzy tucznicy wmosa z  duiych obdleglosci
ostrzeliwaé wroga a ze wiglgdou ma  swa  nicbywala
szybkosé moga wykonywaé zadania zwiadowe i zaczepne
unikajac atakéw wroga.

Koboldy - ivjaca ma  terenach  gorskich  spoleczosé
krasnoludbdw,  zajmujaca si¢  slownic gornictwem i
rzemiostem. Podobnic jak clfy sa niskic maja jeonak bardzo
masywna sylwetke, dzigki czemu sa od nich  znacznie
silnicisze. Z  przyzwyczienia koboloy  naijlepici  wladaja
miotami. Podobmic jak orki najskutecznicisi sa jako silma
picchota. Powiewai sa rasa odlugowicczna powoli  pzyswaijaja  sobic
wiedze, chociai sa inteligentnicisze od orkéw czy troli.




Ogry - zaliczne do czlckoksztaltnych chyba tylko dlatego ie
chodza na dwoch nogach. O ich niczwhklej odbpornosci i sile
kraza legendy. Osry sa dalekimi krewnymi orkow sa od
nich jedbnak znacznie wigksze. Z powodu wiclkicj masy sa
bardzo powolne i miezrgezne a ich ulubiona bronia sa
cigzkic katapulty, ktore diwisaja bez problemu. Te cechy
sa bardzo przvydatne w  czasic srturmowania  miast.
Potrafia teiz dlugo wytrwaé pod naporem przecivwnika.
Magowic - ivja w odosobnionych séwiatyniach, gbzic
wickszoéé czasu spgdzaja ma studiowaniu starych ksiag,
pormawaniu i doskonaleniu wszelkich formul magicznych.
Magowic sa bardzo maodrzy i silni psychicznic co daje im
szczegdlne predyspozycje do uiywania magii. Niestety nie
sa dobrymi wojownikami. W bitwach powinni staé¢ na
uboczu by wspomagaé czarami swoj oddzial lub atakowaé
Himi wrogow.

Amiazomki -  ivjace gldwniec na  stepach  kobiety-
wojowniczki. Sa doskonale wyszkolone w sztuce wojennej i
miyéliwskicej. Naijlepiej wlabaja oszczepami. Magia nic jest
ich majmocnicisza strona. Zc wagledu na swa  szybkosé
mosa, podobnic jak clfy, petni¢  funkeje zwiadboweze i
zaczepne. Dobrze radbza sobie tez w Dbezposrednicj walce.
Nic grzesza HadIwCzA[HA MADIroscia.

Palasyni - éwigci rycerze walczacy w  imic prawdy i
sprawicdlivwwosci. Podobnic jak magowie prowadza bardzo
ascetyezny tryb Zycia, sa madrzy i dobrze wlabaja magia.
Sa tez vobrze wyszholonymi  wojownikami. Tradycyina
bronia paladynow sa wmiiecze. W Dbitwic powinni staé¢ w
orugiej linii, by rzucaé czary na walczace strony i wrazic
potrzeby wspicraé swoich wojdw w bezposreoniej walce.
Trole - spokrewmnione z orkami. na wpdl zdriczale istoty.
Zuia stowmic w lasach gdzie poluja wna zwierzyng i
weorowcedw. Sa niczwykle zwinne i szybkic, wicco stabsze
od  orkdw. Myslenic mnic jest ich najmocnicisza strona,
vatego w walce prcﬁzruh Mmaczugi - tatwa w uiyciv i
shuteczna bron.

Wezysthic  wymicnione wyiej rasy znajpa si¢ czgsto w
Twoich odbrziatach. Dlatego powinienes z rozwaga kompletowaé ich sklad
oraz wyznaczaé odpowiconic role dla poszezegdlnych wojownikow.

