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Witaj w edytorze misji Posejdon

Uzywajac edytora przygod Zeus mozesz stworzy¢ wlasne greckie eposy. Dzigki tej instrukcji dowiesz
si¢ wszystkiego, co jest potrzebne do stworzenia przygody na miar¢ mitu.

Zanim zaczniesz
Po pierwsze, przygotuj kartke papieru i co$ do pisania. Bgda ci potrzebne.

Zanim zaglebisz si¢ w wymyslanie swojej przygody, po$wig¢ trochg czasu na zapisanie swej wizji. Im
wigcej zaplanujesz na zapas, tym latwiej bedzie ci stworzyé swoja wymarzona przygodg. Ponizej
znajdziesz kilka punktow ktére powiniene$ przemysle¢ nim w ogole otworzysz edytor przygdod Zeus:

1. Co chcesz zeby gracz ostatecznie osiagnal? Czy chcesz zeby kierowal potgga gospodarcza? A moze
zyczyltby$ sobie, zeby armia gracza byla najpot¢zniejsza w catej Grecji. Moze zechcesz sprawdzic¢
umiej¢tnosci gracza w dyplomacji, planowaniu rozbudowy miast czy w przemysle, lub w innej
dziedzinie? A moze bgdziesz chcial sprawdzi¢ jak gracz poradzi sobie z kombinacja tych dziedzin? Bez
wzgledu na to, co wybierzesz, ustalenie jasnego celu do osiagnigcia w twojej przygodzie bgdzie bardzo
pomocne podczas jej projektowania.

2. Gdy juz wiesz, jakie wyzwanie rzucisz graczowi w twojej przygodzie, jakie przeszkody pojawia sig
na jego drodze? Powiedzmy, Ze chcesz by gracz zdobyt stosy monet. Mdogltby$ mu to znacznie utatwic
udostepniajac mu wszystkie surowce jakich tylko zapragnie, oraz zapewniajac mu sojusznikow, wasali
oraz kolonie, ktérym moglby sprzedawac¢ swoje towary. Albo, mdglbys mu to utrudni¢ poprzez
ograniczenie surowcow, zmniejszenie mozliwosci eksportu i przygotowanie wydarzen, ktére beda
zaktoca¢ handel. Im wigcej przeszkdd ma do pokonania gracz, tym trudniejsza bedzie dla niego
przygoda.

3. Kim sg inne postacie w twojej przygodzie? Mozesz zaludni¢ $wiat gracza szerokim zastgpem bogow,
bohaterow, potwordw i innych przywodcow miast. Postacie te moga pomaga¢ graczowi albo utrudniac¢
mu osiagnigcie celu. Wybierajac przywddcow miast nalezy zdecydowaé, ktérzy z nich beda
sojusznikami a ktérzy rywalami gracza, oraz jakie surowce bedzie mie¢ kazde miasto. Pamigtaj, ze
kazde inne miasto na §wiecie potrzebuje i moze produkowac tacznie cztery towary (na przyktad, miasto
moze potrzebowac czterech towarow 1 nic nie produkowac, potrzebowac trzech i produkowac jeden,
potrzebowaé dwodch i produkowaé dwa, itp.)

4. Stworz scenariusz. Masz juz gldwna postac¢ — jest nig gracz. Masz tez fabulg (gtéwne wyzwanie oraz
przeszkody utrudniajace graczowi osiagnigcie celu). Masz réwniez drugoplanowe postacie. Teraz
pozostaje ci tylko potaczy¢ te elementy w zgrabna opowies¢. Wykorzystaj opowie$¢ aby wyjasnic¢
graczowi dlaczego rzeczy maja si¢ tak a nie inaczej. Na przyktad, zatozmy, ze chcesz aby gracz
zbudowal potgzne imperium gospodarcze ale umiescite$ go na obszarze ubogim w surowce naturalne.
Dlaczego gracz ma zbudowa¢ miasto w tak niesprzyjajacych warunkach? Moze zostal wygnany ze
swojego rodzinnego miasta (ktore stalo si¢ jego rywalem) i zamierza udowodnié, Zze potrafi zy¢ na
wlasna rekg. A moze to Demeter, optakujaca $mier¢ swej corki Persefony zamienita cata ziemig Grecji
w nieurodzaj, i teraz to gracz bgdzie musiat pomoc bogini odzyskac jej corkg by przywroci¢ dawny
grecki dobrobyt. Pus¢ wodze swojej fantaz;i!



To dobry moment by pomysle¢ o tym ile epizodéow bedzie miata twoja przygoda i co bgdzie musiat
zrobi¢ gracz, zeby ukonczy¢ kazdy epizod.

Nie musisz koniecznie wymysla¢ wszystkiego w przedstawionej tutaj kolejnosci. Oczywiscie mozesz
mie¢ juz gotowy mit lub historig, a dopiero potem uzupehic ja o inne szczegdlty. Bez wzgledu na
kolejnos¢ rozwazania poszczegdlnych elementéw wazne jest bys kazdy doktadnie przeanalizowat.

Szukasz inspiracji? W Internecie jest mnostwo materialdw na temat starozytnej Grecji 1 mitologii, jak
réwniez w ksiggarniach czy bibliotekach. Oto kilka z nich:

Strony internetowe

The Perseus Project (http://www.perseus.tufts.edu). Na stronie Perseus Project znajdziesz szeroki
wybor informacji o kulturze i historii starozytnej Grecji, w tym wiele tekstow przetlumaczonych ze
starogreckiego.

Encyclopedia Mythica (http://www.pantheon.org/mythica/areas/). Dowiesz si¢ tu czy to grecki bog,
potwor czy bohater.

Bulfinch’s Mythology (http://www.bulfinch.org). Na stronie Bulfinch’s Mythology znalez¢ mozna
niektdre z najstynniejszych greckich opowiesci.

Ksiazki
Edith Hamilton ‘Mythology'. Bez Edith Hamilton trudno byloby zgromadzi¢ materialy o mitologii
greckie;.

Robert Morkot “The Penguin Historical Atlas of Ancient Greece”. Ksiazka zawiera dobry przekroj
historyczny starozytnej Grecji oraz wyjasnia jak na przestrzeni wiekOw zmieniaty si¢ jej granice.

Lesley and Roy A. Adkins “Handbook to Life in Ancient Greece”. W ksigzce znalez¢ mozna og6lny
przeglad historii, kultury i mitologii greckie;j.

Uruchamianie edytora misji

Po instalacji dodatku Posejdon, uruchom gre. W Menu gtownym kliknij na przycisk ‘Edytor misji
Posejdona’. Pojawi si¢ okno, w ktorym wybierzesz jedna z dostepnych misji do edycji, lub stworzysz
wlasnag (‘Nowa misja’). Pamigtaj, ze jej nazwa moze liczy¢é maksymalnie pigtnascie znakow. Nie
martw si¢: bedziesz mie¢ jeszcze okazj¢ do wprowadzenia bardziej wyszukanej nazwy dla swojej
przygody.

Mozesz rowniez wybrac istniejaca juz przygode z zalaczonej listy.




Szybki start

Tworzenie przygody jest dokladnie omoéwione krok po kroku ponizej. Jesli jednak masz
nieposkromiona duszg odkrywcy i sam chcesz dojs¢ do wszystkiego, oto kilka podstawowych
wskazowek ktore utatwia ci zycie.

1. Po zaplanowaniu swojej przygody na kartce papieru, rozpocznij od edycji Mapy $wiata. Dodaj
wszystkie te miasta, ktore uznasz za wazne w swojej przygodzie. Jesli zajdzie taka potrzeba, zawsze
mozesz pdzniej wroci¢ do Mapy $swiata i doda¢ wigcej miast. Jednak bedzie ci tatwiej, jesli Mapa
Swiata bedzie kompletna zanim przystapisz do planowania dalszej czg$ci przygody.

2. Po ustawieniu Mapy $wiata, zacznij edycj¢ krajobrazu miasta macierzystego, a takze krajobrazow
kolonii. Bedziesz potrzebowac informacji o krajobrazie kazdego miasta aby zaplanowa¢ wydarzenia.

3. Dodaj epizody do Miasta macierzystego w razie potrzeby i okresl ich przebieg.
4. Wyznacz ustawienia dla kazdego epizodu.

5. Napisz tekst dla kazdego epizodu, tekst tytulu przygody, wstepu i zwycigstwa. Stworz pliki MP3
jesli cheesz by tekst mial narracjg. Wybierz tez obrazek.

6. Stworz przygodg poprzez Menu Plik.

7. Zagraj w swoja przygodg! Wyjdz z edytora przygod, a z ekranu ktdry si¢ pojawi wybierz ‘Graj
|[w Posejdona’. Jak juz wybierzesz imi¢ dla przywddcy, pojawi si¢ ekran Wybierz grg. Wybierz
‘Wiasne misje’. Powiniene$ zobaczy¢ na liScie nazwe pliku swojej przygody ktora wlasnie stworzytes.
Wybierz ja i wcisnij przycisk obok ‘Rozpocznij przygode’ aby wejs¢ do swojego greckiego $wiata.



Menu glowne
Menu gléwne edytora to twoje centrum dowodzenia przygoda. To stad mozesz dotrze¢ do informacji

o wszystkich epizodach w swojej przygodzie i okresli¢ kompozycje greckiego §wiata.

Kliknij tu, by
otworzy¢ mapeg
miasta

macierzystego
do edycji
Kliknij by
otworzy¢
Mapg Swiata
do edycji.
Kliknij by

okresli¢, jaki
typ epizodu sig
pojawi. Kliknij
PPM by
wstawi¢ nowy
epizod.

Kliknij, by
otworzy¢  do
edycji  mapg
kolonii.

Kliknij, by
ustali¢
parametry
dla epizodu
kolonii.

Kliknij, by ustali¢ Kliknij, by Kliknij, by zmieni¢
parametry dla obejrze¢ tekst typ misji.

epizodu  miasta epizodu.

macierzystego.

Kliknij, by wstawié
bitmape, ktéra ukaze

si¢  na ekranie
wprowadzajacym.

edytowac
il tekst
il misji

Menu gtéwne. Kliknij na przycisk na rysunku powyzej aby dowiedzie¢ si¢ czemu odpowiada.

Pierwsza rzecza, ktéra powinienes zrobic, jest ustawienie scenerii w twojej przygodzie poprzez edycje
Mapy $wiata. Kliknij na przycisk ‘Ustawienia §wiata’ zeby zaczac.



Edycja mapy Swiata

Kiedy naci$niesz przycisk ‘Ustawienia $§wiata’, pojawi si¢ pusta mapa Grecji wraz z otaczajacymi ja
obszarami. Cztery zaktadki po stronie mapy pomoga ci zaprojektowaé¢ Mapeg $wiata: Dodaj/przesun
obickt, Wlasciwosci miasta, Wiasciwosci Handlu oraz Wtasciwosci swiata.

Dodawanie, przenoszenie oraz usuwanie miast i regionow
Pierwsza rzecza, ktéora powiniene$§ zrobi¢, jest zapelnienie  krajobrazu  miastami,
w tym miastem macierzystym gracza i koloniami, ktére biora udziat w twojej przygodzie.

Zeby umiesci¢ miasta na mapie, kliknij na pierwsza zakladke: Dodaj/przesun
obiekt i nacis$nij przycisk ‘Dodaj miasto’. Nastegpnie, kliknij na to miejsce na A
mapie, gdzie chcesz by znajdowato si¢ miasto. Nie przestawaj klika¢ dopoki nie Zakladka

- .. . . o dodaj/przesun obiekt
umiescisz wszystkich miast w swoim $wiecie.
Czas doda¢ nazwy regionom na Mapie $wiata. Wybierz pierwsza zakladke,
a potem wecisnij przycisk ‘Dodaj region’ 1 kliknij na to miejsce na mapie gdzie O
chcesz by znalazta si¢ nazwa regionu. -

Usun zaznaczony obiekt
Jesli chcesz przesuna¢ miasto lub region, kliknij na przycisk ‘Ruch’. Jedno
miasto lub region ma wokot siebie ramke, a stowo ‘Ruch’ pod§wietli si¢ na biato.
Jesli chcesz przesunaé obiekt z duzym namiotem, wyceluj w wybrang lokacje
1 kliknij. Jesli checesz przesuna¢ inny obiekt, na poczatek kliknij PPM aby cofnac
wybor biezacego obiektu. Potem kliknij LPM na obiekt ktéry chcesz przesunad.
Pojawi si¢ wokot niego ramka. Kliknij na jego nowa lokacj¢ zeby go przesunad. Usun wszystkie obickty

Jesli cheesz usunaé miasto lub region, upewnij sig czy kreci sig¢ wokot niego ramka, co wskazuje na to,
ze jest wybrany. Pdzniej naci$nij przycisk ‘Usun zaznaczony obiekt’ na dole panelu kontrolnego.
Wybrany obiekt zniknie. Jesli chcesz oczysci¢ mapg ze wszystkich miast 1 regionéw, wcisnij przycisk
‘Usun wszystkie obiekty’.



Wiasciwos$ci miasta: podstawy

Po umieszczeniu miast na mapie trzeba im nada¢ specyficzne parametry (nie chcesz

chyba by wszystkie miasta miaty nazwg¢ Amphipolis, prawda?). Wybierz druga A
zaktadke — ‘Wlasciwos$ci miasta’, nastgpnie wybierz miasto klikajac na nie. Pod
zaktadkami w panelu kontrolnym pojawi si¢ kilka przyciskow. Uzyj ich aby ustawi¢ Zakladka

Wiasciwosci

parametry dla kazdego miasta. st

Istnieje kilka parametrow jakie musisz sprecyzowac dla wszystkich miast. Sa to:

Nazwa miasta. Nacis$nij ten przycisk aby wybra¢ nazwe dla wybranego miasta. Musisz wybra¢ nazwg
z zalaczonej listy, nie mozesz stworzy¢ wiasne;.

Polozenie nazwy miasta. Przycisk ‘Polozenie nazwy miasta’ znajduje si¢ z prawej strony przycisku
‘Nazwa miasta’. Wcisnij go aby zmieni¢ polozenie nazwy miasta. Kolejne kliknigcia powoduja
przechodzenie z jednego potozenia do nastgpnego (gora, dot). Zmiana polozenia nazwy miasta nie ma
wplywu na rozgrywke.

Rodzaj miasta. Rodzaj miasta okre$la jego podstawowa role¢ w $wiecie gracza. Aby wybra¢ rodzaj
miasta, nacisnij przycisk pod ‘Przywddca’ (na przycisku powinno by¢ napisane ‘Miasto zagraniczne’).
Rodzaje miast to Miasto macierzyste, Nasza kolonia, Miasto zagraniczne, Miasto odlegle oraz Miejsce
zaczarowane. Przyciski w panelu sterowania zmieniaja si¢ w zaleznosci od wybranego przez ciebie
rodzaju miasta. Rodzaje miasta oraz decyzje jakie musisz podja¢ w zwiazku z nimi sa dokladniej
opisane ponizej.

Dwa inne przyciski zawsze si¢ pojawiaja bez wzgledu na wybrany rodzaj miasta:

Numer miasta. Kazde miasto ma swoj wlasny numer. Bedziesz korzystat z numeréw przy planowaniu
wydarzen aby okresli¢ ktore miasto i co robi wzgledem innego. Posejdon przypisuje numer
automatycznie, w kolejnosci ciagtej, kazdemu miastu kiedy je umieszczasz na mapie.

Mozesz uzywaé przycisku ‘Numer miasta’ do wyboru miasta w celu jego edycji. Nacis$nij przycisk
‘Numer miasta’ 1 wprowadz numer miasta, ktore chcesz edytowac. Informacje o danym miescie
znajduja si¢ w panelu kontrolnym.

Szlaki jawne/Szlaki ukryte. Przycisk ten stluzy do projektowania szlakéw w grze. Edycja szlakow
moze sprawiac klopot, jesli w tym samym czasie wida¢ wszystkie szlaki miedzy wszystkimi
miastami. Dlatego tez mozna je wylaczy¢: kliknij na ‘Szlaki jawne’ by zmieni¢ je na ‘Szlaki

ukryte’. Spowoduje to zniknig¢cie z mapy wszystkich szlakow prowadzacych do zaznaczonego
miasta. Przycisk ‘Szlaki ukryte’ wypiera komendg¢ ‘Szlaki jawne’.

Na przyklad, jesli Amphipolis ma ustawione ‘Szlaki jawne’, a Ateny ‘Szlaki ukryte’, to miedzy
tymi dwoma miastami wszystkie szlaki beda ukryte. Aby je ponownie wyswietli¢, kliknij na
‘Szlaki ukryte’; zmienia si¢ wowczas na ‘Szlaki jawne’. Aby uzyska¢ wiecej informacji o
szlakach, kliknij tutaj.



Wiasciwosci miasta: szczegoly
Ponizej znajduja si¢ decyzje, jakie trzeba bedzie podja¢ w zwiazku z poszczegdlnym rodzajem miasta.
Po okresleniu cech charakterystycznych danego miasta, nie zapomnij ich zapisac.

Miasto macierzyste

Miasto, ktore wyznaczysz na ‘Miasto macierzyste’ bedzie ‘domowa baza’ | Nie zapomnij zapisac numern
gracza w czasie trwania calej misji. ‘Miastem macierzystym’ moze by¢ tylko puiasta swojego Miasta

N . R .. , macierzysteco
jedno miasto a kazda przygoda musi si¢ tu rozpoczac. yoiee

Poza wyborem podstaw witasciwosci miasta, nalezy wybra¢ imi¢ przywodcy. Bedzie to postac, ktora
rzadzi miastem macierzystym podczas gdy gracz jest poza nim i zaklada nowa koloni¢. Aby wybraé
imi¢ przywodcy, nacis$nij przycisk ‘Wodz’ 1 wybierz lub wpisz imig.

Nasza kolonia
Miasta ktore wyznaczysz jako ‘Kolonia’ s3 juz koloniami, kiedy gracz rozpoczyna przygode lub sa
potencjalnymi miejscami na zalozenie kolonii.

Poza podstawowymi wtasciwosciami miasta, wyznaczysz szereg innych cech charakterystycznych dla
miast skolonizowanych. Cechy te okreslaja w jaki sposob kolonia wspotdziala ze swiatem, gdy gracz
nie kieruja nig bezposrednio.

Najpierw wybierz imi¢ przywodcy naciskajac przycisk ‘Wodz’, po czym wybierz lub wpisz imig.
Posta¢ ta bedzie rzadzi¢ kolonia chyba ze gracz sam bgdzie rzadzit tym miastem.

Pod przyciskiem ‘Wédz’ znajduje sig¢ przycisk pozwalajacy ustawi¢ narodowos$¢ miasta. Kolonie sa
zawsze tej samej narodowo$ci co miasto macierzyste (Grecka lub Atlantydy), a wigc zmiana
narodowosci nie bedzie miata zadnego efektu.

Tuz pod przyciskami ‘Rodzaj miasta’ 1 ‘Narodowo$¢’ znajduje sig¢ przycisk ‘Status:
aktywny/nieaktywny’. Naciskaj go aby zmienia¢ status z aktywnego na nieaktywny. Jesli ustawisz go
na ‘Aktywne’, wowczas kolonia bedzie widoczna i bgdzie w pelni funkcjonowaé od poczatku
przygody, tak jakby gracz ja sam juz zatozyl. Jesli chcesz zeby gracz zalozyt koloni¢ podczas
przygody, ustaw ten przycisk na ‘Nieaktywne’. W tym wypadku grafika miasta na Mapie $wiata begdzie
szara 1 nie bedzie ono widoczne dopoki nie nadejdzie odpowiedni moment dla gracza by zalozyt tu
kolonig.