CHARAKTERYSTYKA POSTAC]
Opracz przynaleinesci rasowej postacie w grze roini wicle cech:
Energia - wwoina ja rownic: okredlic jako budowg fizyezna., Okredla



ona jak wicle ran dana postaé wmoic otrzymaé zanim umrze, Jesli
cnergia osiagnic zero postaé umicra.

Sifa - bardbzo waina w czasic walki. Okresla maksymalng liczbg ran
jaka postaé jest w stanic zadaé przeciwnikowi. Na silg bardzo duiy
wphyw ma bron.

Szybkosé - wphywa na szybkoéé poruszania si¢ postaci, czestotliwosé
zadawanych ciosow i rzucanic nicktorych czarow.

Odpornosé - okresla jaka sile przecivwnika postaé potrafi odeprzeé. Np.
Jezeli obpornosé zaatakowanej postaci wynosi 10. a zaatakowano ja z
sita réowna 20 to jest duie prawbdopodobichstwo ie otrzyma ona tylko
10 ran. Na obpornoi¢  wmwa  wplyw  odpowiconi ubior
(zbrojaichn,buty.tarcza). ktory wnie chroni jeonak przed czarami,
Magia - a odokladnicj ewmergia wmagiczna. Rzucenic kaidego czaru
powobduje duiy wysilek psychiczny, ktory obniza energic magiczna.  nie
jest ona tracona bezpowrotnic. W czasic odpoczymku energia  magiczna
jest odnawiana.

Doswiadczenie - moina je zoobyé tylko w zwycigskicj walce. Ma ono
ouiy wphyw na skutecznosé zadbawanych i odpieranych ciosdéw.  Np.
postaé z  doswiadczeniem 50 i sile  rowwnej 10 zawsze  zada
przymajmmnici 5§ ran.  Tak samo  jest z  obpornoscia  postaci.
Doswiadbczenie réwmne 100 jest maksymalne i ozmacza stuprocentowa
skutecznoéé w  walce Zoobyte punkty doswiadczenia wmwoina takic
przeznaczyé na  poprawicnic sihy.energiiszybkosdci.obpornodci Tub magii.
Réine rasy z roina srybkoscia zdobywaja doswiabdbczenic, zaleine jest
to ob inteligencji danej rasy.

TAKTYCZNA CZESC GRY
Uruchamiana jest

bardzo czesto  (bitwy
polowania.. akcja W
terenic). Po chwili

oczekiwania twoim  oczom
wkaze si¢  zupelnic  inny
obraz przedstawiajacy
wycinek terenu na ktorym
alktualnic przebywa oddzial,
Povobnic jak ma  mapic
glownej wmoZesz  przesuwad
widziany obszar naciskajac
PPM. Stojace mwa chkranie
postacic  to  wojownicy z
twojego oddzialu. Maja nad slowami ziclone znaczhi zebys mogl tatwici
je odroiwnié. Jeden z wojownikdw jest otoczony ziclonym kotkiem. Jest to
wojownik., ktoremu mozesz wydawaé rozkazy, a jeso charakterystyhka
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najouje  sig ma  dole  ckranu. Moiesz  wybraé  immeso  wojownika
naciskajac LPM ma jego wnogi lub Kklawisze F1 - Fro.

Zasada drialania tej czgéci gry jest prosta:

1. Najpierw wydajesz rozkazy swoim wojownikom,

2. Nastegpnic uruchamiasz akeje i obserwuijesz ich ruchy.

3. W dowolnym momencie przerywasz akcje i zmicniasz rozkazy.

Okno Rozhazow

Okno _informacyjmne - najouja si¢ wnim cztery kolorowe paski, ktore

symbolizuia:

Czerwony paschk (pierwszy o0d gory) - encrgia wojownika. Jesh paschk
jest w srodkw pusty. oznacza to ic postaé jest ramna (ma wicpelna
energig).

Ziclony pasck (orusi) - sita wojovwnika

Nicbieski pasck (trzeci) - szybkoéé. Jesli paschk jest w srodku pusty,
ormacza to ze postaé nic moie poruszaé si¢ pelng szybkoscia (mp. =
powodu przeciazenia).

Zotty pasck (czwarty) - cnersia magiczna. Jesli pasck jest w srodhkwu

pusty oznacza to ubytek energii magicznej.

W oknic informacyinym wypisane jest rownicz imig¢ wojownika oraz
polkazane sa przedpmioty. ktore trzyma w rehach. Jesli nacisniesz na
przedomoity LPM, wyswictlona zostanic ich nazwa.

- Rozkazy dla cafego oddzialu:

Obrona - wszyscy wojownicy stoja w wmiicjscu i odpicraja
ewentualne ataki.

Atak - wojownicy atakuja najblizej znajoujacych sig
przecivwnikow. OQdwrdt - wszvscy wucickaja na
brzegi chranu.

Konice Akcji - wyjscie do glovwnej mapy. Opcia ta nic zadziala jeéli
ma planszy znajpuje sig postaé stanowiaca zagroienie  dla oddziatu.
Musisz wteoy albo ja pokonaé, albo wucickaé tzn. wmicici¢ wszystkich
swoich  wojownikéw  wna brzesach chranu i dopiero witedy wybraé
Koniec Akcji.

- Ekwipunck  wojownika. Ekran chwipunku  zostal
OMOWIONY W poprzednim rozoziale.
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- Ruch (klawisz ‘R’). Wshkainik wmyszy zamicnia si¢ w
cclownik, ktorym (naciskajac LPM) wskazujesz  micjsce,
do ktorego wojownik ma sig wdaé.  Musisz wicdzieé ze
twoi ludzie wie sa zbyt inteligentni. jesli chodzi o
omiijanic przeszhod.

- Atak (klawisz ‘A7), Cclownikiem wskazujesz na wogi
postaci, ktora cheesz zaatakowaé. Twoj wojownik uda sig
w iej kierunku i rozpocznic walke. Jako cel mozesz
wshkaza¢  takie kogod ¢ swojego oddzialu, a nawet
sameso atakujacego  (jesli  cheesz  aby  popelnit

- Strzal (klawisz ‘S7). Jedli postaé trayma w reckach tuk i
strzaly Jub  oszczep albo  katapulte i glaz  to  po
nacisnigciv tego przyciskuw wskazujesz cel dla swojej bromi.
Przycisk ten  stuiy rowmiez to  rzucania czardw. Jeéli
postaé trzyma w rg¢ce czar oraz posiaba  wwystarczajaca
energic wagiczna by g0 rzucié, to po macismigeiv  przycisku mnaleiy
wslmzm: micjsce Tub postaé (zaleiniec od rodzaju czarw).

- Rozmowa (klawisz 'G). Todobnic jak przy ataku
wskazujesz na wnogi postaci, z ktora chcesz porozmawiaé.
(M Goy ruszy akcja. twoj wojownik podejpzie do wskazanei
1 osoby i rozpocznic rormowe. Zadajac pvtanic ‘Co shychaé’
- 2] czesto dowiesz si¢ cickawych rzeczy. Czasami pojawia
sig dodathkowe pytania bdotyczace bdanej opowicici. Odpowiedzi
zawicrajace konkretne informacje radzg¢ Ci zapisywad.

GO - AKCIA (lklawisz ‘spacja’). Dopicro po mnacisnigciu tego
pravcisku  rusza  akcja tzn. twoi  wojownicy oraz  inme
postacic  rozpoczynaja  wykonywanic  wydanych  im
rozhkazdow (poruszaja si¢, strzelaj itd.). Nacisnigcie
LPM powodwuje zatrzymanic akcii.