Nastgpnie zdecyduj czy kolonia bgdzie skladata daning poprzez naci$nigcie przycisku ‘Status daniny’.
Jesli na przycisku jest napisane ‘Brak daniny’ wéwczas kolonia nie sktada i nigdy nie bedzie sktadac¢
zadnej daniny graczowi. Jesli chcesz zeby kolonia sktadata daning graczowi, nacis$nij przycisk tak, by
tekst na nim zmienit si¢ na ‘Placi daning’. Wybierz potem daning jaka chcesz by kolonia skladata
poprzez dostosowanie przyciskow obok slowa ‘Placi’. Wcisnij przycisk po lewej stronie, aby wybrac¢
ilos¢ 1 przycisk po prawej aby, wybra¢ rodzaj przedmiotu. Nad ustawieniami ‘Placi’ znajduja si¢
ustawienia ‘Ma’, czyli daniny otrzymywane. Gracz nigdy nie sktada daniny kolonii dlatego nie musisz
dostosowywac tych ustawien.

Tak w ogole gdzie jest goéra Ida? Jesli potrzebna ci bedzie mapa aby ustawi¢ miasta zgodnie z ich
prawidlowym polozeniem, trzymaj si¢ naszej zaufanej ‘Geografii greckiego $wiata’, ktora zawierat
Zeus: Pan Olimpu. Na mapie sa wszystkie miasta, ktorych uzywaliSmy w greckich $wiatach,
z wyjatkiem nowych uzywanych w oficjalnym dodatku. Jesli chodzi o regiony, zawsze mozesz znalez¢




informacje na tych stronach internetowych:

http://www.sikyon.com/Sicyon/smapold_eg.html
http://www.britannica.com/bcom/eb/article/single image/0,5716,4461+asmbly%5Fid,00.html




Zaktadka Dodaj/przesun obiekt—__

Zaktadka Wtasciwosci miasta—_| || S0 S el Eae e
Zaktadka Wtasciwos$ci handlu—__|{fy Nazwa wybranej zaktadki

Zaktadka Wtasciwosci Swiata  ~ Potozenie nazwy miasta

Nazwa miasta ~— Imig przywodcy
Rodzaj miasta | Narodowo$¢
Status widoczny/niewidoczny
Status aktywny/nieaktywny —]
Numer miasta
Stosunek miasta

Status trybutu

Przedmiot trybutu
Potgga wojskowa
Potega ekonomiczna
Przystuga

[lo$¢ daniny A

Towary
produkowane/eksportowane
Towary potrzebne/importowane Poziom zaopatrzenia

Poziom zadania

Szlaki do innych miast: jawne

Edycja wlasciwosci miasta. Dla miast zagranicznych trzeba ustawi¢ wigcej parametrow niz dla
kazdego innego rodzaju miasta. Niektore z przyciskow pojawia si¢ rowniez dla Kolonii, Miast
macierzystych, Miast odlegtych 1 Miejsc zaczarowanych.




Czas zdecydowaé jak silne bedzie wojsko miasta. Mozesz ustawic potege
wojskowa od 1 do 6. Przy czym 1 to najstabsze wojsko a 6 najsilniejsze.
Poza tym, jesli ustawisz potege wojskowa miasta na 6, nie bedzie mozna go
zajat. Zawsze mozesz zwigkszy¢ lub zmniejszy¢ potege wojskowa miasta
w czasie trwania przygody uzywajac wydarzenia ‘Wzrost militarny/Spadek
militarny’

Pamigtaj, Ze potrzeba czasu na zgromadzenie sig sit wojskowych. Nawet jesli
ustawisz potgge wojskowa miasta na 5, nie od razu pojawi si¢ obok nazwy
miasta ikona z pigcioma tarczami. Miasto buduje swoje wojsko stopniowo do
(wybranego) pigciotarczowego poziomu.

Rzeczy, ktore trzeba zapisac
o koloniach:

1. Nazwa miasta

2. Numer miasta

3. Status aktywnosci

4. Sktadana danina

1 otrzymywane ilosci

5. Ekonomiczna i wojskowa
potega

6. Przedmioty sprzedawane

(produkowane) i kupowane

(potrzebne).

Pod przyciskiem ‘Sita militarna’ znajduje si¢ przycisk ‘Sila gospodarcza’.

Potege ekonomiczng mierzy si¢ w skali od 1 do 5, gdzie 1 jest najstabsza potega ekonomiczna,
a 5 najsilniejsza. Podczas trwania przygody mozesz zmieni¢ sile gospodarcza miasta uzywajac

wydarzenia ‘Wzrost gospodarczy/Spadek gospodarczy’.

Nastepnie, zdecyduj jaki jest stosunek miasta do gracza na poczatku przygody lub kiedy miasto stanie
si¢ aktywne. Przystuge mierzy si¢ w skali od 1 do 100, gdzie 1 jest najnizszym poziomem.

Zdecyduj teraz co miasto bedzie kupowac a co sprzedawac. Kazde miasto
moze si¢ zajmowaé maksymalnie czterema rodzajami towardéw (catkowita
liczba towarow sprzedawanych przez miasto plus catkowita liczba towarow
kupowanych przez miasto nie moze przekroczy¢ czterech). Kliknij na puste
okienka aby wybra¢ towary, nastgpnie wielokrotnie klikaj na mate okienka
pod kazdym przedmiotem aby ustali¢ jaka iloscia kazdego z nich miasto
bedzie handlowa¢. Niski poziom to 12 tadunkéw na rok, $redni to 24 tadunki
na rok, a wysoki poziom to 36 tadunkéw na rok. Mozesz rowniez ustawic
poziom na ,,zaden”, w tym wypadku miasto nie bedzie tego towaru kupowac
ani sprzedawaé. Podczas przygody mozesz zmieni¢ poziom uzywajac
wydarzenia ‘Zmiana popytu’ lub ‘Zmiana podazy’.

Teraz powiniene$ juz mie¢ catkowicie okre§long kolonig!

Wyznaczone przedmioty
do kupna i sprzedazy sa
towarami, ktorych
handlem  zajmuje  sig
kolonia gdy gracz jest
poza jej miastem. Przy
zaktadaniu kolonii gracz
bedzie mial dostgp do
wszystkich wyznaczonych
przez ciebie towarow
w ustawieniach kolonii
‘Surowce miasta’
i ‘Dozwolone budynki’.




Obce miasto

Miasta obce to sprzymierzency, rywale i wasale. Po ustawieniu podstaw wtasciwosci, mozesz ustali¢
inne parametry miasta.

Wigkszo$¢ ustawien miasta obcego jest taka sama jak dla kolonii. Najpierw zdecyduj kim begdzie
przywddca miasta naciskajac przycisk ‘Przywddca’ 1 wybierajac imig z zalaczonej listy — mozna tez
wpisa¢ wlasna propozycje. Po6zniej, wybierz narodowo$¢ weiskajac przycisk ‘Narodowo$¢’. Masz do
wyboru: Grek, Trojan, Pers, Centaur, Amazonki, Egipcjanin, Maj, Fenicjanin, Oceanida, Atlantyda.

Zdecyduj teraz czy miasto bedzie aktywne czy nieaktywne na poczatku przygody. Jesli miasto jest
aktywne, gracz bgdzie mogl z nim handlowaé lub walczy¢. Jesli miasto jest nieaktywne, nadal jest na
mapie, ale nie mozna dokonywac¢ na nim operacji, czy to militarnych, czy handlowych. Zawsze mozesz
stworzy¢ wydarzenie ‘Miasto staje si¢ aktywne’ aby zmieni¢ jego status z nieaktywnego na aktywny
W czasie trwania przygody.

Jakie znaczenie dla miasta ma jego potega ekonomiczna lub wojskowa? Potgga ekonomiczna
1 wojskowa miasta okres$la w jaki sposdb miasto reaguje na niektore posunigcia gracza. Na przyktad, im
silniejsza jest gospodarka miasta, tym wigcej gotdéwki moze ono ufundowaé w odpowiedzi na prosbeg
o pomoc finansowa, lub tym wigcej pieniedzy gracz moze odebra¢ swojemu rywalowi. Miasta
przyjaznie nastawione do gracza moga tez zaoferowac¢ wigcej pieniedzy graczowi ktory popadt w dhugi.
Podobnie, przyjazne miasta z silnym wojskiem sa w stanie wysta¢ wigcej zolnierzy graczowi. Z drugiej
jednak strony, trudniej jest pokonaé rywali z silng potgga wojskowa.

Obok przycisku ‘Aktywne/nieaktywne’ znajduje si¢ przycisk ktory przelacza migdzy
‘Widzialna/ukryta’. Widzialne miasto pojawia si¢ na mapie przy rozpoczynaniu przygody, a ukryte nie.
Jesli chcesz zeby niewidoczne miasto dotaczyto do $wiata, stworz wydarzenie ‘Miasto pojawia si¢’.
Z powodu swojej natury ukryte miasta nie moga oddziatywac na gracza.

Wybierz teraz jaki stosunek ma miasto do gracza. Miasta zagraniczne moga by¢ sojusznikami,
rywalami lub wasalami. Je$li miasto jest rywalem, zdecyduj czy rywal otrzymuje daning od gracza
kiedy przygoda si¢ rozpoczyna. Jesli chcesz zeby rywal otrzymywat juz daning, upewnij si¢ czy na
przycisku ‘Status daniny’ napisane jest ‘Dostaje daning’. Jesli nie chcesz by gracz sktadal daning
rywalowi, pamigtaj zeby na przycisku byto napisane ‘Brak daniny’. Kiedy status daniny ustawiony jest
na ‘Brak daniny’, gracz nie bedzie ptacit daniny rywalowi chyba ze ten podbije jego miasto.




Jesli miasto ma by¢ wasalem, zdecyduj czy ma sktada¢ graczowi daning czy
nie. Naciskaj przycisk ‘Status daniny’ az pojawi sig to co chcesz zrobi¢.

W koncu, je$li zrobisz z miasta sojusznika, ‘Status daniny’ automatycznie
ustawi si¢ na ‘Brak daniny’.

Bez wzgledu na to jaki ma stosunek miasto do gracza lub jaki jest status
daniny miasta, powiniene$ ustawi¢ daning otrzymywana i daning do zaptaty.
Pamigtaj, ze w greckim $wiecie wszystko ciagle si¢ zmienia, jednego dnia
masz sojusznika, ktory nastgpnego dnia staje si¢ wasalem. Jesli zdarzy sig¢ taka
sytuacja, obok ‘Ma’ wprowadz daning jaka otrzymywaé bedzie miasto od
gracza. Daning otrzymuje si¢ zawsze w greckich monetach. Obok ‘Placi’
wprowadz daning jaka sktada¢ bedzie to miasto graczowi.

Okre$l potege militarna 1 gospodarcza uzywajac przyciskow obok ‘Sita
militarna’ 1 ‘Sita gospodarcza’. Aby zmieni¢ potege ekonomiczng Ilub

Rzeczy, ktore trzeba
zapisa¢ o miescie
zagranicznym:

1. Nazwa miasta

2. Numer miasta

3. Stosunek do gracza:
czy jest sojusznikiem,
rywalem czy wasalem?
4. Sktadana danina

1 otrzymywane ilosci
5. Status widocznosci
1 aktywnosci

6. Ekonomiczna i
wojskowa potega

7. Przedmioty
sprzedawane
(produkowane) i
kupowane (potrzebne).

wojskowa miasta w czasie trwania przygody uzyj wydarzen ‘Inny status

miasta’.

Po6zZniej, okredl jaka jest opinia miasta o graczu na poczatku misji.

Nastepnie wybierz jakie przedmioty miasto bedzie sprzedawac i kupowaé, lub, w przypadku gdy jest
rywalem, potrzebowac¢ i1 produkowa¢. Calkowita liczba przedmiotow sprzedawanych/produkowanych
i kupowanych/potrzebnych nie moze przekroczy¢ 4. Wybierz przedmioty klikajac na puste okienka
1 wybierajac towar z listy.

Po ustawieniu juz surowcOéOw miasta, naci$nij przyciski pod kazdym przedmiotem aby okresli¢ jaka
ilo§¢ danego przedmiotu miasto kupuje lub sprzedaje. Dla rywali tez trzeba to ustawi¢. Przedmioty
okreslone przez ciebie jako ‘sprzedawane’ mozna ukra$¢ rywalowi w czasie najazdu, a im wyzszy jest
poziom zaopatrzenia, tym wigcej gracz moze spladrowac. Przedmioty ktorych potrzebuje rywal sa
swietnymi darami jesli gracz chce si¢ przypochlebi¢ przywodcy miasta. A jesli kiedys$ rywal stanie si¢
wasalem lub sojusznikiem, moze wtedy handlowa¢ z graczem.

To wszystko, co powiniene§ wiedzie¢ o tym jakie parametry moze mie¢ rywal, sprzymierzeniec lub
wasal.



Miasto odlegle
Miasto odlegle handluje z graczem i na tym konczy sig jego interakcja z graczem.

Ustaw podstawowe informacje, nastgpnie weisnij przycisk ‘Wodz’ i wybierz | Rzeczy, ktore trzeba
imie przywodcy miasta odleglego. Pod stowem ‘Wodz® znajduje si¢ przycisk, |#2pisac o miescie

ktéry mozesz wykorzysta¢ do zmiany wygladu Miasta odlegltego. W oknie ;)leeglymz .
‘Narodowos$¢’ pojawi si¢ opcja geograficznego kierunku (potnoc, potudnie...). 5 Nifnwé I:lnllzssttaa
Wybierz jedna z opcji, a z Miasta odlegltego wysunie sig strzatka kompasu |5 g. s widocznosci
skierowana w kierunku jaki sprecyzowates. Mozesz uzywac tej strzatki aby | akeywnosci

pokaza¢ kierunek w ktorym trzeba podaza¢ do miasta i jednoczesnie dobitnie | 4. Przedmioty
zaznaczyC€, ze miasto miesci si¢ poza mapa. sprzedawane
(produkowane)
Nastepnie, zaznacz czy miasto jest aktywne czy nieaktywne na poczatku misji |1 kupowane (potrzebne).
1 czy jest ukryte czy widzialne.

Wybierz teraz jakie surowce miasto odlegle bedzie kupowac i sprzedawa¢, pamigtajac, Ze miasto
moze zajmowac si¢ maksymalnie czterema przedmiotami. Po wyborze towarow, nacis$nij
przyciski ‘Podaz danego towaru’ i ‘Popyt na dany towar’ aby okresli¢ jaka iloScia danego
przedmiotu handluje miasto.

Miejsce zaczarowane

Miegjsca zaczarowane to domy potwordw i innych mitycznych stworzen. Rzeczy, ktore trzeba
Zazwyczaj, miejsce zaczarowane jest celem misji. Zaczarowane miejsca nie zapisaé o  micjscu
wchodza w bezposrednia interakcje z reszta Swiata. zaczarowanym:
1. Nazwa miasta
Poza podstawami wlasciwoéciami musisz zdecydowaé, czy miejsce |2- Numer miasta .
zaczarowane bedzie widoczne i aktywne na poczatku przygody, czy nie. |- Status widocznosci

Pamictaj, ze zawsze mozesz skorzysta¢ z wydarzen, ktére sprawia, Ze miasto L-2KIWROSCi
pojawi si¢ lub zniknie (lub stanie si¢ aktywne lub nieaktywne) podczas trwania przygody.

Poniewaz miejsce zaczarowane ma ograniczong interakcje z reszta §wiata, nie moze ono uczestniczy¢
w wydarzeniach, w ktérych biora udziat inne rodzaje miast. Zaczarowane miasto moze sta¢ si¢ tylko
aktywne, nieaktywne, pojawic si¢ lub znikna¢ oraz by¢ celem ostatecznym misji.

Nazwa regionu

Majac wybrana zaktadke ‘Wtasciwosci miasta’ mozesz zmieni¢ nazwe regionu. Aby wybrac¢ region
kliknij na niego, a w panelu kontrolnym pojawi si¢ przycisk zawierajacy nazwg regionu. Wcisnij ten
przycisk a potem wybierz nowa nazwe z zataczonej listy.

Wiasciwosci handlu

Kliknij na zaktadke ‘Wtasciwos$ci handlu’ w celu dostosowania szlakow taczacych
miasta. Sa to szlaki, ktorymi kazdy — bohater, armia, triera, itp. — podaza | 7.iiadka Wiasciwosci
podrézujac z jednego miasta do drugiego. handlu




Aby zobaczy¢ szlaki migdzy miastami, upewnij si¢ czy ustawile§ ‘Szlaki jawne’ dla obu tych miast.

Aby dowiedzie¢ sig¢ wigcej o pokazywaniu 1 ukrywaniu szlakéw, kliknij tutaj.

Posejdon automatycznie rysuje prosta lini¢ szlaku migedzy dwoma
miastami. Jesli chcesz nada¢ szlakowi inny ksztalt, musisz mie¢ wybrana
zakladke ‘Wiasciwosci handlu’ a potem klikna¢ na szlak. Nazwy dwoch
miast ktore taczy szlak pojawia si¢ w panelu kontrolnym. Nastgpnie,
ponownie kliknij na szlak by doda¢ punkt. Kliknij na punkt i przeciagnij
mysza tak aby przenie$¢ go na nowe miejsce w celu zmiany ksztattu szlaku.
Na jednym szlaku mozesz ustawi¢ do 48 punktow.

Zeby usunaé punkt, kliknij na niego PPM. Nie mozesz usunaé punktéw na
poczatku lub koncu szlaku.

Wedlug domys$lnych ustawien wszystkie szlaki na mapie sa szlakami
ladowymi. Aby zmieni¢ szlak ladowy na morski, wybierz szlak klikajac na

Wiasciwosci  handlu  maja
wplyw na rodzaje budynkow
jakie zbudowa¢ bedzie mogt
gracz oraz na jego decyzje
militarne. Jesli miedzy
dwoma miastami  biegnie
szlak morski, beda one ze
soba przeprowadzaty
transakcje w Porcie
handlowym. A jesli do miasta
ktére potaczone jest szlakiem
morskim  wysylane bedzie
wojsko, to gracz bedzie mogt
poza hoplitami 1 jazda
wysylaé rdwniez triery.

niego. Potem wcisnij przycisk w panelu (po prawej) na ktorym jest napisane ’Szlak ladowy’. Przycisk

zmieni si¢ na ‘Szlak morski’ a sam szlak zmieni kolor na niebieski.

W czasie gry gracz zobaczy wylacznie szlaki taczace jego miasto (kolonie i miasto macierzyste)
z innymi miastami na §wiecie. Gracz nie bedzie widziat szlakow ktore tacza miasta nie nalezace do
niego. Poniewaz nie s3 one widoczne dla gracza, moga by¢ bardzo krgte, ale trzeba pamigta¢ o tym,
zeby wybra¢ odpowiedni szlak (ladowy lub morski). Inaczej, mozesz zobaczy¢ zotnierzy chodzacych

po wodzie!

Wilasciwosci §wiata

Wybierz zaktadkg ‘Wtasciwosci §wiata’ aby ustali¢ ceny wszystkich towardw na
swiecie. Mozesz rowniez zmieni¢ ceng¢ poprzez kliknigcie na nia i wprowadzenia
nowej na klawiaturze numerycznej ktora si¢ pojawi. Jezeli chcesz by wszystkie ceny
powrdceity do swych domyslnych ustawien, nacisnij przycisk ‘Przywro¢ ceny’

Mozesz tez zmieni¢ mape §wiata stanowiaca tlo. Zeby wybraé¢ inny obrazek klikaj na
przyciski ze strzatkami, ktore ukazuja si¢ po obu stronach napisu ‘Wybierz mapg

Swiata’

Po zakonczeniu ustawiania Mapy $wiata naci$nij przycisk ‘Zapisz Ustawienia

Zaktadka
Whasciwosci §wiata

Zapisz Ustawienia
mapy $wiata

Swiata’. Wprowadzone informacje zostana zapisane 1 powrocisz do Menu gléwnego. Mozesz rdwniez

zapisa¢ mape¢ poprzez menu Plik.

Inne narzedzia mapy Swiata

Masz do dyspozycji jeszcze kilka innych narzg¢dzi ktére pomoga ci w zaprojektowaniu Mapy $wiata.

Wigkszos$¢ z nich znajdziesz w menu Plik.

Jesli gdzie$ sie pomylites na mapie, mozesz wybra¢ Cofnij mape aby wroci¢ do poprzedniego zapisu.
Mozesz réwniez importowa¢ mapeg z innej przygody. Mozesz tez, oczywiscie, zapisa¢ mapg z menu

Plik, 1 wroci¢ do menu Gltownego.



Podpowiedzi i wskazowki odnosnie Mapy Swiata.
Przy projektowaniu Mapy $wiata pamigtaj o punktach ponize;j:

Zapisuj wszystkie wlasciwosci miast! Nie sposob tej wskazowki przeceni¢. Zapisywanie nazwy
kazdego miasta oraz jego witasciwosci okaze si¢ niezmiernie pomocne przy planowaniu wydarzen.
Zapisz przynajmniej numer kazdego miasta. Bedzie ci potrzebny!

Rozwaz tworzenie grup miast tego samego rodzaju. Gdy rozpoczynasz umieszczanie miast na
Mapie $wiata, postaraj si¢ je umieszcza¢ grupami. Na przyktad, ulokuj na poczatek Miasto
macierzyste, nastgpnie wszystkie kolonie, p6zniej wszystkich sprzymierzencoéw itd. Wynikiem takiego
dziatania bedzie to, ze miasta tego samego rodzaju beda zgrupowane w numerycznej ciagtosci. Przyda
ci si¢ to, jesli bedziesz chcial wprowadzi¢ czynnikow losowych do zaplanowanych wydarzen.
Zatdézmy, ze chcesz by rdézni sojusznicy wielokrotnie prosili gracza o towary. Zamiast tworzy¢
oddzielne wydarzenia mozesz stworzy¢ jedno powracajace wydarzenie i ustawi¢ program tak by ten
sam losowo wybierat jednego sposrod twoich sojusznikow za kazdym razem gdy dane wydarzenie ma
miejsce. Zadziata to jednak tylko wtedy gdy wszystkie miasta sprzymierzencow bgda numerowane
w kolejnosci, innymi stowy: sojusznicy to miasta od 7 do 9, a nie miasto 2, miasto 7 i miasto 9.

Rozwaz tworzenie wigcej miejsc na zalozenie kolonii niz epizodow Kolonii. Powiedzmy, ze
planujesz misj¢ majaca dwa epizody Kolonii. Jes$li wyznaczysz trzy miejsca na zatozenie kolonii, od
razu zachgcisz gracza do ponownego podejscia do misji! Gracz ktory sprawdzi tylko dwie sposrod
trzech opcji, na pewno skusi si¢ na rozegranie misji jeszcze raz — tylko po to, aby dowiedzie¢ si¢ jaka
jest ta trzecia kolonia.

Nie zapomnij sprawdzi¢ pozioméw popytu i podazy. Jesli poziomy podazy i popytu sa ustawione na
‘zeroa’, upewnij si¢ czy tego naprawdg chcesz. Jesli poziom ustawiony jest na ‘zero’, wowczas towar
nie pojawi si¢ jako przedmiot, ktérego miasto potrzebuje/importuje lub produkuje/eksportuje.
Ustawiajac poziom podaz i popyt towaru na ‘zero’ zawsze mozesz stworzy¢ wydarzenie zmieniajace
podaz i popyt po ktérym miasto zacznie jawnie produkowa¢ dany przedmiot lub go potrzebowac.

Ustal wiarygodne daniny. Przy ustawianiu danin postaraj si¢ zeby byly jak najbardziej realistyczne.
Jako daning wybierz taki przedmiot, ktory miasto na pewno bedzie moglo wyprodukowac. Danina
otrzymywana jest zawsze wyrazona w monetach greckich.

Z poziomu menu Opcje mozemy dostosowa¢ wyswietlanie obrazu i glo$nos¢ dzwigku, a z menu
Pomoc mamy dostep do tego pliku i ustawien Pomocy myszki.




Rzezbienie krajobrazu
Gdy $wiat gracza jest juz gotowy czas zaprojektowaé obszary na ktorych gracz bgdzie budowat miasta.
Trzeba bedzie uksztattowaé krajobraz miasta macierzystego gracza oraz wszystkich miejsc na kolonie.

Aby rozpocza¢ formowanie krajobrazu miasta macierzystego gracza, naci$nij przycisk ‘Edytuj miasto
macierzyste’. Po zrobieniu tego pojawi si¢ pusta, plaska pota¢ ziemi.

Zanim zaczniesz ksztattowac teren w jakikolwiek sposob, zdecyduj jak duzy ma
by¢ obszar df) grania.. Pr;ejdi dp menu Plik i wybier; ‘Nowa mapa’. Nastgpnie, przy formowaniu
okresl rozmiar wybierajac wielko$¢ z zalaczonej listy. Masz do wyboru krajobrazu.
wielko$¢: malefika mapa, mata mapa, Srednia mapa, duza mapa, bardzo duza |yickszos¢ liczbe
mapa 1 olbrzymia mapa. Domyslna wielko$¢ mapy ma rozmiar $redni. terendw sytuuje si¢

W nastepujacy sposob:
Mozesz teraz uksztattowaé teren jakiego tylko dusza zapragnie! Rozpocznij od | 1. Wybierz pedzel
wyboru pedzla a potem wybierz rodzaj terenu. Nastepnie nanie$ pedzlem teren |2- Wybierz rodzaj

na mape klikajac 1 przeciagajac mysz. ferenu
p& Jjac 1 p 4gajac my 3. Kliknij lub kliknij

. . . .| iagnij my by
Zaktadki w panelu kontrolnym zawieraja wszystko co niezbedne do stworzenia ;EZ;CO%;] Sg}izbg‘rzz}

krajobrazu: terenem

Podstawowe instrukcje

Pedzle. Kliknij na zaktadke ‘Pgdzel’ aby wybra¢ wielkos$¢ pedzla. Uzyj duzych pedzli do wypelnienia
wielkich potaci terenu, a matych by dopracowaé szczegoty.

Pusta ziemia. Przeznaczona jest gldwnie pod zabudowg przez gracza.

Gdy rozpoczynamy tworzenie nowej mapy, cata jej powierzchnia to wiasnie ,,pusta ziemia” — jezeli
bedziesz chciat doda¢ na niej dodatkowa ziemig, to nie zauwazysz zadnej zmiany. Przycisk ‘Pusta
ziamia’ nalezy raczej traktowac jako narzadzie do usuwania innych rodzajow terenu.

Las. Gracze moga pozyskiwa¢ drewno z lasow. Wybierz zakladke ‘Las’ a potem kliknij i przeciagnij
mysza po wybranym obszarze aby pojawity si¢ na nim drzewa.

Jesli cheesz zeby gracze mogli pozyskiwacé drewno z drzew nie zapomnij ustawi¢ drewna jako surowca
miasta.

Woda. Istnieja trzy rodzaje terenéw wodnych: woda, plaza oraz bagna.

W wodzie moga mieszka¢ jezowce i ryby. W miescie musi by¢ dostep do wody jesli checesz zeby gracz
mogt handlowa¢ droga wodna, mogt by¢ atakowany przez najezdzcoéw od strony morza lub by¢
atakowany przez Posejdona, Krakena czy Scyllg. Jesli chcesz by do miasta gracza mogt przyby¢ kto$
droga wodna, upewnij si¢ ze woda styka si¢ z krawedzia mapy. W przeciwnym razie nie bedziesz mogt
doda¢ punktow wejscia 1 wyjscia.

Ustalajac ksztalt zbiornikow wodnych, nie zapomnij pozostawi¢ kilku prostych odcinkéw linii
brzegowej. Jesli ich nie tego nie zrobisz, gracze nie b¢da w stanie stawia¢ budynkéw obok wody,
takich jak Porty handlowe, Przystanie trier, Polawiacze jezowcoOw 1 Przystanie rybackich. Nie
umieszczaj tez prostych odcinkoéw linii brzegowej w waskich kanatach lub zatoczkach — niech gracz



ma wystarczajaco duzo miejsca, aby swobodnie manewrowa¢ swoimi todziami, bo inaczej todzie
wywrdca si¢ do gory dnem.

Piaszczysta plazg mozesz postawi¢ wszedzie, jednak najrozsadniej jest umies$ci¢ ja blisko wody.
Pamigtaj, ze gracze nie moga wznie$¢ na piasku zadnej budowli. Na piasku mozna jedynie zbudowac
drogi. Jesli checesz zeby gracz zbudowal drogeg wiodaca ze zwyklego terenu na piasek pamigtaj zeby
miedzy dwoma rodzajami terendw byt prosty odcinek.

Na bagnach nie mozna niczego wybudowaé. Mozesz ich uzywaé jako przeszkod dla gracza z czysto
estetycznych powodow.

Laka. Laka to zyzna ziemia na ktorej gracze moga budowaé farmy oraz sadzi¢ drzewa oliwne
i winoro$le. Owce i kozy rowniez pasa si¢ na takach. Pamigtaj o odpowiednim skonfigurowaniu
surowcow miasta jesli chcesz by gracz mogt korzystac z taki.

Punkty ryb i jezowcow. Naci$nij t¢ zakladke aby umiesci¢ w wodach Ryby 1 Jezowce.
W wyznaczonych miejscach, pojawia si¢ zwierzeta morskie.

Aby postawi¢ punkt Ryb wcisnij jeden z przyciskow ‘Pkt. polowow’. Przenie§ czerwony kwadracik,
ktory pojawi si¢ nad zbiornikiem wody. Jesli wybrate§s odpowiednie miejsce zmieni kolor na zielony.
Kliknij przyciskiem myszy aby postawi¢ punkt na jego miejsce.

Jezowce mieszkaja w plytkich wodach wzdhuiz wybrzeza. Aby postawic¢ punkt Jezowcdw, wcisnij jeden
z przyciskow ‘Pkt. jezowcow’. Pojawi si¢ kwadracik — przesun go w stron¢ wody, blisko wybrzeza.
Jesli blok zmienit kolor na zielony, oznacza to, ze wybrate§ odpowiednie miejsce na postawienie
punktu Jezowcow. Kliknij przyciskiem myszy aby postawi¢ punkt na jego miejsce.

Przy ustawianiu punktéw JezowcOw upewnij si¢ czy wyznaczyle§ Sciezke w plytkiej wodzie
prowadzaca od miejsca w ktorym gracz wybuduje Potawiacza jezowcow do miejsca w ktorym chcesz
postawi¢ punkt JezowcoOw. Zbieracze jezowcdw nie moga poruszac si¢ po zbyt giebokich wodach, by
si¢ dosta¢ do jezowcdw, dlatego pamigtaj o tym projektujac krajobraz.

Aby zlokalizowa¢ punkt ktéry juz umiescile§ wybierz zakladke ‘Punkty ryb i jezowcow’. Kliknij
podwdjnie na nazwe punktu jaki chcesz umiesci¢ a widok zostanie skierowany na ten punkt. Mozesz
przenies¢ wybrany punkt klikajac w inne miejsce.

W celu usunigcia wszystkich Punktow ryb i jezowcow jakie postawile§, wybierz menu Usun, a potem
wybierz Usun pkt. ryb. Wszystkie zwierzgta morskie zostana usunigte.

Nie zapomnij zdefiniowa¢ ryb lub jezowcow jako zasobu naturalnego miasta, zeby gracz mogt
pozyskiwa¢ owoce morza.

Skala. Wybierz te zaktadke aby umiesci¢ rozne rodzaje skat w rzezbionym krajobrazie miasta. Zwykte
skaly, Ztoza srebra, Zloza miedzi oraz Urwiska umieszcza si¢ w taki sam sposob jak inny teren.
Wybierz wielko$¢ pedzla 1 kliknij na rodzaj skaty jaki chcesz nanies¢. Kliknij 1 przeciagnij mysza po
obszarze krajobrazu tam gdzie chcesz by pojawila si¢ skata. Pamigtaj, ze gracz nie moze wznosi¢
budowli na skale, tak jak imigranci, emigranci i inni ludzie nie moga po niej chodzi¢.



Kamieniotomy ustawia si¢ nieco inaczej niz inne rodzaje skal. Po jego wyborze, przy kursorze myszy
pojawi si¢ duzy zielony kwadrat. Jest to minimalna wielko$¢ kamieniotomu. Umies¢ kwadrat na
wolnym terenie i kliknij aby ustawi¢ go na miejscu. Aby powigkszy¢ kamieniotom przesun go obok
kamieniolomu ktéry wilasnie ustawite$ i ponownie kliknij.

Po ustawieniu kamieniolomu wyglada on tak jakby byt juz doglgbnie wyeksploatowany. Jednak gdy
gracz wejdzie do miasta, kamieniotom bedzie wygladat zwyczajnie, czyli bedzie ptaski i biato-szary.

Aby usuna¢ Kamieniotom, po pierwsze upewnij si¢ go masz wybrane. Gdy pojawi si¢ zielony kwadrat,
przesun go nad obszar ktory chcesz wyczysci¢. Przytrzymaj klawisz CTRL i kliknij, a Kamieniotom
zniknie.

Zeby wymazaé miejsce z kamieniotomem, najpierw upewnij sie czy ‘Kamieniotom’ jest wybrany. Gdy
pojawi si¢ kratka, ustaw ja na kamieniotomem ktory chcesz usuna¢. Przytrzymaj klawisz CTRL
i kliknij. Kamieniotom zniknie.

Nie zapomnij ustawi¢ odpowiednio zasobow naturalnych miasta, zeby gracz mogt pozyskiwa¢ marmur
1 braz. Aby gracz mogt wydobywac srebro, upewnij si¢ ze w panelu z Dostgpnymi budowlami
‘dostgpne’ byty Mennice.

Krzewy. Krzewy dodaja roznorodnosci krajobrazowi. Ludzie moga po nich chodzié, a gracze wznosi¢
budowle. Aby ustawi¢ kilka krzewow przejdz do zaktadki ‘Krzewy’.

Ustaw kursor w miejscu na mapie gdzie chcesz umiesci¢ krzewy 1 kliknij. Pojawi si¢ jasny obszar
pokryty mala iloscia krzewow. Aby zwigkszy¢ zageszczenie krzewow, przytrzymaj klawisz myszy
1 przejedZz kursorem po obszarze — krzewy powinny staé si¢ ciemniejsze. Jesli chcesz zmniejszy¢
zaggszezenie krzewow, przytrzymaj klawisz CTRL 1 trzymaj przycisk myszy. PrzejedZ kursorem po
obszarze, a krzewy stang si¢ mniej geste.

Mozesz rowniez nada¢ krzewom bardziej delikatny, naturalny wyglad. Przytrzymaj klawisz ALT
podczas umieszczania krzewow. Krzewy stang sig gesciejsze od wewnatrz i rzadsze na zewnatrz.

Wozniesienie. Naci$nij zakladkg zeby zmieni¢ wysoko$¢ terenu. W ustawieniach domys$lnych teren
miasta jest zupetnie ptaski (bardziej ptaski juz by¢ nie moze). Po naci$nigciu zaktadki pojawia si¢
nastgpujace przyciski:

Podnies lad. Aby podnie$¢ teren o jeden poziom, wybierz przycisk ‘Podnie$ lad’, kliknij lub
kliknij 1 przeciagnij mysza po wybranym obszarze, ktorego wysokos$¢ chcesz zmienic.

Podnie§ mocno lad. Aby podnie$¢ teren o dwa poziomy, wybierz przycisk ‘Podnies mocno
lad’.

Obniz lad. Aby obnizy¢ podniesiony teren o jeden poziom, wybierz przycisk ‘Obniz lad’.
Kliknij na podniesiony teren.

Obniz mocno lad. ‘Obniz mocno lad’ zmniejsza podniesiony teren o dwa poziomy. Wybierz
obszar, ktory chcesz obnizy¢ klikajac na niego. Upewnij si¢ czy wybrany obszar zostat
podniesiony wczesniej przynajmniej o dwa poziomy.



Rampa dostepu. Rampy daja dostgp ludziom w miescie gracza do terendw potozonych wyzej.
Rampy tacza teren podniesiony o jeden poziom z sasiednim, ptaskim obszarem.

W celu zbudowania rampy naci$nij najpierw przycisk ‘Rampa’. Przy ikonie kursora pojawi sig
czerwony kwadracik. Przesun go na obszar potozony o jeden poziom wyzej od sasiadujacego z nim
terenu. Zielony blok oznacza, ze wybrate§ odpowiednie miejsce na wstawienie rampy. Kliknij
przyciskiem myszy aby postawi¢ rampe. Jesli blok jest nadal czerwony musisz wybra¢ inne miejsce.

Poziom wzniesien. Jesli chcesz podnies¢ lub obnizy¢ duzy obszar o okre§lona wysoko$é, uzyj ‘Poziom
wzniesien’. Po nacis$nigciu tego przycisku w panelu kontrolnym pojawi si¢ numer wzniesienia. Naci$nij
‘+’ na klawiaturze numerycznej aby zwigkszy¢ wysoko$¢ wzniesienia lub -’ aby ja zmniejszy¢.

Mozesz zwigkszy¢ wzniesienia do szesnastu poziomow, jednak zwigkszenie wysokosci duzej ilosci
terenu moze spowodowac pewne problemy z jej wygladem — stanie si¢ nieprzejrzysta.

Pét-pochylosé. Pot-pochytos¢ mozna wstawi¢ tam gdzie teren zostal podniesiony o jeden poziom.
Dzigki niej uzyskujemy efekt tagodnego zbocza, na ktérym mozemy ustawic¢ rampg.

Latwo jest stworzy¢ podniesiony teren ktory w rezultacie nie bedzie za dobrze wygladal. Badz
cierpliwy, uzywaj pedzli o réznej wielkosci oraz réznych pozioméw wzniesienia edytujac wszystkie
dziwnie wygladajace ptytki. Nie zapomnij cz¢sto od§wieza¢ mapy uzywajac przycisku ‘Odswiez’!

Inna kwestia zwiazana z podniesionym terenem: nie funkcjonuje on zbyt dobrze jesli sasiaduje
bezposrednio ze zbiornikiem wodnym. Oczywiscie jesli pragniesz mie¢ gorskie jezioro, mozesz je
stworzy¢. Po prostu pamigtaj, zeby jaki§ inny rodzaj terenu oddzielal wode od skalistych,
podniesionych ptytek. Rowniez, teren katastrof (patrz ponizej) nie wyglada dobrze kiedy sasiaduje
z podniesionym terenem lub jest na jego gorze.