Wocchodzeniec do budynkow

Jesli cheesz  aby postaé weszla do  jakicgos budynku, musisz
wybraé Ruch’ i wskazaé drzwi jako wmicjsce docclowe. Obstuga handlu
jest barozo prosta. W lewym oknic znajouja si¢ towary bdostgpne w
sklepic, w prawym zawartoéé plecaka danej postaci. Handlu dokonujesz
przckladajac przcomioty pomigdzy oknami. Rupiec informuje ci¢ o
cenach, Strzalki gora-dél zmieniaja hamdlujaceso. W kaidym micécic
cena danego towaru jest inma. W spichlerzu  przclabunku  iywnosci
vokonujesz  naciskajac  wna  strzatki  lewo-prawo. Jedownostka  iywmodci



wystarcza jedoremu wojownikowi na jeben dzien. Kaidy spichlerz moic
pomicéci¢ najwyicj 200 jedbnostek.

TOCZENIE BITWY

Do bitew w tej grze dochodzi bardzo cz¢sto. Na poczathu kaioej
bitwy Twoi przeciwnicy sa mniewidoczni. Vjawnia swoje pozycie w
zleinodci od terenu i odleglodci. VUstwawicnic wojownikéw przed bitwa
zalezy od kierunku ruchu calego oddzialu na  mapic  gléovwmej Iub
konkretnej sytuacji. Np. Jeieli twdj obddzial atakowal z poluonia na
potnoc, twoi ludzie zostana rozstawieni w dolnej (poludmiowej) czeéci
planszy a przeciwnicy w goérnej. W czasic bitwy wuwainic obserwui
ruchy swojego przeciwnika. Jesli cheesz pormaé kondycje ktdregos =z
wrogdw mnacisnij i przytrzymaj LPM na jegso nosach. Nie wzyshkasz
informaciji o postaciach, z ktorymi wezedniej wnie walczyles Tub  nic
rozmawiales. A oto kilka cenmnych porad ktore pomosa G zwycigiad:
Zanim zaczniesz walkg sprawdi czy towije postacic sa odbpowicdnio
wyposazone. Musisz pamigtaé ic akcja toczy si¢ w czasie rzeczywistym,
dlatego powinienes uwazaé by twoi ludzie nie zagradzali sobic drogi w
czasic przegrupowan lub nic wpadali pod wlasne strzaly. Zawsze staraj
si¢ angazowaé do walki wszysthkich swoich wojovwnikow. Pilnuj by mikt
nic stal bezczynnic chyba ze jest cigiko rammy. Czgsto przerywaj akeje
by shkorysowaé rozkazy i sprawdzi¢ kondycie walczacych., Zanim wrog
si¢ zblizy staraj si¢ go ostrzeliwaé z broni miotanej. warto by kaidy
wojownik mial jakis luk, oszczep lub czar. Jak majczesciej wyhkorzystui
lokalna przewage liczebna by grupowo atakowaé jeonmeso przeciwnika.
Unikaj sytuacji odwrotnej. W pierwszej linii trzymaj postacie z duia
odppornoscia. np.ogry w cigtkich zbrojach, tak by impet wroga shupil
si¢ na nich. Ty natomiast atakuj jako pierwszvych wojownikéw z duia
sita i mnicisza ewmergia. Warto przeszukiwaé pokonanych wojownikow.
Pamigtaj o wzorawiajacych ziolach, cliksirach i czarach.

BRON | PRZEDMIOTY

W grze wystepuje byt wicle przeomiotow by opisywaé kazdoy z
osobna, dlateso omowig tylko ich robzaje. DBrom biala, do ktérej naleia
wszelkic  micczetoporymlboty.oszezepy 1 wmaczugi,  stluiy  do walki
bezposredniej i wmoiec zostaé wmieszczoma w jedbnej z  rak  postaci,
rwickszajac jej sile orazr obpormoéé. Naleiy dodaé ic oszczepem moina
rowmnici rzucad.
Bror miiotana: tukistrzahykatapulty i glazy. Zeby strzeli¢é z tuku postaé
w jebnej rgce musi trzymaé huk a w drugicj strzahy. Tak samo jest z
katapulta.
Zbroje.hehmy.tarcze - senceralnic zwichkszaja obpornosé
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Ziola i mikstury waja bardzo roine dzialanic. Zeby spoivyé dana
miksturg naleiy ja poloiyé na glowic postaci.