Mozesz splaszczy¢ podniesiony obszar przechodzac do menu Usun i wybierajac ‘Wyréwnaj teren’.

Katastrofy. Wybierz zakladke ‘Katastrofy’ aby zaplanowa¢ gdzie wystgpowaé beda naturalne
kataklizmy. Przy planowaniu katastrof nalezy uwzgledni¢ dwie rzeczy: naniesienie obszaru katastrofy
na krajobrazie oraz zaplanowanie wydarzenia ‘Katastrofa’. Oto co powiniene$ wiedzie¢ o szkicowaniu
obszarow (skutkow) katastrofy:

Trzesienie ziemi. Umieszczaj szczeliny trzgsienia ziemi w krajobrazie tak samo jak umieszczasz kazdy
inny rodzaj terenu. Wybierz ‘Trzgsienie ziemi’ 1 stworz szczeling w ziemi klikajac i1 przeciagajac
mysza po terenie. Maly pedzel, dzigki ktéremu mozna osiagnaé najlepsza precyzjg, wybierany jest
automatycznie po wyborze katastrofy ‘Trzgsienie ziemi’.

Po narysowaniu szczeliny umies¢ wzdtuz niej punkt Katastrofy. Trz¢sienie ziemi bedzie si¢ zaczynac
od tego punktu chyba Ze szczelina ciagnie si¢ az do brzegu mapy krajobrazu. Wowczas trzgsienie ziemi
zaczyna si¢ z brzegu i1 rozgalgzia sig. Nawet jesli twoja szczelina trzgsienia ziemi rozciaga si¢ do
krawedzi mapy i tak musisz umiesci¢ punkt Katastrofy gdzie§ wzdhuz szczeliny. Nie zapomnij zapisaé
numeru punktu Katastrofy. Przyda ci si¢ on p6zniej przy planowaniu wydarzenia ‘Trzgsienie ziemi’.

Lawa. Ustal wielko$¢ pedzla 1 wybierz ‘Lawe’ zeby pomalowaé krajobraz. Pomalowany teren stanie
sig¢ czerwony, ale wszystko wroci do normalnosci, kiedy gracz rozpocznie misje.



Jak juz zdecydujesz, gdzie bedzie pltynaé lawa, ustaw punkt Katastrofy. Lawa bedzie wyptywac z tego
punktu Katastrofy chyba, ze poprowadzisz ja do krawedzi krajobrazu lub przez szczeling powstata
w wyniku trzgsienia ziemi. Jesli poprowadzisz lawg do krawgdzi krajobrazu, bgdzie ona ptyna¢ od niej,
w glab mapy. Jezeli lawa zostala potozona na terenie z zaplanowanym trz¢sieniem ziemi, to bedzie
wyptywaé prosto z tej szczeliny. (Oczywiscie, jesli zaplanujesz zeby wydarzenie ‘Trzgsienie ziemi’
nastapito wczesniej niz wydarzenie ‘Lawa’.)

Bez wzgledu na to skad fala lawy bedzie si¢ zaczynacé, trzeba ustawi¢ punkt Katastrofy. Pamigtaj, zeby
punkt Katastrofy dla lawy nie stat na szczelinie trzgsienia ziemi. Program zaklada, Zze kazdy punkt
Katastrofy umieszczony na szczelinie to trzgsienie ziemi, dlatego nie pozwoli lawie ptynaé z tego
miejsca.

Pamigtaj o tym, ze gdy lawa zastyga, zamienia ziemi¢ w nieuzytek. Wez to pod uwagg, niech lawa nie
zabiera zbyt duzo uzytecznej ziemi gracza.

Wezbrane morze. Jesli chcesz by pojawita si¢ fala, naci$nij przycisk ‘Wezbrane morze’ i pomaluj
krajobraz. Nastgpnie, umie$¢ punkt Katastrofy na obszarze gdzie ma wystapi¢ wezbrane morze.
Katastrofa rozpocznie si¢ od tego wilasnie punktu chyba Ze zostanie spelniony jeden z dwodch
warunkow. Jesli rozszerzysz wezbrane morze do brzegu mapy krajobrazu, wéwczas rozpocznie si¢ ona
z tego wlasnie miejsca. Fala moze mie¢ rdwniez swoj poczatek prosto z wody jesli jakakolwiek jej
czg¢$¢ naktada si¢ na zbiornik wodny. Nawet jesli Wezbrane morze speilnia jeden z tych dwoch
warunkow, to nadal musisz ustawi¢ punkt Katastrofy. Nie zapomnij zapisa¢ numeru punktu. Gdy
bedziesz planowa¢ wydarzenie ‘Wezbrane morze , bedziesz musiat wprowadzi¢ punkt tej Katastrofy.

Osuwisko. Ziemia moze si¢ osuna¢ wzdtuz dlugich, uko$nych potaciach terenu podniesionego o dwa
poziomy wyzej od terenu ptaskiego. Aby zobaczy¢ gdzie moze wystapi¢ osunigcie si¢ ziemi, po
zaprojektowaniu jakiego$ podniesionego obszaru, wcisnij przycisk ‘Odswiez’. Miejsce, gdzie mozna
ustawi¢ osunigcie si¢ ziemi bgdzie rozowe. Umie$¢ punkt Osunigcia si¢ ziemi na rézowym terenie
1 pamigtaj o zaplanowaniu wydarzenia ‘Osunigcie si¢ ziemi’.

Usuwanie szczeliny trzgsienia ziemi, lawy lub fali ptywowej odbywa si¢ podobnie do ich ustawiania.
Wybierz obszar katastrofy, ktora chcesz usunaé, nastgpnie, przytrzymujac klawisz CTRL kliknij
przyciskiem myszy 1 przeciagnij kursorem po obszarze, ktory chcesz usunaé. Obszarow gdzie moze
wystapi¢ osunigcie si¢ ziemi nie mozna usunag.

Mozesz rowniez ukry¢ obszary objgte katastrofa wybierajac zakladke ‘Katastrofy’ i opcje ‘Strefy nie’.
Mozesz tez naciska¢ klawisz TAB aby przelacza¢ miedzy pokazanymi strefami i ukrytymi strefami.
Nawet jesli strefy sa ukryte i tak mozna na nich domalowa¢ katastrofy, jednak nie bgdziesz mégt ich
zobaczyc¢.



Punkty inwazji morskiej. Jesli pragniesz, aby wrogowie mogli atakowac
twoje miasto z wody, ustaw kilka Punktow inwazji morskiej. Aby umiesci¢
Punkt inwazji morskiej, wcisnij jeden z przyciskow ‘Punkt inwazji
morskiej’ 1 wstaw punkt do wody tuz obok krawedzi krajobrazu. Zielony
kwadrat obok ikonki kursora oznacza ze wybrates odpowiednie miejsce.

Musisz rowniez ustawi¢ Punkty desantu, tak zeby armie atakujace od

By uzyska¢ dostep do
potudniowych 1 zachodnich
krawedzi krajobrazu, obroc¢
widok lub naci$nij ALT-d.
Nacisniecie ALT-d umozliwi
ci przewijanie obrazu poza
widoczne krawedzie
krajobrazu.

morza miaty gdzie zej$¢ na lad. Takie punkty musza by¢ umieszczone

w plytkich wodach wzdtuz linii brzegowej. Zielony kwadrat obok ikony
kursora oznacza ze wybrate§ odpowiednie miejsce.

Postaraj si¢ stworzy¢ na glebokich wodach jasng $ciezke od Punktu inwazji morskiej do Punktu
desantu, oraz na odwrdt (patrz ponizej). Inaczej moga si¢ dzia¢ dziwne rzeczy. Pamigtaj tez, zeby
zawsze umiesci¢ przynajmniej jeden Punkt desantu, nawet jesli nie planujesz zadnej inwazji od strony
morza. Gracz moze sam sprowokowaé atak, a je$li najezdzcy przybeda woda, beda wiedzie¢ gdzie
wyladowac.

Punkty inwazji. Punkty inwazji zaznaczaja miejsca z ktorych armie najezdzcow oraz inni
nieprzyjaciele zaczynaja atakowa¢ miasto droga ladowa.

Inwazje ladowe sa miejscami skad armie wroga atakuja miasto. Punkty te
musza by¢ ustawiane blisko krawedzi krajobrazu. Aby umiesci¢ Inwazje
ladowa, na poczatku wcisnij jeden z przyciskow ‘Punkt inwazji’, a potem
kliknij na miejsce na obszarze gdzie chcesz by pojawili si¢ najezdzcy. Jesli
wybrate$ odpowiednie miejsce, zobaczysz zielony kwadrat obok ikony

Mozesz skierowa¢ widok na
jakikolwiek punkt
wyznaczony poprzez wybor
odpowiedniej zaktadki oraz
podwdjne kliknigcie mysza na
jego nazwe.

kursora. Kliknij zeby umie$ci¢ punkt.

Mozesz wstawi¢ do o$miu Punktow inwazji ladowej. Umieszczajac wigeej niz jeden wprowadzisz
nieco przypadkowosci w swoich wydarzeniach ‘Inwazji’.

Punkty potworéw pehia role siedziby nikczemnych stworzen. Jezeli potwor przebywa w miescie
(dzigki wydarzeniu ‘Atak potwora’), pojawi si¢ jako Punkt potwora. Po swoich atakach bestie zawsze
powracaja do swoich punktow. Aby postawi¢ ich pkt., naci$nij jeden z przyciskow ‘Atak potwora’
1 kliknij na obszar na mapie gdzie chcesz by bestia si¢ zjawita.

Kazdy Punkt potwora przypisany jest jednemu konkretnemu potworowi. Potworl pojawia sig i krgei
w miejscu Punktu potwora jeden, Potwo6r2 w miejscu Punktu potwora dwa, a Potwor3 w miejscu
Punktu potwora trzy. O tym, jakie potwory pojawia si¢ w twojej przygodzie, zdecydujesz podzniej przy
okreslaniu ustawien epizodu.

Jezeli w twojej przygodzie pojawiaja si¢ Scylla lub Kraken, sprawdz czy ustawiles ich Punkty
potworow w wodzie. Gdyby$ postawil je na ladzie, potwory te pojawilyby sig, ale nie bylyby w stanie
si¢ ruszyc.



Punkty wejscia i wyjscia. Punkty wejscia 1 wyjscia to miejsca w twoim miescie ktorymi wchodza
1 wychodza ludzie przyjaznie nastawieni.

Emigranci i karawany kupcéw wchodza 1 wychodza przez punkty wejscia i wyjscia. Te dwa punkty
musza by¢ umieszczone blisko krawedzi krajobrazu. Je§li zapomnisz ustawi¢ punktow wejscia
1 wyj$cia to nikt nie zdota przyjecha¢ do twojego miasta.

Ustaw Punkty wejscia 1 wyjScia od strony morza, jesli miasto bgdzie handlowato droga morska. W tych
punktach statki handlowe cumuja i odptywaja. Musza by¢ one umieszczone na wodzie blisko krawedzi
krajobrazu.

Umieszczajac Punkty wejscia 1 wyjsScia sprawdz czy mozesz narysowa¢ $ciezkg od jednego do
drugiego. Jesli dwa punkty sa zupelnie odcigte od siebie nieprzejezdnym terenem to emigranci i kupcy
nie beda mogli wejs¢ do twojego miasta.

Punkty rozrodu zwierzat. Punkty zwierzat to obszary hodowlane dzikow, jeleni i wilkéw zyjacych
w miescie. Mozesz umiesci¢ te punkty gdziekolwiek na ladzie. Jesli cheesz zeby gracz mogl polowaé
na dziki 1 wykorzystywaé ich migso, upewnij si¢ ze zaznaczyle§ wieprzowing jako zasob naturalny
miasta.

Przydatne narzedzia do rzezbienia krajobrazu
Masz do dyspozycji kilka narzedzi, ktore pomoga ci przy projektowaniu krajobrazu miast. Narzedzia te
to:

Siatka. Wcisnij przycisk ‘Siatka tak’ aby wlaczy¢ siatke ktora pokrywa caty krajobraz. Mozesz
uzy¢ siatki do doktadnego okreslenia potozenia roznych wypuktosci terenowych, a takze by sig
upewni¢, ze zostawite§ graczowi wystarczajaco duzo miejsca na wznoszenie wigkszych
budynkow. Aby przetacza¢ migdzy wlaczona 1 wytaczona siatka uzyj spacji.

Odswiez. Nacisnij przycisk ‘Odswiez’ aby zaktualizowa¢ widok. Dzigki tej opcji, nastgpuje
przerysowanie wszystkich detali terenu, dzigki czemu znikaja dziwne dziury, lub brakujace
‘ptytki’. Badz cierpliwy podczas uzywania tej opcji, poniewaz moze ona zaja¢ troche czasu,
szczegoblnie, jesli krajobraz jest bardzo duzy lub gdy twdj komputer nie jest szybki.

Przyciski: Droga, Obré¢ oraz Cofnij. Przyciski te dzialaja tak samo jak w grze. Uzyj
przycisku ‘Droga’ w celu narysowania drogi jakie chcesz by zastal gracz w miescie przy
rozpoczgciu przygody. Przycisk ‘Obré¢’ obraca widok, a przycisk ‘Cofnij’ cofa twoja ostatnia
akcje. Przycisku ‘Cofnij” mozesz uzy¢ tylko wtedy gdy jest podswietlony.

Usun. Uzyj menu Usun w celu usunigcia jakichkolwiek postawionych punktéw lub do
sptaszczenia podniesionego terenu w miescie. Gdy kazesz programowi usuna¢ punkty, usuwa
on wszystkie punkty tego samego typu. Na przyktad, jesli wybierzesz ‘Usun pkt. wilkéw’, to
wszystkie umieszczone punkty wilkdw zostana usunigte.

Plik. Uzywaj menu Plik do zapisywania swojej pracy lub do importu zaprojektowanej
wczesniej mapy. Mozesz rowniez przywroci¢ mapg do wczesniej zapisanej wersji i powroci¢ do
menu Gléwnego.



Skroty klawiszowe. Te skroty klawiszowe moga ci si¢ przyda¢ podczas projektowania krajobrazu:

CTRL+F1-F4
Po wcisnigciu kombinacji klawiszy, kamera zostaje przypisana do fragmentu mapy.

F1-F4
Woeciskajac jeden z czterech klawiszy funkcyjnych mozemy szybko powroci¢ do ulubionego miejsca na
mapie.

Page-up
Obraca mape zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

Page-down
Obraca mapg przeciwnie do ruchu wskazowek zegara.

Home
Obraca mapg do ustawien standardowych, obracajac widok kamery w kierunku pétnocy.

Spacja
Przetacza migdzy wlaczona/wylaczong siatka.

CTRL-LPM
Usuwa Krzewy, Trzgsienie ziemi, Lawg, Wylew 1 Kamieniotom.

=+, -
W trybie Poziomu wzniesien, zmienia wysoko$¢ tworzonego wzgobrza.

ALT-d
Uruchamia mozliwo$¢ przesunigcia obrazku poza mapg.

ALT-z
Odswieza wyrzezbiony teren.

Po zaprojektowaniu swojego idealnego greckiego krajobrazu, przejdz do menu Plik 1 wybierz ‘Wr6¢ do
menu’.

Aby edytowac krajobraz miast kolonii, wcisnij przycisk ‘Edytuj mape’, obok kazdej nazwy kolonii. Te
pojawia sig, gdy zakonczysz edycje Mapy $wiata. Jesli tego nie zrobites$, to obok kazdego przycisku
‘Edytuj mapg’ pojawi si¢ ‘Nieprzypisane’.

Nadszedt czas by ustali¢ parametry kazdego miasta ktoremu przewodzi gracz, ustali¢ jacy bogowie
biora udziat w zyciu gracza oraz zaplanowa¢ wydarzenia, ktore stana si¢ kanwa przedstawionej historii.



Planowanie misji: epizody Miasta macierzystego i Kolonii

Przy otwieraniu menu Glownego po raz pierwszy, na liScie pojawi si¢ jeden epizod Miasta
macierzystego — Zwycigstwo. Aby umiesci¢ drugi, wcisnij przycisk na ktéorym jest napisane
‘Zwycigstwo’. Kolejny zostanie umieszczony nad epizodem ‘Zwycigstwo’. Aby zamie$ci¢ wigcej
epizodow Miasta macierzystego, ponownie kliknij na ‘Zwycigstwo’ lub kliknij PPM na jakikolwiek
epizod i wybierz ‘Wstaw epizod’. Nowy epizod Miasta macierzystego zostanie umieszczony nad tym
ktoérym wybrates. W kazdej przygodzie moze by¢ do dziesigciu epizodéw Miasta macierzystego.

W przygodzie moze by¢ do czterech epizodow Kolonii, a przyciski do kazdego z tych epizodow
pojawiaja si¢ na dole panelu. Jesli juz odwiedzite§ Mapg $wiata 1 stworzyle§ miejsca na zatozenie
kolonii, to nazwy kolonii pojawia si¢ na liScie. W przeciwnym wypadku pojawi si¢ stowo
‘Nieprzypisane’.

Kazda przygoda zaczyna si¢ od epizodu Miasta macierzystego, ktory na liscie figuruje jako
epizod 1
w czesci poswigconej Miastu macierzystemu w Menu glownym. Jezeli chcesz zeby drugim
epizodem byl epizod Kolonii, naci$nij pierwszy przycisk w kolumnie ‘Nastepny epizod’ az bedzie
na nim napisane ‘Kolonia’. Podczas rozgrywania przygody gracz zagra w epizod Kolonii jako
drugi epizod
i powrdci do Miasta macierzystego. Liczba epizodéw Kolonii jaka ustalite$§ musi by¢ mniejsza lub
réwnac si¢ catkowitej liczbie kolonii jakie stworzytes na Mapie §wiata.

Jesli cheesz by drugim epizodem byt kolejny epizod Miasta macierzystego, naciskaj pierwszy przycisk
w kolumnie ‘Nastepny epizod’, az bedzie na nim napisane ‘Macierzyste’. Po ukonczeniu pierwszego
epizodu gracz rozegra drugi epizod w miescie macierzystym.

Ostatecznie, ostatnim epizodem misji musi by¢ Zwycigstwo. Poniewaz epizod wygranej pojawia si¢
przy pierwszym otwarciu menu Glownego, istnieja spore szanse ze juz go masz. Zaraz po nim, nie
mozna wstawia¢ zadnych innych epizodoéw. Jesli cheesz przypisa¢ inny epizod jako wygrana, kliknij na
niego PPM 1 wybierz ‘Zwycigstwo’ z zalaczonej listy. Uwazaj: wszystkie epizody umieszczone na
liScie po tym epizodzie znikna.

Mozesz usuna¢ epizod Miasta macierzystego klikajac na jego przycisk w kolumnie ‘Nastgpny epizod’
PPM 1 wybierajac ‘Usun epizod’. Aby skasowac¢ epizod Kolonii, wr6¢ do Mapy S$wiata, odnajdz
kolonig i usun ja z mapy.