Czary - zostahy szczegdlowo opisane w Magicznej Ksigbze

Kosztownosci - ich jeoyna zaleta jest wysoka cena, ktora zaplaci za  wic
kupiec.

Zywrosé - wszelka iywnosé umicszczona w plecaku znika, powickszajac
zapasy calego odbziahu.

Skory - wosa byé wnoszone podobnic jak zbroje. Buty - poprawiaja
szybkosé postaci.

MAGICZINA KSIEGA

W tym rozoziale przedstwig Ci wystgpujace w grze magiczne zaklgcia
oraz sposoby ich wiywania. Zeby rzucié czar postaé musi trzymaé w
rece skrol wa ktorym jest on zapisany (skrole takic moina kupié w
swiatyniach) oraz obpowiconia sile magiczna. Rzucenic kaidego czaru
powodwuie jej wuszczuplenie (koszt). Czar rzucamy naciskajac  przycisk
strzalu a mastepnic wybiecramy cel (postaé Tub wmiejsce). Czar zadziala po
weisnigeiv  przyeisku akeji (GO), pewmne opdinicnic zalezy od szyblkosci
czarvjacej postaci. Na skutecznosé czaru ma wplyw doswiadbczenic maga.
Czary moina podziclié na dwie grupy:

1. Czary o ozialaniu negatywnym (ofensywne) - ktore najczescici
powoduja utrate cnergii. Spisane sa czerwonym tuszem i powinny byé
stosowane na wrogach.

2.Czary o ozialaniu pozytywnym - spisane sa nicbieskim tuszem i
powinny byé stosowane na swoich wojownikach lub na postaci ktora je
TFIUcCA..

Spis czardw:

Pocisk - wnajprostszv czar ofensywny., Wiskazujesz na mapie kierunck
lotu wmagicznego pocishu, ktory jesli trafi w jakas postaé wmoie zadaé
jej ok 20 ran. (koszt: 5)

Pigufa - jest dDwa razy mocwicjsza od pocisku (koszt: 8)

Oddech Chaosy - povobny w wmivciv i sile dzialania do pocisku, z tym
ze lecacego oddechu zZadna iywa istota wic jest w stanic zatrzymad.
Przeszywa napothkane ofiary i kontynuuje swoj smiertelny lot. (koszt: 12)
Plomienie - zeby czar zadzialal wmusisz  wshazaé konkretna postaé,
ktora cheesz “przysmaiyé’. Czar otacza ofiarg plomieniami  zabdbajac
jiej ok 30 ran. Przydatny jest do ostabienia lub nawet zabicia sroineso
przecivwnika. (koszt: 15)

Blyskawica - bardzo silny czar podobmy w wuiyciu Do  Plomieni.
Wishkazana postaé zostaje poraiona gromem. (koszt: 20)

Eksplozja - wshkazujesz na planszy dowolne wmiicisce wybuchu, ktory
porazi zMajoujace sig w promicniu kilku metrow postacie. Oczywiscic
sita chksplozii zalezy od odleglosci od jej centrum. (koszt: 24)
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Intuicia - ozighi temwu czarowi woicsz dowicdzie¢ sic o cechach
wrogicgo wojownika bez koniecznodci walki czy rozmowy. Whystarczy
wshazaé wiczmana postaé. (koszt: 3)

Wiszechwiedza - oziala analogicznie o intuicii z tym e obejmuije
swiypm dzialaniem wszysthich wrogich wojownikdw. Wystarczy wshkazaé
jeonego z wnich. (koszt: 15)

Leczenie - leczyy wshazana postaé z kilkunastu ran. Bardzo prrydatny
w czasie bitew. (koszt: 5)