Ustawienia epizodow

Po ustaleniu kolejnosci epizodéw, dostosuj ustawienia kazdego epizodu Miasta macierzystego i1 kazdej
przypisanej kolonii. Wybierz przycisk ‘Ustawienia’, pojawi si¢ panel z kilkoma przyciskami. Naci$nij
kazdy z przyciskow aby ustawi¢ nast¢pujace parametry:

Data rozpocze¢cia

Ustal dat¢ poczatkowa dla swojej misji. Naci$nij pierwszy przycisk, a pojawi si¢ klawiatura. Wpisz
rok, w ktorym chcesz by rozpoczeta si¢ misja. Nastepnie, wcisnij przycisk obok daty 1 wybierz datg
p.n.e. lub n.e. Ustawienie to musisz dostosowac tylko dla pierwszego epizodu Miasta macierzystego.

Fundusze poczatkowe
Wecisnij ten przycisk by ustali¢ ilo$¢ pienigdzy jaka bedzie mial gracz na poczatku misji. Jesli gracz
rozgrywa przygodg na poziomie Smiertelnika, Bohatera lub Tytana, to ilo$¢ jaka wyznaczysz bedzie



si¢ zgadza¢ z iloscia pienigdzy z jaka gracz rozpocznie grg. Jezeli gracz zagra na poziomie trudnosci
‘Poczatkujacy’, dostanie o 50% wigcej od ustalonej wartosci. Jesli zagra na poziomie Bog, dostanie o
20% mniej od ustalonej wartosci. A wigc, jesli ustalisz Wstgpne fundusze na 4000, to gracz otrzyma
6000 jesli zagra na poziomie dla Poczatkujacego 1 3200 jesli wybierze poziom Bog. Ustawienie to
musisz dostosowac tylko dla pierwszego epizodu Miasta macierzystego.

Igrzyska panhellenskie

Jesli cheesz by gracz mogt bra¢ udzial w Igrzyskach panhellenskich, naciskaj przycisk az pojawi si¢ na
nim napis ‘Witacz’. Jesli nie zyczysz sobie by gracz brat udziat w Igrzyskach panhellenskich, upewnij
si¢ ze na przycisku napisane jest ‘Wylacz’.



Mitologia

Ustawienia Mitologii okres$laja jacy bogowie, potwory i1 bohaterowie zamieszkuja $wiat gracza. Kazdy
bog moze gra¢ tylko jedna role w przygodzie; béstwo nie moze by¢ jednocze$nie sprzymierzencem
1 przeciwnikiem.

Nieprzyjazne bdéstwa. Wrodzy bogowie nie lubia gracza, mozesz ich wykorzysta¢ jako przeszkody na
drodze gracza do sukcesu. Istnieja dwa rodzaje bogdéw przeciwnych: bliscy i dalecy. Bliscy bogowie
moga si¢ pojawia¢ bezposrednio w $§wiecie gracza poprzez wydarzenia ‘Nieprzyjazne bdstwa’.
Pierwsze dwa Bliskie (rzad) i Nieprzyjazne bostwa (kolumna) bgda mogly pozwoli¢ sobie na
wypuszczenie ‘Potwora przeciwnika’. Po wyborze pierwszego i1 drugiego boga ich potwory pojawia sig
automatycznie na liScie w sekcji poswigconej potworom (o potworach dowiesz si¢ wigcej ponize;j).

Mozesz wybra¢ do czterech bliskich, przeciwnych bogdéw. Wciskaj przyciski obok ‘Bliski’ od jeden do
czterech, zeby wybra¢ bogow bliskich.

Odlegli, przeciwni bogowie nigdy nie pojawiaja si¢ bezposrednio w miescie gracza. Moga jednak
sprawia¢ graczowi klopot poprzez wydarzenia ‘Kataklizm zestany przez boga’. Mozesz wybraé nie
wigcej niz osmiu odleglych, przeciwnych bogow.

Mile béstwa oraz Swigtynie. Bogowie mili sa przyjaznie nastawieni do gracza. Tak jak bogowie
nieprzyjazni, sprzymierzency moga by¢ albo bliscy albo dalecy.

Bliscy, przyjaznie nastawieni bogowie moga si¢ pojawia¢ w miescie gracza jesli umozliwisz mu
wybudowanie ich Swiatyni. Mozesz wyznaczy¢ do szesciu bliskich bogéw sprzymierzencow weiskajac
przyciski obok stowa ‘Bliski’ od jeden do sze$ciu oraz wybierajac boga z zataczonej listy. Aby daé
graczowi mozliwos¢ zbudowania Swiatyni, naciskaj (w kolumnie Swiatynia) przycisk obok imienia
bliskiego boga az bgdzie na nim napisane ‘Tak’. Pamigtaj jednak Zze w kazdym mie$cie moga by¢
maksymalnie cztery Swiatynie. Dlatego, nawet jesli dasz graczowi mozliwo$é wzniesienia Swiatyn dla
s;eéciu bogéw, to i tak bedzie mogt zbudowaé w swoim miescie maksymalnie cztery (z szeSciu)
Swiatyn.

Mozesz dalej ograniczyé ilos¢ Swiatyn, jaka gracz moze wznie$¢ dostosowujac ustawienie ‘Maks.
liczba $wiatyn’. Wcisnij przycisk i wprowadz liczbg od zera do czterech. Wprowadzona liczba postuzy
jako limit $wiatyn w swoim miescie, bez wzgledu na to ile $wiatyn gracz ma mozliwos¢ budowy.

Mozesz tez wyznaczy¢ bogow dalekich, mile nastawionych. Bogowie dalecy, sprzymierzency nigdy
nie pojawiaja si¢ bezposrednio w miescie gracza ale moga wyznaczaé¢ misje.

Potwory i Bohaterowie. Pierwsze dwa potwory pojawiaja si¢ na liScie w panelu Mitologii sa
potworami dwdch wyznaczonych bogéw przeciwnych, bliskich. Trzeciego potwora, tzw. Potwor
niezalezny, mozesz sam wybra¢ — z dwoma wyjatkami. Jesli Ares lub Hefajstos jest jednym z bliskich
bogdéw sprzymierzencoéw dla gracza, wowczas ich bestie, Smok Aresa i Talos Hefajstosa nie moga by¢
niezaleznym potworem.

Po ustaleniu ktére Potwory pojawiaja si¢ w misji warto bedzie wroci¢ do kazdego krajobrazu miasta
1 doda¢ Punkty potworéw.

Potwory wrogow okreslaja ktorzy bohaterowie sa dostepni dla gracza. Przypominasz sobie moze, ze
z kazdym potworem walczy przypisany mu bohater. Bohater jest wybierany automatycznie



1 umieszczany na liScie obok odpowiedniego potwora. W zaleznosci od tego co planujesz, mozesz
zechcie¢ wybrac boga przeciwnego lub niezaleznego potwora tylko po to aby umozliwi¢ pojawienie sig¢
bohatera.

Dobrze jest zapisywaé imiona bohateréw pojawiajacych si¢ w misji. Beda ci potrzebne pdzniej gdy
bedziesz planowat wydarzenia, a w szczeg6lno$ci zyczenia. Pierwszy bohater w zyczeniach
i wydarzeniach na liscie figuruje jako Herosl, drugi jako Heros2, a trzeci jako Heros3. Dobrym
pomystem jest rOwniez zapisywanie ktérym potworem jest Potworl, Potwor2 i1 Niezalezny potwor.

Lista bogéw, ich potwordéw 1 walczacych z nimi bohateréw znajduje si¢ w Dodatku 3.

Bogowie, potwory i bohaterowie ktérych wyznaczysz do pierwszego epizodu Miasta macierzystego
towarzysza graczowi w czasie trwania misji niezaleznie od tego jaka role im wyznaczyles. Na
przyktad, jesli wybierzesz Aresa na pierwszego bliskiego boga nieprzyjaznego, to zawsze pozostaje od
pierwszym bogiem bliskim, przeciwnym. Nigdy nie moze by¢ bogiem sprzymierzencem ani bogiem
nieprzyjaznym, dalekim.

Mozesz jednak dokona¢ zmian w tym jakie Swiatynie sa dostepne dla gracza i zmienié¢ catkowita liczbe
mozliwych do budowy Swiatyn.



Dost¢pne budowle

Panel Dostgpne budowle pomaga okresli¢ jakie budynki moze wznie$¢ gracz w kazdym epizodzie. Aby
uniemozliwi¢ graczowi zbudowanie jakiego$ z budynkow kliknij na jego nazwe tak by zostat
podswietlony na zotto.

Wigkszos$¢ budynkéw w grze znajduje si¢ na lisScie w panelu Dostgpne budowle z kilkoma waznymi
wyjatkami. Wigkszo§¢ budynkéw produkujacych surowce, takich jak Odlewnia, Warsztat
kamieniarski, Tartak 1 Szopa postrzygaczy nie znajdziesz tu na liScie. Budynki zwigzane z rolnictwem,
Plantacje, Mleczarnie, Domki mys$liwskie, Przystanie rybackie i Potawiacze jezowcdéw rowniez nie sa
tu umieszczone. To czy budynki te bgda dostgpne zalezy tylko i1 wytacznie od tego jakie miasto ma
surowce.

Natomiast na liscie w panelu Dostepnych budowli znajduje si¢ Mennica. Jesli chcesz by gracz mogt
wydobywac srebro upewnij si¢ ze Mennica jest ustawiona jako Dozwolona. Nastgpnie, sprawdz czy
w krajobrazie znajduja si¢ skaly z rudami srebra. Mozesz tez umozliwi¢ graczowi wydobywanie srebra
pozwalajac mu zbudowa¢ Bramy Hadesa. Nawet jesli nie zezwolisz na budowg¢ Mennic w panelu
Dozwolonych budynkéw, Mennica stanie si¢ automatycznie dostgpna po ukonczeniu budowy Bram
Hadesa.

Jesli chodzi o dozwolone budynki trzeba jeszcze zwroci¢ uwage na jedna rzecz. Gracz nie bedzie mogh
zbudowa¢ wytworni (Ttoczni, Winiarni, Pracowni rzezbiarskiej i Zbrojowni) dopoki surowce jakich te
budynki potrzebuja nie beda dostepne dla gracza. Na przyktad, dopoki gracz nie dostanie oliwek od
sasiada, nie ma oliwek jako zasobu naturalnego miasta lub nie zbuduje Swiatyni Ateny by otrzymaé jej
oliwkowy gaj, to nie bedzie mogt zbudowaé Tloczni, nawet jesli jest ona wsrdod dozwolonych
budynkdow.



Cele epizodow

Kazdy epizod moze zawiera¢ sze$¢ celow, a gracz moze mie¢ do czynienia z kilkoma r6znymi typami
celow. Aby zaczaé, wcisnij najpierw przycisk ‘Dodaj cel’. Potem, wybierz jeden z celéw z zataczonej
listy:

Ludnosé. Jesli chcesz zeby do miasta gracza przybyla okreslona liczba oséb, wybierz ‘Ludnosé’
1 wpisz zadana liczb¢ za pomoca klawiatury. Przy koncu epizodu gracz bedzie musial mie
przynajmniej taka liczbg ludzi w miescie.

Skarbiec. Ustaw cel zwiazany ze skarbcem jesli chcesz zeby gracz mial okreslong liczbg pienigdzy
zanim przejdzie dalej. Na koncu epizodu, w skarbcu gracza musi si¢ znalez¢ dokladnie taka ilos¢
pienigdzy jaka ustalisz lub wigksza. Aby ustawi¢ ten cel, wybierz ‘Skarbiec’ i wprowadz liczbg drachm
jaka chcesz by zebrat gracz.

Wyznaczenie celu zwiazanego ze skarbcem w epizodzie Miasta macierzystego, jeszcze zanim gracz ma
zatozy¢ kolonig, moze mu bardzo pomoc. Zaktadanie kolonii jest dos¢ kosztowne, dlatego postawienie
celu ‘Skarbiec’ moze pomdc zagwarantowa¢ graczowi, ze bgdzie mial wystarczajaco duzo pienigdzy.

Swiatynie. Uzyj celu Swiatynia jezeli gracz ma zbudowaé okreslona liczbe Swiatyn lub wznie§é
Swiatyni¢ konkretnego boga.

Po kliknieciu na Swiatyni¢ pojawi si¢ panel z kilkoma przyciskami. Jesli chcesz by gracz zbudowat
okreslona liczbg $wiatyn, wcisnij przycisk z liczba 1 wprowadz zadanag ilo$¢, gdzie maksymalna
wartoscia jest cztery. Pamigtaj, zeby nie wpisywac liczby wigkszej od ‘Maks. liczba §wiatyn’ (przycisk
Mitologia) na ktore udzielites zgody. W przeciwnym razie gracz nie bedzie moglh osiagnaé celu.

Aby zazadaé od gracza wybudowanie Swiatyni konkretnego boga, wcisnij przycisk po lewej i wybierz
boga z zataczonej listy. Sprawdz czy wybrate$ boga ktory jest bliskim bogiem sprzymierzencem i czy
pozwolites graczowi zbudowa¢ Swiatynie tego boga.

Mozesz taczyé ze soba dwa cele dotyczace budowy Swiatyn. Powiedzmy, ze chcesz by gracz wznidst
dwie Swiatynie, i ze jedna z nich ma byé po§wiecona Atenie. Stwérz cel wymagajacy od gracza
budowy Swiatyni Ateny. Nastepnie, dodaj drugi cel Swiatyni wymagajacy od gracza wzniesienia
$wigtych obiektow do jakichkolwiek dwoch bogow. Gotowe! Gracz bedzie musiat zbudowaé Swiatynie
Ateny oraz druga Swiqtyniq, ktora sam wybierze.

Utrzymanie. Wybierz ‘Utrzymanie’ je$li gracz ma mie¢ okreslona liczbe Zoinierzy lub okrgtéw
wojennych (triery u Grekow, fregaty u Atlantydow) w swoim miescie. Wcisnij przycisk po lewej aby
przeglada¢ rozne typy jednostek oraz wybrac te ktore maja si¢ znalez¢ w miescie gracza. Naci$nij
potem przycisk po prawej zeby zdecydowa¢ ile ma ich by¢. Pamigtaj, ze liczba odnosi si¢ do
indywidualnych zothierzy (oraz okretow), a nie do kompanii. Aby dowiedzie¢ si¢ wigcej o zotierzach
przejrzyj Dodatek 4.

Zyczenie. Po wybraniu tego przycisku pojawi sie panel ‘Prosba’. To co znajduje si¢ w panelu jest
doktadniej opisane w rozdziale Wydarzenia ponizej. W skrdcie, panel wydarzenia ‘Zyczenie’ pozwala
ci wybra¢ ktory bog daje zadanie i1 ktory bohater jest potrzebny do wykonania zadania.



Zabicie. Wybierajac ‘Zabicie’ pojawia si¢ panel ‘Atak potwora’. W panelu tym wybierzesz ktérego
potwora ma zabi¢ gracz. Wigcej informacji o wydarzeniu ‘Atak potwora’ znajdziesz ponize;.

Roczna produkcja. Cel rocznej produkcji wymaga od gracza wyprodukowanie okreslonej liczby
towaru w ciagu jednego roku. Gracz tylko raz musi osiagna¢ wymagany poziom produkcji. Jesli
produkcja przedmiotu spadnie (w p6zniejszych latach) nizej zadanej wartosci to i tak cel uznaje sig¢ za
osiagnigty.

Aby ustali¢ cel produkcji wybierz ‘Roczna produkcja’. W panelu ktory si¢ pojawi wcisnij przycisk po
lewej aby wybra¢ przedmiot jaki chcesz by produkowat gracz. Nastepnie, nacis$nij przycisk po prawej
aby okresli¢ jaka ilo$¢ danego przedmiotu musi gracz wyprodukowaé w ciagu roku. Rok mierzy si¢ od
stycznia do grudnia.

Panowanie. Wybierz ten cel je$li chcesz zeby gracz rzadzit konkretnym miastem. Przy wyborze
‘Panowania’ pojawi si¢ klawiatura. Wprowadz numer miasta jakim ma rzadzi¢ gracz. Gdy to juz
zrobisz, w panelu Cele epizodéw pojawi si¢ obok ‘Opanuj’ nazwa miasta. Je$li nazwa nie zgadza si¢
z ta jakiej chciale$, sprawdz czy wprowadzite§ poprawny numer miasta. Miastem mozna rzadzi¢ jesli
jest ono wasalem lub kolonia.

Roczny zysk. Skorzystaj z tego celu jesli chcesz Zeby miasto gracza zarobito konkretng sumg
pieniedzy w ciagu jednego roku. Gracz tylko raz musi zarobi¢ zadana sumg. Pamigtaj, Ze jest to suma
jaka ma zarobi¢ miasto, nie ilo$¢ pieniedzy w skarbcu. Po kliknigciu na ‘Roczny dochdd’ pojawi sig
klawiatura. Wprowadz zadana ilo$¢ pienigdzy jaka ma uzyskac gracz w ciagu jednego roku, ktory trwa
od stycznia do grudnia.

Domy. Uzyj tego celu jesli chcesz zeby w mieScie gracza zyla pewna liczba ludzi w okre§lonym
rodzaju budynkéw. Po wybraniu ‘Domy’ pojawi si¢ panel z dwoma przyciskami. Wcisnij przycisk po
lewej zeby zdecydowac jaki rodzaj budynkow mieszkalnych chcesz by zbudowat gracz. Zdecyduj
pézniej ilu ludzi begdzie mieszka¢é w tych budynkach uzywajac przycisku po prawej. Tabelka
informujaca o tym ilu ludzi moze zamieszkiwa¢ poszczegdlny budynek mieszkalny znajduje si¢
w Dodatku 4.

Poziom rozwoju budynku mieszkalnego gracza musi si¢ rownac lub by¢ wigkszy niz zaktada cel na
koncu epizodu. Tylko wtedy gracz bedzie mogt go zaliczy¢.

Partnerzy. Wybierz cel Partneréw jesli chcesz zeby gracz handlowat z okreslong liczba miast. Po
wyborze ‘Partnerzy’ pojawi sig klawiatura. Wprowadz liczbg partnerow handlowych z jaka ma wedlug
ciebie handlowa¢ gracz. Sojusznicy, kolonie 1 wasale (wlaczajac podbitych rywali) to partnerzy
handlowi gracza.

Zarezerwuj towary. Skorzystaj z tego celu jesli chcesz zeby gracz odlozyl na pdzniej odpowiednia
ilos¢ towarow dla nastgpnego miasta. Wykorzystanie tego celu ma najwigcej sensu w sytuacji gdy
gracz zmienia miejsce w nastgpnym epizodzie, tj. jest obecnie w miescie macierzystym, a potem begdzie
w kolonii lub znajduje si¢ w kolonii, a pdzniej przeniesie si¢ do miasta macierzystego. Po wybraniu
‘Zarezerwuj towary’ pojawi si¢ panel z dwoma przyciskami. Wcisnij przycisk po lewej aby wybra¢
towar jaki ma odtozy¢ na zapas gracz. Za pomoca przycisku po prawej ustalisz ilo§¢ towaru.



Jesli chcesz zeby gracz mogl skorzysta¢ z towaré6w w kolejnym epizodzie bedziesz musiat
przygotowac skrypt wydarzenia ‘Dar’. Po prostu dopasuj ilos¢ podarunku do ilosci jaka miat odtozy¢
gracz. Wigcej o wydarzeniu ‘Dar’ znajdziesz ponizej.

Aby usuna¢ jakikolwiek cel wybierz go i wcisnij przycisk ‘Usun cel’. Jesli nie ustalisz zadnych celow,
epizod bgdzie epizodem otwartym i nie bgdzie miat konca. Gracz nie bgdzie mogt przej$¢ do zadnego
z kolejnych epizodow.



Fakty

Fakty pozwalaja stworzone epizody polaczy¢ w ciag fabularny, a takze daja mozliwo$¢ zaistnienia
innym postaciom — bogom, potworom i przywodcom innych miast. Aby zaczaé, wcisnij przycisk
‘Fakty’ w panelu Ustawien. Pojawi si¢ zaktadka z lista zaplanowanych wydarzen.

W zaleznos$ci od tego jakie cele ustalisz dla epizodu, na liScie moze si¢ znalez¢ kilka wydarzen. Aby
doda¢ wecisnij przycisk ‘Dodaj fakt’. Pojawi si¢ nowy przycisk ze szczegoétami domyslnego
wydarzenia. Naci$nij ten nowy przycisk w liScie aby edytowa¢ wydarzenie.

Wszystkie fakty ustawia si¢ w taki sam, prosty sposob. Po wybraniu rodzaju wydarzenia pojawiaja si¢
wszystkie przyciski potrzebne ci do zaplanowania wydarzenia. Wcisnij te przyciski aby dostosowaé
ustawienia. Kazdy rodzaj wydarzenia oraz decyzje jakie nalezy podja¢ sa omdwione ponize;j.

Po zakonczeniu planowania wydarzenia kliknij PPM na panel Faktow aby powrdci¢ do listy
zaplanowanych wydarzen.

Przy podejmowaniu wielu decyzji, masz mozliwo$¢ wprowadzenia wigcej niz jednej opcji. Mozesz
korzysta¢ z tej mozliwosci — wprowadzenia pewnego zakresu — aby doda¢ wigcej losowosci do swoich
wydarzen. Na przyktad, czgsto bedziesz miat mozliwos¢ wprowadzi¢ dwa rozne numery miast. Jesli
wpiszesz ten sam numer miasta, wydarzenie bgdzie miato miejsce (tylko) w tym konkretnym miescie.
Jezeli wpiszesz dwie rdzne cyfry, program wybierze numer miasta z zakresu jaki podasz.

Planowanie faktow
Przy planowaniu prawie kazdego wydarzenia musisz okres$li¢c kiedy wydarzenie to ma nastapic.
Wydarzenia moga si¢ odbywacé na cztery sposoby:

Fakt jednorazowy. Jednorazowe wydarzenia maja miejsce po prostu jeden raz. Przy wyznaczaniu
faktu na jednorazowe wydarzenie musisz zdecydowa¢ w ktérym miesiacu ma ono nastapi¢. Wcisnij
przycisk obok ‘Miesiac’ i wprowadz liczbg od zera do jedenastu. W pierwszym epizodzie przygody
zero odpowiada styczniowi, a jedenascie grudniowi. W nastgpnych epizodach zero odpowiada
pierwszemu miesiagcowi epizodu. A zatem, jesli drugi epizod zaczyna si¢ w maju, to zero odpowiada
majowi. Nastepnie trzeba zdecydowac¢ w ile lat po poczatku epizodu ma si¢ rozegra¢ wydarzenie. Jesli
jestes pewien, ze chcesz by wydarzenie miato miejsce w okres§lonym roku, to wpisz taka sama liczbg
w obydwu przyciskach ‘Pomigdzy lata’. Na przyktad, jesli wiesz, ze chcesz zeby wydarzenie miato
miejsce pigc¢ lat po starcie epizodu, wcisnij obydwa przyciski ‘Pomigdzy latami’ i wpisz pigc. Jesli
chcesz by program sam zdecydowat w ktérym roku nastapi wydarzenie, wpisz dwie rozne liczby
w przyciskach ‘Pomigdzy lata’.

Fakt wielokrotny. Powracajace wydarzenia powtarzaja si¢ ciagle podczas trwania epizodu. Tak jak
przy faktach jednorazowych, wybierasz miesiac w ktorym ma mie¢ miejsce wydarzenie. Za kazdym
razem gdy wydarzenie ma miejsce, dzieje si¢ ono w tym samym miesiacu. Nastgpnie, wybierz liczby
na przyciskach ‘Pomiedzy lata’. Powiedzmy, ze wybrate§ pie¢ 1 dziesig¢ w przyciskach ‘Pomigdzy
lata’. Powracajace wydarzenie nastapi pierwszy raz migdzy pigcioma a dziesigcioma latami od
poczatku epizodu, a potem ponownie bgdzie miato miejsce w przedziale od pigciu do dziesigciu lat —
liczac od pierwszego wystapienia. Sprawdz czy nie ustawite$ obydwu przyciskow ‘Pomigdzy lata’ na
zero. Jesli tak zrobisz to wydarzenie bedzie mialo miejsce prawie kazdego miesiaca, co moze wywotacé
niezadowolenie gracza!



Tylko wywolane. Wydarzenie tylko wywolane dzieje si¢ jako wynik innego wydarzenia. Prawie
wszystkie fakty moga by¢ wywotane innym wydarzeniem, ale tylko kilka shuzy jako swoiste
wyzwalacze. Sa nimi wykonanie zadania i zabicie potwora. Sam ustawiasz czy wydarzenia te
wyzwalaja inne wydarzenie poprzez wydarzenia ‘Atak potwora’ i ‘Zyczenia’.

W przypadku wydarzen tylko wywotanych decydujesz ile miesigcy po pierwszym wydarzeniu — ktdre
stuzy jako wyzwalacz — ma miejsce wyzwalane wydarzenie.

Epizod ukonczony. Wydarzenie Epizod ukonczony pojawia si¢ na koncu. Mozesz uzywac tych
wydarzen aby zmieni¢ $wiat gracza w nastgpnym epizodzie. Nie wszystkie wydarzenia moga by¢
wydarzeniami konczacymi epizod; wiasciwie moga nimi by¢ tylko fakty zwiazane ze zmiana statusu
miasta 1 obrotem towarami. Jesli planujesz wydarzenie Epizod ukonczony to upewnij sig, czy
poinformowale§ gracza o nim w tekscie epizodu. W przeciwnym razie gracz nie dowie si¢
o wydarzeniu i nie bedzie sobie zdawal sprawy z tego ze takie wydarzenie mialo w ogdle miejsce.

Rodzaje faktow
Po zapoznaniu si¢ z podstawami czas teraz omowic¢ rézne rodzaje wydarzen jakie mozesz zaplanowac.
Sa nimi:

Prosba o towary. Prosba o towary to jeden z najprostszych 1 najczgsciej uzywanych wydarzen. Istnieje
kilka r6znych powodéw dla ktoérych inne miasto moze poprosi¢ gracza o towary — powody te sa
wymienione po nacis$nigciu przycisku obok ‘Podtyp’. Podtypami dla wydarzenia Prosba o towary sa
‘Prosba ogodlna, ‘Festiwal’, ‘Budowa’, ‘Gldéd’ oraz ‘Klopoty finansowe’. Wybrany podtyp pomoze
okresli¢ o jakie towary miasto moze poprosi¢ gracza. Na przyktad, jesli wybierzesz podtyp ‘Glod’ to
przedmiotem prosby moze byé tylko ‘Zywno$¢’. Program automatycznie ogranicza wybor
w zaleznos$ci od wybranego podtypu.

Po ustaleniu podtypu prosby zdecyduj ktére miasto zwraca si¢ z prosba. Przydadza si¢ tutaj twoje
notatki z numerami miast, ktore zapisywate§ w czasie projektowania Mapy §wiata. Jezeli chcesz by
jedno konkretne miasto zgtosito si¢ z prosba wpisz jego numer w obydwu przyciskach obok ‘Miasta’.
Mozesz tez wprowadzi¢ dwa rézne numery 1 pozwoli¢ zeby program sam wybral miasto z zakresu jaki
ustalites.

Gdy juz wiesz kto kogo prosi o pomoc, wybierz przedmiot o jaki prosi miasto. Wcisnij przycisk obok
‘Wybor’ i wybierz przedmiot z zataczonej listy. Dla podtypow ‘Prosba ogdlna, ‘Budowa’ i ‘Festiwal’
mozesz wybra¢ do trzech towarow. Gdy wydarzenie bedzie mialo miejsce, program sam wybierze
jeden z trzech towarow jakie ustalites.

Nastgpnie, zdecyduj o jaka ilo$¢ miasto prosi wpisujac konkretng warto$¢ lub jej zakres.

Jesli wybrate$ ‘Festiwal’ jako podtyp zdecyduj ktérego boga ma czci¢ miasto. Imi¢ boga pojawi sig
w wiadomosci faktu. Uwaga, nie ma znaczenia ktérego boga wybierzesz, bo nie wplynie on na sama
gre. Staraj si¢ jednak dopasowac¢ boga pod katem tworzonego tta fabularnego.

Przyciski po prawej stronie panelu okreslaja, kiedy ma miejsce wydarzenie. Na poczatek zdecyduj czy
wydarzenie to jest jednorazowe, powracajace lub wywolane przez inne wydarzenie. Potem ustal
miesiac 1 zakres czasowy wydarzenia. W koncu, obok ‘Ostrzezenie’ wpisz ile miesigcy ma gracz aby
spetic¢ prosbe.



Konsekwencje dla gracza ktoéry speini prosbe lub ja odrzuci réznia si¢ w zaleznosci od podtypu.
Wydarzenia ‘Gtod’ sa najwazniejsze — w koncu zagrozone jest ludzkie Zzycie — i maja najwigkszy
wplyw na taske¢. Najmniej wazne sa wydarzenia ‘Budowa’. Podtyp faktu okresla takze ile dodatkowego
czasu otrzyma gracz na spelnienie prosby, jesli nie zdazy jej spelni¢ w wyznaczonym terminie.

Prosba o wojsko. Prosby o wojsko sa podobne do innych prosb. Zamiast proszenia o towary, inne
miasta moga poprosi¢ o wsparcie wojskowe lub o bohatera.

Na poczatek wybierz podtyp. Masz do wyboru ‘Miasto atakowane’, ‘Miasto atakuje rywala’ i ‘Miasto
sterroryzowane’. W pierwszym przypadku miasto prosi o pomoc poniewaz atakuje go armia rywala.
Uzyj wydarzenia ‘Miasto atakuje rywala’ jesli chcesz zeby jeden z sojusznikdéw lub wasali gracza
zaatakowat rywala (kolonie nie moga atakowaé rywali). Skorzystaj z wydarzenia ‘Miasto
sterroryzowane’ jesli chcesz by miasto proszace o wsparcie atakowat potwér. Uzywajac tego podtypu
gracz uzyska dostep do Przybytku herosa.

Wybierz teraz ktére miasto prosi o pomoc. Jezeli miasto ktore wybierzesz jest rywalem w czasie
trwania wydarzenia, to wydarzenie nie bedzie miato miejsca. Po chwili zastanowienia odkryjesz, ze ma
to sens: czy naprawdg chciatby$ wypozyczy¢ wojsko rywalowi? W tym przypadku, podobnie jak
w glodzie, komorka “Wybor’ jest uzupetniona automatycznie. Jesli podtypem wydarzenia jest ‘Miasto
atakowane’ lub ‘Miasto atakuje rywala’, to w komorce widnieje napis ‘Wojsko’. Dla wydarzenia
‘Miasto sterroryzowane’, obok ‘Wybor’ zostaje umieszczony ‘Bohater’.

Trzeba pamigtaé¢ takze o tym, ze nalezy wybra¢ potwora atakujacego miasto jesli uzywasz wydarzenia
‘Miasto sterroryzowane’. W panelu Mitologii ‘Potworl’ jest pierwszym potworem i odpowiada mu
bog jakiego wyznaczylte$ na bliskiego nieprzyjaznego boga 1. ‘Potwor2’ to drugi na liscie, a ‘Potwor3’
jest tym niezaleznym. Dostgp do odpowiedniego Przybytku herosa uzyskuje si¢ w zaleznosci od
wybranego potwora.

Jesli wybierzesz ‘Miasto atakowane’ wybierz tez rywala dokonujacego atak na miasto i wprowadz jego
numer obok ‘Miasto atakujace’. Dla podtypu ‘Miasto atakuje rywala’ wpisz w komorce obok ‘Miasto
atakowane’, numer rywala ktory zostat napadnigty.

Nastgpnie wybierz co sig stanie jezeli gracz nie podota i nie spetni prosby zwiazanej z wojskiem. Dla
wydarzenia ‘Miasto atakowane’ masz do wyboru brak wplywu, podbite lub zniszczone. Nic si¢ nie
stanie jesli wybierzesz ‘brak wplywu’, ale dobra opinia miasta o graczu spadnie jesli nie speini on
prosby. Podbity wasal lub sojusznik staje si¢ rywalem miasta. Jesli miasto handlowato lub sktadato
daniny, to przestanie to robi¢. Podbita kolonia przestaje na krotko handlowa¢ i ptaci¢ daniny. Jesli
miasto zostanie zniszczone, zostaje zmiecione z powierzchni $wiata 1 nigdy wigcej nie wejdzie
w interakcjg z miastem gracza.

Jezeli gracz nie speini prosby w wydarzeniu ‘Miasto sterroryzowane’, to miasto proszace jest albo
zniszczone albo nic si¢ z nim nie dzieje. Niespelnienie prosby w wydarzeniu ‘Miasto atakuje rywala’
albo nie ma zadnego wptywu na miasto, lub zostaje ono podbite. Jesli sojusznik lub wasal podbije
miasto rywala to ten (automatycznie) staje si¢ sojusznikiem.

Nastepnie zdecyduj czy ma to by¢ wydarzenie wielokrotne, jednorazowe czy wywotane przez inne oraz
okresl jego czas wystgpowania. W koncu, ustal ile czasu ma gracz aby odpowiedzie¢ na prosbg
0 wojsko.



Dar. Jesli chcesz, zeby inne miasto ztozylo graczowi podarunek uzyj wydarzenia ‘Dar’. Fakt ‘Dar’
moze si¢ szczegolnie przyda¢ po uzyciu celu ‘Zarezerwuj na pdzniej’. Jesli w misji, poprzednie miasto
zarezerwuje jakie$ towary to dzigki darowi (ten sam typ towaru i ilo$¢) trafia one do nastgpnego.

Aby ustawi¢ wydarzenie ‘Dar’, zdecyduj ktére miasto sktada podarunek i wprowadz jego numer
w przyciskach ‘Miasta’. Uzyj tego samego numeru w dwoch przyciskach jesli chcesz by jedno miasto
ztozylo dar, lub wpisz dwa roézne numery jesli chcesz by program sam wybral miasto z podanego
zakresu.

Nastepnie, zdecyduj jaka posta¢ ma mie¢ dar. Wcisnij przycisk obok ‘Wybdr’ i wybierz przedmiot
z zalaczonej listy. Mozesz tez wprowadzi¢ przedmioty dla pozostalych dwoch przyciskow. Jesli tak
zrobisz, program sam wybierze jeden z (trzech) przedmiotéw. Teraz okresl ilos¢ przekazanego towaru.
Jesli zaplanowates$ juz jaka$ wielkos$¢ to upewnij si¢, ze obydwa przyciski obok ‘Ilo$¢’ sa identyczne.
Mozesz tez wpisa¢ dwie rozne cyfry a program sam wybierze jego ilo$¢, bazujac na zakresie jaki
podates.

W koncu, zdecyduj czy fakt jest jednorazowy, wielokrotny czy wywotany przez inny, oraz okresl kiedy
ma nastapic.

Prosba. Bogowie daja zadania, ktére moga by¢ wykonane tylko przez bohateréw. Aby zdecydowac
ktory bdég zadaje ‘Prosba’ wecisnij przycisk ‘Podtyp’. Pojawi si¢ lista wszystkich bogow
sprzymierzencow w przygodzie. Wybierz boga ktéry ma da¢ zadanie.

Obok napisu ‘Wybor’ automatycznie pojawi Bohater. Tylko bohaterowie moga pomyslnie wykonaé
zadania.

Jesli cheesz by bog nagrodzit gracza pomnikiem po ukonczeniu ‘Prosba’ wciénij kilkukrotnie przycisk
obok ‘Pomnika’. Masz do wyboru maty, duzy lub zaden.

Aby zdecydowa¢ ktory bohater jest potrzebny do wykonania zadania, wybierz przycisk pod
przyciskiem ‘Pomnik’. Masz do wyboru Herosl, Heros2 i Heros3. Bohaterowie ci odpowiadaja
bohaterom z listy w panelu Mitologii. Pamigtaj, ze bohaterowie maja swoje wymagania, a gracz musi
je spehié, zanim heros przybedzie do miasta. Upewnij si¢ wigc czy gracz zdola osiagnaé stawiane
przez nich zadania. Zajrzyj do Dodatku 2 by dowiedzie¢ si¢ o0 wymaganiach wszystkich bohaterow.

Mozesz tez wybra¢ wydarzenie, ktore zostanie wywotane poprzez ukonczenie prosby. Wprowadz
numer faktu (komoérka na dole) do ktérego przeskoczy gracz po ukonczeniu ‘Prosba’. Upewnij sig, ze
pod numerem ktory wprowadzite$ kryje si¢ fakt ustawiony na ‘Tylko wywotlane’. Inaczej odsylacz
wywolujacy nie zadziata.

W koncu, okresli czy ‘Prosba’ jest jednorazowa, wielokrotna czy wywotana przez inne wydarzenie,
oraz okresl kiedy ma nastapic.

Atak. Jesli chcesz zeby rywal zaatakowatl miasto gracza uzyj wydarzenia ‘Inwazja’.
Na poczatku ustal ktore miasto dokonuje inwazji wciskajac przyciski obok ‘Miast’ 1 wpisujac jego

numer. Jezeli chcesz by konkretne miasto przypuscito szturm upewnij si¢ ze dwa przyciski si¢ ze soba
zgadzaja. Jesli chcesz by program sam wybrat sposrod kilku miast — ustal zakres numeréw miast. Jesli



miasto ktore wybierzesz, nie jest rywalem w czasie, w ktorym zaplanowano fakt, to inwazja nie
nastapi.

Zdecyduj pozniej o sile armii dokonujacej inwazji. Maksymalny rozmiar armii dla jednego ataku to
256 zohierzy, przy czym w miescie moze przebywac jednoczes$nie 500 najezdzcow.

Nastepnym krokiem jest okre$lenie miejsca w ktorym najezdzcy wkrocza do miasta. Podczas
projektowania krajobrazu miasta ustalite$ kilka Punktow inwazji. Kazdy z nich ma swdj numer i sa to
liczby ktére musisz wprowadzi¢ w komodrkach obok napisu ‘Markery’.

‘Pkt. inwazji’ ktore wpiszesz okresla czy inwazja nastapi z ladu czy z wody. Jes§li wpiszesz Punkty
inwazji 1-8 to atak nastapi z ladu, jesli 9-16, to z wody.

Decydujac si¢ na inwazj¢ z wody, musisz okresli¢ ile bedzie okrgtéw wojennych (komorka ‘Okrety”)
eskortujacych statki transportowe ptynace z wojskiem wroga.

Jesli chcesz zeby inwazja nastapila z konkretnego punktu inwazji, upewnij sig¢, czy oba przyciski
(‘Markery’) zgadzaja si¢ ze soba. Mozesz rowniez wpisa¢ zakres, a program sam wybierze jeden
z punktow z podanego zakresu.

Teraz musisz juz tylko okresli¢ czy wydarzenie to jest wielokrotne, jednorazowe , czy wywotane przez
inne, oraz ustali¢ kiedy ma nastapi¢. Na koniec wpisz ile miesigcy wczesniej gracz otrzyma ostrzezenie
o zblizajacej si¢ inwazji.