Uzodrowienie - leczy wshazana postaé z bardzo wiclu ran. Naleiy go
stosowaé wna cigtko rannych wojownikach. (koszt: 20)

Swiatlosé - wna teremach o stabej widocznodci jeso wiycic ujawnia
polozenic przecivwnikow. Waleiy wshkazaé¢ dowolna postaé w  swojej
druiynie, ktora zostanic ‘odwiccona’. (koszt: 40)

Spowolnienic - spowalnia ruchy wskazanego wojownika. (koszt: 10)
Gniew DBozy - wnajpotginiciszy z czardw ofensywnych. Wywohuje burze,
ktora neka wszysthich  wrogich  wojovwnikow., Wystarczy  wskazaé
jeoneso z nich. (koszt: 50)

Nawrdcenic-drugi = poteinych czardw. Wikazujesz postaé, ktora po
zavzialaniu  czaru  stanic  si¢  jeomym  z  twoich  wojownikow. Sa
jeonak pewmne ogranmiczenia: Czar nic zadziala jesli w twojej  druzynic
jest jui 10-u wojownikéw. Nie drziala takie wna wszelkie potwory,
(koszt: 60)

ZADBEZPIECZENIE

W czasic rozgrywki moic si¢ zdarzyé ie komputer poprosi cig o
podanic jakicjs litery z instrukeji obshugi. Np: Podaj pierwsza literg
WYrazu. § strona, 4 wiersz, 1 wyraz. Numer strony napisamy jest na
samym dole kartki. Kolejne wiersze obliczasz z gory do dolu wlaczwic :z
naglowhkami. Nastepnie liczysz kolejne wyrazy w  wierszu  (pojedoyncze
litery wp.i° takie) W tym przypadku jest to wyraz klikwij", a jego
pierwsza litera jest k™ . Musisz teraz wnacisnaé guzik z odszukang litera,
a nastgpnie (OR).

PORADY
Jak zbobywaé pieniadze ? Gra bdaje ci wicle moiliwosci wzbogacenia.
Opracz sciagania podatkdow z podbitych wsi, mozesz polowaé mna bdrika
zwierzyng i sprzedawaé futra, kupowaé towary w  jeonym micscic i
sprzedawaé  je drozej w orugim. Zyskowmne sa takie nicktére mmisje
specjalne.
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INFORMACIE TECHNICZINE

Wiymagania sprzgtowe:

- 2 Mb pamigci typu Chip

- system operacyijny 2.0+

- myszhka

zalecane:

- klawiatura

- kolorowy monitor

- procesor 68020+

- twardy oysk

Instalacia gry na twardym dysku:

1. Wystartuj (odpal.zbootuj) swoj komputer z twardego dyshu.

2. VUpewnij si¢ czy ma wybranym dysku twaroym masz ok 2 Mb
wolneso micisca.

3. Otworz szuflade, w ktorej cheesz zainstalowaé gre (np. Dh2:gry).

4. Wi vo stacji oysk .Lesion” i poczekaj az pojawi si¢ ikona dyskwu.

5. Przeciagnij ikong dyshku do wezesniej otwartej szufladby. Po pewnym
czasic w szufladbziec pojawi si¢ nowa szuflaba .Legion™.

6. Otworz szuflade .Legion”.

7. Wyjmij ze stacji oysk .Legion™ i whoéz dysk .Danc”.

8. Przeciagwnij ikong oyshu do otwartej szuflady .Legion™ i poczekaj
az komputer zakonczy kopiowanie.

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

10.Gr¢ uruchamiasz naciskajac mna ikong .Legion™. Przed wuruchomicniem
sprawdZ czy wmasz przynajmwmici 1.7 Mb wolnej pamigei Chip.

Autorzy:

program : Marcin Puchta

grafika : Andrzej Puchta

miuzyka i SFX : Marcin Puchta

projckt 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
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