Atak potwora. Zaplanuj kilka atakow potwordw, niech te nikczemne stwory dokonaja zniszczen
w miescie gracza. Istnieja trzy podtypy Inwazji potwora: ‘Potwdér w miescie’, ‘Potwor wystany’ oraz
‘Potwor atakuje’.

Po wystapieniu wydarzenia Atak potwora gracz uzyskuje mozliwo$¢ zbudowania odpowiedniego
Przybytku bohatera. Pamigtaj, ze kazdemu potworowi przypisany jest odpowiedni bohater, a gracz
musi spetni¢ jego warunki, zanim ten bgdzie mogt przyby¢ do miasta. W Dodatku 3 znajdziesz listg
bohaterow 1 odpowiadajace im potwory. Jesli chcesz si¢ dowiedzie¢ jakie wymagania musza byc¢
spetnione dla bohatera zeby mégt przyby¢ do miasta, skonsultuj si¢ z Dodatkiem 2

Uzyj wydarzenia ‘Potwoér w miescie’ jesli chcesz by na poczatku epizodu potwoér juz przebywal
w miescie. Potwor pozostaje w miescie dopoki nie przybedzie bohater zeby zgtadzi¢ bestig. Potworami
mieszkajacymi w mie$cie moga by¢ zaréwno niezalezne potwory jak i te posiadane przez bogow. Nie
musisz ustala¢ kiedy ma wystapi¢ wydarzenie. Zaczyna si¢ ono tuz po rozpoczgciu epizodu.

Uzyj wydarzenia 'Potwor wystany’ jesli chcesz zeby bliski bog przeciwny jeden lub dwa przystat
potwora do miasta. Kiedy potwor zostaje spuszczony ze smyczy, przybywa do miasta i sieje zamgt
dopoki nie zabije go bohater. Potwory sa wypuszczane bez ostrzezenia.

Wydarzenia ‘Potwor atakuje’ uzywa si¢ wylacznie dla niezaleznych potworow. Gracz otrzymuje
ostrzezenie o zblizajacym si¢ potworze. Tak jak w przypadku innych wydarzen, potwor krgei si¢ po
miescie dopoki bohater nie zrobi z nim porzadku.

Aby przygotowa¢ ktorekolwiek z tych wydarzen, na poczatku wybierz podtyp. Nastepnie wybierz
swojego potwora. Jesli nie zapisale§ wczesniej ktérymi potworami sa potworl, potwor2 i niezalezny



potwér, wro¢ do panelu Mitologii zeby sobie to przypomnie¢. Pamigtaj, w wydarzeniu 'Potwor
wystany’ mozesz uzy¢ tylko potworal i potwora2, a w wydarzeniu ‘Potwor atakuje’ tylko niezaleznego
potwora.

Potem wybierz cel. Potwor moze atakowaé budynki, ludzi i zwierzgta zwiazane z celem. Celami ataku
sa zywnos¢, morze, przemyst, wojsko, pieniadze, oddziaty, domy zwykte, estetyka, mitologia oraz
najlepsze budynki miasta. Mozesz tez kaza¢ potworowi atakowa¢ losowo wybrane budynki.

Kolejny krok to podjgcie decyzji o tym jak bardzo agresywny ma by¢ potwoér. Im bardzie jest
agresywny tym dokonuje wigcej szkod. Poziomy agresji, od najmniej agresywnego do najbardziej
agresywnego, to: bierny, aktywny, bardzo aktywny i agresywny.

Jesli chcesz by $mieré potwora wywolala inne wydarzenie, wpisz numer wydarzenia wciskajac
przycisk obok ‘Nastgpny fakt’. Upewnij si¢, ze pod numerem ktory wprowadzile§ kryje sig¢ fakt
ustawiony na ‘Tylko wywotane’. Inaczej odsytacz wywotujacy nie zadziala.

Na zakonczenie, ustal kiedy ma wystapi¢ wydarzenie oraz czy jest faktem wielokrotnym,
jednorazowym, czy wywolanym przez inne.

Atak boga. Zaplanuj to wydarzenie jes$li chcesz by nieprzyjazny bdg zlozyl miastu gracza wizyte.
Wecisnij przycisk obok ‘Wybdr’ oraz wybierz boga z zataczonej listy. Na licie znajduja si¢ bogowie
ktoérych wyznaczyles jako bliskich, nieprzyjaznych bogow w panelu Mitologii. Nastgpnie ustal kiedy
ma mie¢ miejsce wydarzenie.

Kataklizm. Czterema podtypami Kataklizmu jest: ‘Lawa’, ‘Wylew’, ‘Trzgsienie ziemi’ i ‘Osuwisko’.
Zanim zaczniesz ustala¢ to wydarzenie upewnij si¢, czy namalowate$ obszary katastrofy w krajobrazie
miasta i czy ustawites Punkty katastrofy.

Wybierz rodzaj katastrofy jaka ma nastapi¢ wciskajac przycisk ‘Podtyp’ oraz wybierajac z listy.
P&zniej, naci$nij przycisk ‘Markery’ aby okresli¢ gdzie katastrofa bgdzie miata swoj poczatek.
Sprawdz, czy Punkty katastrofy jakie wybierasz odpowiadaja Punktom katastrofy wyznaczonym
w krajobrazie miasta, inaczej mowiac: czy punkt wprowadzony dla lawy jest Punktem katastrofy lawy.
Ustal kiedy ma nastapi¢ wydarzenie.

Dla wydarzen gdzie katastrofa jest lawa, trzgsienie ziemi czy osunigcie si¢ ziemi mozesz zaplanowaé
tylko jedno wydarzenie w miejscu gdzie nanioste§ katastrof¢ na krajobrazie. Jesli zaplanujesz druga
lawg w tym samym miejscu, to bgdziesz $wiadkiem nieatrakcyjnego naktadania si¢ plytek. Jesli
zaplanujesz kolejne trzgsienie ziemi lub osunigcie ziemi, to nie zauwazysz zadnej rdznicy (w
krajobrazie) po drugim fakcie. Kataklizm Wezbrane morze, moze si¢ powtarzac ciagle w tym samym
miejscu.

Wzrost ptac/Spadek plac. Decydujac si¢ na uzycie tego faktu, musisz zastanowi¢ si¢ na ile chcesz
zmieni¢ ‘Normalne’ zarobki, ktore wynosza 30 drachm/rok na dziesigciu pracownikéw. Wpisz wartos¢
lub zakres wartos$ci wciskajac przyciski obok stowa ‘Ilos¢’. Nastepnie zdecyduj kiedy ma wystapic¢
wydarzenie.

Zmiana handlu. Skorzystaj z faktu Zmiana handlu azeby zmieni¢ ceng towaru, jego dost¢pnosc,
a takze aktywnos¢ kupcow.



Wzrost popytu/Spadek popytu. Uzyj tych wydarzen aby zmieni¢ ilo$¢ towaru jaka inne miasto
kupuje od gracza. Wciénij przyciski obok ‘Miast’ aby zdecydowaé ktoére miasto zmieni swoj poziom
zapotrzebowania lub sprecyzuj zakres miast. Nastgpnie, wcisnij przycisk obok ‘Wybodr’ i1 zdecyduj
jakich towarow bedzie dotyczy¢ zmiana. Upewnij si¢ czy wybrate$ przedmiot ktoéry miasto kupuje od
gracza. Inaczej wydarzenie nastapi, ale nie ma to wigkszego sensu.

Jesli zmniejszysz niski popyt, miasto zaprzestanie kupowaé¢ dany towar. Jesli zwigkszysz poziom
zapotrzebowani, a wczesniej byl ustawiony na ‘Brak’ to miasto zacznie kupowaé przedmiot od gracza.
Zajrzyj do Mapy $wiata aby zobaczy¢ jakie sa poziomy zapotrzebowania kazdego miasta.

Wzrost podazy/Spadek podazy. Uzywaj tych wydarzen azeby zmieni¢ ilo$¢ towaru jaka inne miasto
sprzedaje graczowi. Wybierz miasto a nastgpnie wybierz jaki towar ma sprzedawac.

Pamigtaj, ze jezeli zmniejszysz poziom podazy ustawiony juz na ‘Niski’ to miasto przestanie
sprzedawac towar graczowi. Jesli zas, zwigkszysz poziom podazy z ‘Brak’ na ‘Niski’ to miasto zacznie
sprzedawac towar. SprawdzZ na Mapie $wiata jakie sa poziomy podazy dla kazdego miasta.

Wzrost cen/Spadek cen. Aby zmieni¢ ceng towaru w czasie trwania epizodu skorzystaj z tych
wydarzen. Wybierz przedmiot wciskajac przycisk obok ‘Wybdr’, potem nacisnij przycisk obok ‘Ilos¢’
aby ustali¢ o ile cena si¢ zwigkszy lub zmniejszy. Jesli wprowadzisz dwie rozne ilosci to program
wybierze z zakresu jaki sprecyzowates.

Koniec handlu/Otwarcie handlu. Uzyj wydarzenia ‘Koniec handlu’ aby zatrzyma¢ handel pomigdzy
miastem ktore wyznaczyles$, a miastem gracza. Pamigtaj, ze sojusznicy, wasale 1 kolonie sa miastami
ktére moga handlowac¢ z graczem. Jesli miasto ktore wybierzesz bedzie wrogie (w trakcie wydarzenia),
to nie nastapi ono.

Skorzystaj z faktu ‘Otwarcie handlu’ aby przywréci¢ stosunki handlowe. Jesli wybrane miasto juz
handluje z graczem lub jest to miasto rywala to wydarzenie to nie nastapi.

Inny status miasta. Stosunek miasta do gracza moze si¢ zmieni¢ na kilka sposobdéw. Nie zapomnij
ustali¢ kiedy ma mie¢ miejsce kazdy z podtypoéw wydarzenia:

Rywal staje si¢ sojusznikiem, Miasto staje si¢ rywalem oraz Miasto staje si¢ wasalem. Te trzy
wydarzenia moga w znaczacy sposob zmieni¢ $wiat gracza. Jesli z jakiego§ powodu miasto ktore
okreslisz nie moze by¢ podmiotem faktu (na przyktad, jezeli zaplanujesz wydarzenie ‘Rywal staje si¢
sojusznikiem’ dla miasta ktore juz jest sojusznikiem), to wydarzenie nie nastapi. Kolonie nie moga by¢
podmiotem zadnego z tych wydarzen.

Wez pod uwage to jakie znaczenie ma dla gracza kazde z tych wydarzen. Kiedy rywal staje si¢
sojusznikiem, zaczyna handlowa¢ z graczem. Je$li miasto staje si¢ rywalem to wszystkie serdeczne
stosunki — takie jak handel czy sktadanie danin — przeradzaja si¢ we wrogo$¢. Zndéw miasto ktore staje
si¢ wasalem moze zacza¢ sktada¢ daning.

Boska katastrofa. Uzyj wydarzenia ‘Boska katastrofa’ jesli chcesz zeby bog przysporzyt klopotow
miastu nienalezacemu do gracza. Uzycie tego faktu zaktdca handel.

Aby ustawi¢ to wydarzenie, wybierz (nieszczgsne) miasto, ktore stanie si¢ celem gniewu boga. Teraz
wybierz boga. Kazdy bog nieprzyjazny, zarowno bliski jak i1 daleki, moze sprowadzi¢ na miasto nie



nalezace do gracza katastrofe. Wcisnij przycisk obok ‘Okres’ i wpisz przez ile miesigcy bog bedzie
atakowal miasto. Po uptywie wyznaczonego czasu, pojawi si¢ komunikat informujacy o koncu
katastrofy.

Wzrost militarny/Spadek militarny. Uzyj tych wydarzen aby zmieni¢ potgege wojskowa miasta.
Wybierz miasto, a nastgpnie okresl ilo§¢ wzrostu lub spadku. Ilo$¢ jaka wprowadzisz odpowiada ilosci
tarcz ktére sa dodane lub odjete. Na przyktad, jesli zaplanujesz wydarzenie ‘Spadek militarny’
1 ustalisz obnizenie na dwa, to obok miasta na Mapie $wiata bgdzie o dwie tarcze mniej. Pamigtaj, ze
maksymalna potgga militarna wynosi szes¢.

Wzrost gospodarczy/Spadek  gospodarczy. Wydarzenia te zmieniaja potege eckonomiczng
wyznaczonego miasta. Uzyj ‘Ilo$¢’ aby okresli¢ jak silne lub stabe stanie si¢ miasto. Liczba jaka
wprowadzisz okresla ile monet zostanie dodane lub odj¢te miastu na Mapie $wiata. Jesli, na przyklad,
zaplanujesz wydarzenie ‘Rozwo0j gospodarczy’ 1 wpiszesz trzy jako wartos¢, to obok ikony miasta na
Mapie §wiata bedzie o trzy monety wigcej (maksymalna liczba to pig¢).

Miasto aktywne/Miasto nieaktywne. Te dwa wydarzenia bezposrednio wptywaja na miasta na Mapie
swiata. Kiedy miasto staje si¢ aktywne, zaczyna bra¢ udziat w wydarzeniach na $wiecie, w zalezno$ci
od rodzaju miasta. Gdy miasto staje si¢ nieaktywne to zrywa kontakt z otaczajacym je $Swiatem.
Mozesz zawsze reaktywowac¢ miasto uzywajac faktu ‘Miasto aktywne’.

Pojawia si¢ miasto/Miasto znika. Edytujac Mapg $wiata moglte§ zaznaczy¢ niektdre miasta jako
‘Niewidoczne’. Aby zaprezentowac je $wiatu uzyj wydarzenia ‘Pojawia si¢ miasto’. Jesli wczesniej,
ustawite$ je rowniez jako nieaktywne to (dodatkowo) skorzystaj z wydarzenia ‘Miasto aktywne’ po to
by miasto mogto bra¢ udzial w handlu i nawiazato stosunki dyplomatyczne.

Uzyj wydarzenia ‘Miasto znika’ aby zmie$¢ miasto z powierzchni ziemi. Kiedy miasto znika, zostaje
usunigte z Mapy $wiata, a gracz calkowicie zrywa z nim kontakt. Jesli chcesz by miasto pojawito sig
ponownie, uzyj wydarzenia ‘Pojawia si¢ miasto’.

Koniec buntu. Skorzystaj z tego wydarzenia zeby wymusi¢ koniec buntu. Bunt pojawia si¢ gdy gracz
przez dtuzszy czas szczegdlnie Zle traktuje wasala lub kolonig. Rebelie moga si¢ oczywiscie skonczy¢
same. Mozesz jednak umiesci¢ skrypt wydarzenia ‘Koniec buntu’ jesli wiesz, ze gracz bgdzie mocno
potrzebowat wasala lub kolonii (na przyktad, do pomocy w podbiciu innego miasta).

Aby zaplanowac¢ to wydarzenie, wybierz miasto lub zakres kilku miast, gdzie ma wystapi¢ wydarzenie.
Jesli miasto nie bgdzie zbuntowane gdy nastapi czas wydarzenia, to nie b¢dzie ono miato miejsca.

Miasto podbite. Uzyj tego wydarzenia jesli chcesz by jedno z miast nie-gracza zaj¢to inne miasto.

Aby zaplanowa¢ to wydarzenie, wpisz numer miasta ktore ma by¢ podbite wciskajac przyciski obok
‘Miasta’. Potem, zdecyduj ktore miasto zajmie si¢ podbojem i1 wpisz jego numer naciskajac przycisk
obok ‘Miasto atakujace’.

Wez pod uwage skutki podbijania miast. Jesli sojusznik lub wasal gracza podbije rywala, to rywal
stanie si¢ sojusznikiem. Byly rywal zaczyna wiec handlowaé z graczem. Jezeli za$, rywal podbije
sojusznika lub wasala, to zajgte miasto staje si¢ rywalem gracza — przyjazne stosunki zostaja
definitywnie zerwane. Kolonie nie moga nikogo podbi¢ z wlasnej woli. Jesli rywal zajmie kolonig, to



kolonia przez jaki$ czas jest zamknigta oraz przestaje handlowac i placi¢ daniny. Z czasem, sytuacja
wraca do normalnosci.

Rywal odepchnigty. Skorzystaj z tego wydarzenia zeby na jaki$§ czas oslabi¢ potgge militarng rywala.
Jesli jednym z celéow epizodu jest podbicie przez gracza (szczegolnie silnego) rywala, to uzyj tego
faktu aby da¢ graczowi mozliwo$¢ na odrobing tatwiejsze pokonanie wroga.

Aby zaplanowaé to wydarzenie wpisz numer rywala ktorego armi¢ chcesz na jaki§ czas oslabié.
Sprawdz czy wybrane miasto jest rywalem gracza, inaczej wydarzenie nie nastapi.

Po zaplanowaniu faktu, pojawia si¢ ono jako dodatkowy przycisk w liscie panelu ‘Wszystkie fakty’.
Informacje wy$wietlane na kazdym przycisku podpowiadaja nam jakiego rodzaju jest to wydarzenie.
Jesli cheesz usunac jakie§ wydarzenie, wybierz je i nacis$nij przycisk ‘Usun fakt’.

Gdy zakonczysz planowanie wydarzen, kliknij PPM na panel z lista faktow aby wyj$¢. Jesli beda jakie$
problemy z wydarzeniami ktére zaplanowale§, to zostaniesz poinformowany (przed wyjsciem)
w ktorych wydarzeniach pojawily si¢ problemy. Aby naprawi¢ wydarzenia wro¢ do panelu ‘Wszystkie
fakty’ wciskajac przycisk ‘Fakty’ w na ikonie Ustawienia. Problem bgdzie pods$wietlony na zotto.
Zmien bledna informacj¢ i wro¢ do ekranu ‘Wszystkie fakty’ klikajac PPM. Jezeli pomysSinie
poprawites fakt to czcionka nie bedzie juz zo6lta, a gwiazdka zniknie.

Wydarzenia moga by¢ btedne z wielu roznych powodéw. By¢ moze wybrate$ towar ktéry nie pojawia
si¢ w epizodzie lub ustawites jedno wydarzenie jako wywotujace inne, ale zapomniates$ ustawic je jako
‘Tylko wywotane’. Zapisuj problemy, a potem jeszcze raz dokladnie przejrzyj powyzsze informacje
o faktach aby znalez¢ rozwiazanie problemu.



Edycja bogactw miasta

Edycja zasobéw miasta jest naprawde bardzo wazna. To od surowcoOw zalezy jakie budynki bgdzie
mogt wznie§¢ w swoim miescie gracz. Surowce miasta odgrywaja kluczowa role w okresleniu
budynkéw zwiazanych z rolnictwem 1 przemystem, jakie moze zbudowaé gracz. Na przyktad, jesli
chcesz by gracz mogt zbudowaé Plantacje pszenicy, musisz ustawié¢ pszenice jako jeden z surowcow
miasta. Cate potacie tak nie pozwola graczowi uprawia¢ pszenicy jesli nie ustalites jej jako zasobu
naturalnego miasta.

Z drugiej strony, gracz nie bgdzie mogt zasadzi¢ pszenicy jesli wyznaczytes ja jako surowiec miasta ale
nie przygotowale$ placow z taka. Wybierajac surowce miasta upewnij si¢ czy teren w miescie nadaje
si¢ aby z nich korzysta¢. Skonsultuj si¢ z Dodatkiem 2, znajdziesz tam list¢ rzeczy jakie sa potrzebne
aby wyprodukowac¢ poszczegdlny towar.

Przy ustalaniu zasobow naturalnych miasta musisz tylko wyznaczy¢ zywno$¢ 1 nieprzetworzone
surowce. Jesli gracz moze produkowaé na przyktad, winogrona to bedzie z nich mogt wytwarza¢ wino.
Oczywiscie, jesli zezwolite$ na budowg Winiarni w panelu Dostgpne budowle.

Aby ustawi¢ zasob miasta, kliknij na nazwe surowca jaki ma by¢ dostgpny dla gracza. Nazwa surowca
stanie si¢ niebieska, a w jednym z okienek po prawej stronie pojawi si¢ obrazek mu odpowiadajacy.
Zeby usunaé jaki§ surowiec, ponownie kliknij na jego nazwe. Tekst zmieni sie na zotty, a obrazek
surowca z okienek zostanie usunigty.

Istnieje jeden sposob aby da¢ dostep do surowca, nie umieszczajac go w panelu Surowce miasta. Jesli
pozwolisz graczowi zbudowaé Swiatynie z ktora zwiazane sa specyficzne surowce (na przyktad,
Altang Ateny (oliwki), Gaj Dionizosa (winogrona), oraz Kuzni¢ Hefajstosa (braz)), to surowiec staje
sig dostepny dla gracza po zbudowaniu danej Swiatyni. Aby dowiedzie¢ sie wiecej o Bramach Hadesa
1 srebrze, przejrzyj Dostgpne budowle.



Edycja ustawien $wiata

Przycisk ‘Edytuj ustawienia $wiata’ pojawia si¢ tylko przy epizodach Miasta macierzystego, i mozesz
je tylko zmieniaé, gdy nastgpnym scenariuszem jest epizod Kolonii. Ustawienia te okreslaja czym
moze handlowa¢ miasto macierzyste, jak silne jest jego wojsko oraz jak silna jest ekonomia gdy gracz
jest poza miastem.

Kiedy gracz przewodzi kolonii, jego miasto macierzyste moze handlowa¢ maksymalnie czterema
towarami. Zeby wszystko sie zgadzalo, pamietaj, zeby wybieraé te towary jakie aktualnie miasto
produkuje i ktérych potrzebuje. Aby wybraé towar jaki ma kupowaé miasto macierzyste kliknij na
niego jeden raz. Obok towaru pojawi si¢ stowo ‘Kupi’, a w jednym z okienek po prawej ukaze si¢
obrazek danego towaru. Aby wybraé¢ towar jaki ma sprzedawa¢ miasto macierzyste kliknij na niego
dwukrotnie. Zeby usunaé towar z okienek klikaj az nazwa towaru bedzie zotta.

Po wybraniu towarow, ustaw poziomy popytu i podazy. Po obrazkiem kazdego z towaréw znajduje sig
maly przycisk. Wciskaj go by przewija¢ migdzy réznymi dostgpnymi poziomami.

Nastepnie, ustaw potege wojskowa miasta macierzystego. Skala sity wojskowej wynosi od jeden do
sze$ciu (pamigtaj, potgga miasta ustawiona na sze$¢ oznacza, ze nie da si¢ go podbi¢). Przy
podejmowaniu decyzji o sile wojskowej wez pod uwage warunki miasta macierzystego. Jesli, na
przyktad, wiesz ze gracz nie mial dostgpu do Budynkéw elity, to najrozsadniej bedzie wybraé stabe
wojsko — mata wartos¢.

Ustaw potege gospodarcza miasta macierzystego. Skala wynosi od jeden do pigciu.

Na koniec zdecyduj jaki jest obecnie stosunek miasta do kolonii (‘Przystuga’). Jeden to najmniej, a 100
najwigcej. Neutralny, to przystuga o wartosci 50.

Kopiowanie ustawien epizodow

Jesli cheesz skopiowac ustawienia jednego epizodu dla drugiego, kliknij PPM na przycisk ‘Ustawienia’
1 wybierz LPM epizod posiadajacy ustawienia ktore chcesz skopiowac. Moze si¢ to okaza¢ pomocne:
jesli wszystkie epizody Miasta macierzystego maja mie¢ dostgpne te same surowce, to nie bgdziesz
musial wstawia¢ ich do kazdego epizodu osobno.



Edycja tekstu, narracja i przypisywanie mapy bitowej
Wecisnij przycisk ‘Edytuj tekst’ aby stworzy¢ tekst tytulu, wstepu oraz zakonczenia dla kazdego
epizodu i catej przygody.

Kiedy naci$niesz ‘Edytuj tekst’ pojawi si¢ zwykly plik tekstowy. Zobaczysz wpisy dla dziesigciu
epizodow miasta macierzystego, czterech epizodéw Kolonii oraz wstgpu misji i zwycigstwa. Skorzystaj
z tych wpiséw jakich potrzebujesz.

Przy tworzeniu tekstu dla swojej misji, upewnij si¢, ze dodajesz tekst pomiedzy podwojnym
cudzystowem w kazdym wpisie. Jesli tego nie zrobisz, program nie bgdzie ‘wiedzial’ co zrobi¢ 1 twdj
tekst si¢ nie pojawi.

Aby sformatowac swoj tekst, uzyj @L 1 @P. Uzyj @L aby oddzieli¢ tekst na koncu akapitu. Uzyj @P
zacza¢ akapitem wiersz. Tak wigc, zeby uzyskac tekst wygladajacy tak:

Placz Demeter odbija si¢ echem po ziemi, a cala Grecja taczy si¢ z nia w jej bolu. Ohydny
Hades porwat corkg Demeter, Persefong, 1 zabrat ja do Swiata umartych.

Demeter spedza bezsenne godziny szukajac swej zaginionej corki, a zyzna ziemia ktorej zwykla
strzec stata si¢ jatowa. Grecja zaczyna glodowac.

musisz wprowadzi¢ tekst wygladajacy w ten sposob:

@L@PPlacz Demeter odbija si¢ echem po ziemi, a cata Grecja taczy si¢ z nia w jej bolu. Ohydny
Hades porwal corkg Demeter, Persefong, i zabrat ja do Swiata umartych.

@L@PDemeter spgdza bezsenne godziny szukajac swej zaginionej corki, a Zyzna ziemia ktorej zwykta
strzec stala si¢ jatowa. Grecja zaczyna gtodowac.

Poniewaz program uzywa @ i1 podwojnego cudzystowu () jako punktow odniesienia, pamigtaj, zeby
nigdy nie uzywac tych znakow w gtéwnym tekscie. Istnieje wiele innych znakdéw ktore nie pojawia si¢
jesli ich uzyjesz, w tym: znak &, znak *, znak dolara ($), wielokropek (...), akcent (*), sa to po prostu
znaki znajdujace si¢ nad cyframi na twojej klawiaturze. Chociaz nie wszystkie znaki sa wazne, to
wigkszos$¢ standardowych znakow interpunkcyjnych mozna wpisaé. Sa to: kropka (.), przecinek (,),
znak zapytania (?), wykrzyknik (!), dwukropek (:), §rednik (;), apostrof (*) i nawiasy (()).

Stworz teraz trochg tekstu. Aby tekst nie przekroczyt wyznaczonego dla niego miejsca, ogranicz wstgp
przygody do okoto 350 znakéw, tytut przygody do 35 znakow, a tytuly epizodow do 65 znakow.
Spacje sa wliczone w ilo§¢ znakow. Jesli twoj tekst bedzie za dlugi, to nie pojawi si¢ w podgladzie,
a strzatki do przewijania bg¢da na siebie zachodzi¢.

Poza tekstem tytulu, wstepu i zwycigstwa, mozesz réwniez wpisa¢ tekst o wybranej kolonii. Tekst
o wybranej kolonii pojawia si¢ kiedy gracz wybiera koloni¢ by w nia zagra¢. Tekst ten powinien
przyblizy¢ graczowi jak wyglada teren kolonii i nie powinien przekroczy¢ 210 znakow.

Po skonczeniu tworzenia tekstu, zapisz plik tekstowy, zamknij go i wr6¢ do Edytora misji. Aby
zobaczy¢ jak bedzie wygladat twoj tekst, wcisnij jeden z przyciskow ‘Tekst epizodu’ obok jednego



z epizodow. Pojawi si¢ tekst dla tego epizodu. Mozesz tez obejrze¢ na podgladzie tekst wstepu misji
1 tekst zwycigstwa.

Jesli cheesz by twojej misji towarzyszyla narracja glosowa, stworz kilka plikéw MP3 dla tekstu, ktory
wiasnie napisale$. Stworz oddzielne pliki MP3 dla kazdego wstepu epizodu i kazdego zwycigstwa
epizodu, a takze dla tekstu zwycigstwa misji. Wstgpowi przygody i opisom kolonii nie towarzyszy
narracja.

Po stworzeniu plikéw MP3 upewnij si¢, czy poprawnie je nazwate$. Dla tekstu zwycigstwa przygody,
nazwa pliku powinna wyglada¢ nastgpujaco:

Nazwaplikutwojejmisji A_v.mp3

Nazwy plikow dla epizodéw miasta macierzystego i epizodow kolonii tworzy si¢ w ten sam sposob jak
nazwe pliku dla tekstu zwycigstwa misji. Wszystkie zaczynaja si¢ nazwa pliku twojej przygody a na
koncu jest znak “ ’:

Nazwaplikutwojejmisji
Nastegpnie, wpisz po znaku ¢ ¢ ‘M’, jesli plik MP3 ma by¢ przeznaczony dla jednego z epizodow
miasta macierzystego, lub ‘K’ jesli ma by¢ dla epizodu kolonii:

Nazwaplikutwojejprzygody M
lub
Nazwaplikutwojejprzygody K

Jak stworzy¢ plik MP3? Dobre miejsce dla poczatkujacych to
http://help.mp3.com/help/article/wav_to mp3.html. Strona ta pomoze ci zamienia¢ pliki .wav na pliki
MP3.

Wprowadz potem odpowiedni numer epizodu dla koloni i dla epizodow miasta macierzystego. Numer

epizodu kolonii okreslony jest kolejnoscia w jakiej jest on na liscie w Menu gtéwnym Edytora misji.

Kolejno$¢ w jakiej rozgrywane sa epizody kolonii nie ma znaczenia. Na przyklad, jesli tekst

przeznaczony jest dla pierwszego epizodu miasta macierzystego, po ‘M’ bedzie “1’:
Nazwaplikutwojejprzygody M1

Znak ° ’ wpisuje si¢ po numerze. Potem, wpisz ‘w’ lub ‘z’, w zaleznos$ci czy narracja jest
przeznaczona dla wstgpu lub zwycigstwa.

A zatem, nazwa pliku dla wstepu dla pierwszego epizodu miasta macierzystego wyglada tak:
Nazwaplikutwojejprzygody M1 w.mp3
Nazwa pliku dla zwycigstwa dla pierwszego epizodu miasta macierzystego to:

Nazwaplikutwojejprzygody M1 _z.mp3




Po stworzeniu plikdw nie zapomnij ich umiesci¢ w folderze:
\Zeus\Adventures\nazwaplikutwojejprzygody

Jesli chodzi o specyficzny format MP3, uzywamy go w jako$ci mono, 64kbps, 44khz. Format
o wigkszej jakosci niekoniecznie bedzie brzmial lepiej, a format o nizszej jakosci z pewnoscia bedzie
brzmiat gorze;.

Jesli nie stworzysz plikow MP3, nie martw si¢. Nadal bedzie mozna zagra¢ w twoja przygodg, po
prostu nie bedzie miata ustawionego samodzielnie dzwigku.

Ostatnia rzecza do zrobienia zanim stworzysz przygodeg jest wybranie numeru mapy bitowej. Numer
ktory tutaj wprowadzisz okresla ktora mape bitowa zobaczy gracz wybierajac twoja przygodg.
Skonsultuj si¢ z Dodatkiem 5, znajdziesz tam numer kazdego z dostgpnych obrazkéw — wraz ze
zdjeciem.

Tworzenie misji

Teraz gdy przebrneliSmy przez wszystkie ustawienia, czas stworzy¢ misje. Przejdz do menu Plik
1 wybierz ‘Stworz misj¢’. Program zapyta cig, czy chcesz nadpisa¢ obecnie ustawienia. Wybierz tak,
a program sprobuje zbudowac misjg.

Jesli program nie moze zbudowaé misji z powodu biedow, to podpowie ci co jest przyczyna
probleméw. Jesli program nie znajdzie zadnych btedow, to stworzy przygodg 1 poinformuje cig o jej
pomyslnym zakonczeniu. Hura! Gotowe! Aby wyjs$¢ z edytora, przejdz do menu Plik i wybierz ‘Wyjdz
z edytora’.

Zapisywanie i wezytywanie przygod w edytorze przygod

Jesli chcesz zrobi¢ sobie przerwe podczas modyfikacji misji mozesz to zrobi¢ w kazdej chwili.
Skorzystaj z opcji ‘Zapisz ustawienia’, ktora znajdziesz w menu Plik. Dzigki niej, mozesz zapisaé
swoja misj¢, bez koniecznos$ci jej wygenerowania, ani dokonczenia. Jest to bardzo pomocna funkcja,
bo pozwala zapisa¢ niedokonczona misjg, o ktorej wiesz ze wymaga znacznych poprawek, aby w ogole
mogla zosta¢ wygenerowana (opcja ‘Stworz misjg’).

Zwr6¢ uwage na opcje ‘Zapisz jako...” w menu Plik. Dzigki niej, mozesz zapisa¢ misje¢ pod inng
nazwa. Z tego samego menu mozesz takze wczyta¢ misje lub zaczaé tworzy¢ zupetie nowa.

Udoste¢pnianie stworzonych misji

Jezeli chcesz sig podzieli¢ swoja misja z innymi, wyslij im pliki.pak .mp3 i.txt swojej przygody. Aby je
odnalez¢ postepuj zgodnie ze wskazdéwkami. Kliknij dwukrotnie na folder Zeusa. Folder ten jest tam
gdzie zainstalowale$ gre. Jesli uzywale§ domyslnej lokalizacji przy instalacji, to folder znajduje si¢
w c:\Impressions Games. Po tym jak klikniesz dwukrotnie na folder, kliknij podwdjnie na folder
Adventures. Powiniene$ zobaczy¢ folder z nazwa nowej przygody. W tym folderze znajduja pliki .pak,
.mp3 i .txt. Skopiuj te pliki do nowego folderu i przeslij folder osobie, ktora chce zagra¢ w twoja misje.
Osoba ta powinna umiesci¢ folder w swoim folderze Zeus\Adventures.

Jesli cheesz, by inni mogli edytowaé twoja misje, przeslij caly folder ze swoja przygoda. Folder z twoja
przygoda zawiera wszystkie krajobrazy, ktore stworzyles dla roznych miast a takze plik zawierajacy
ustawienia twojej misji. Skonsultuj si¢ z Dodatkiem 6 aby dowiedzie¢ si¢ wigcej o tych plikach.



Granie w swoja misje¢

Aby zagra¢ w swoja misjg, wyjdz z edytora i powrd¢ do menu Gléwnego Zeusa 1 Posejdona. W Menu
glownym wybierz ‘Graj w Posejdona’. Po wybraniu imienia przywddcy pojawi sig¢ ekran ‘Wybierz
gre’. Kliknij na ‘Wiasne misj¢’ 1 wybierz swoja przygodg z listy. Wcisnij przycisk obok ‘Rozpocznij
misj¢’ aby rozpoczac zabawg.

Czujesz si¢ przytloczony?

To wszystko jesli chodzi o edytor misji Posejdon. W tym poradniku jest naprawd¢ mnostwo informacji.
By¢ moze przyda sig rzuci¢ okiem na misje z Impression Games, ktore $ciagnates jako czg$¢ dodatku.
Podpowiedza ci one w jaki sposdb uzywa si¢ roznych ustawien i wydarzen aby stworzy¢ przygody.

Ale przede wszystkim — baw si¢ dobrze!



Dodatek 1: Wskazowki i rady

Co sprawia, ze przygoda jest zabawna? Nastgpujace rady pomoga ci stworzy¢ przygodg, w ktora ludzie
beda gra¢ z przyjemno$cia. Niektore z nich byly juz wspomniane wczesniej, ale zostana tutaj
powtorzone:

Plan, plan, plan.

Zanim zaczniesz projektowanie przygody, zrob krok w tyl i stworz koncept misji. Chcesz rzucié
swojemu graczowi wyzwanie zbudowania ogromnego miasta z ograniczonym dostgpem do surowcoéw?
Czy moze chcesz umiesci¢ swojego gracza w niestabilnym $wiecie, w ngkanym ciagtymi atakami
wrogow? Moze chcesz zanurzy¢ gracza w $wiat mitologii, gdzie bogowie, potwory i herosi sa
w centrum zainteresowania? Jakikolwiek jest twoj zamiar, optaca si¢ rozplanowac zasadnicza fabule
twojej przygody, zanim zaczniesz co$ projektowaé¢ w edytorze misji. Gdy tworzysz epizody swojej
przygody, plan pomoze ci zadecydowaé jakie rodzaje zasobéw powinny by¢ udostgpnione graczowi,
jakie typy wydarzen powinny si¢ pojawic i jakie cele powinien gracz zrealizowac.

Rob notatki.

Robienie dobrych notatek jest jedna z wazniejszych rzeczy jakie mozesz robi¢, aby pomdc sobie
w stworzeniu dobrej przygody. Spisywanie nazw miast, numerdw, surowcoOw 1 zaleznosci z miastem
gracza pomoze ci w planowaniu wydarzen. Upewnij si¢, ze zapisujesz wydarzenia, ich numery i czas
nastapienia. Z porgczna lista wydarzen, begdziesz w stanie powiedzie¢ czy wszystko dzieje si¢ tak jak
chcesz, by si¢ dziato, gdy sprawdzasz gotowa misjg.

Pamigtaj o ograniczeniach i zaleznoSciach.

Zanim zaczniesz planowa¢ przygodg, nie zapomnij o ograniczeniach i zalezno$ciach. Na przyktad, caty
swiat w Zeusie i Posejdonie moze mie¢ tylko cztery typy pozywienia. Poswie¢ chwilg na zastanowienie
sig, jakie chcesz uzy¢ i ktore miasta maja posiada¢ je jako surowce. Zrdb to, zanim zaglebisz si¢
w projektowanie misji. Zaufaj nam, takie podej$cie zaoszczedzi ci pozniej duzo frustracji. Miej
w pamigci to, ze niektore budynki 1 surowce wymagaja istnienia innych zasobow. Najlepszym tego
przyktadem jest Swiatynia. Zeby gracz mogt ja zbudowaé musi mie¢ dostep do granitu, drewna i rzezb.
Pelna lista ograniczen i zaleznos$ci odnajdziesz w Dodatku 2.

Surowce i teren miast rozwijajg si¢ rOwnocze$nie.

Dozwolone surowce miasta determinuja typy farm i przemyst jaki bedzie mogt zbudowaé gracz.
Stworzenie odpowiedniego terenu nie da miastu mozliwos$ci zbierania pozywienia lub surowcow, jesli
te nie sa wymienione w surowcach miasta. Jesli zasob nie jest wyszczegdlniony, budynek do jego
zbierania nie pojawi sig.

Z drugiej strony, jesli wyszczegblnisz surowiec w ustawieniach miasta, ale nie stworzysz
odpowiedniego terenu, gracz takze nie bgdzie w stanie jego zbieraé. Na przyklad, jezeli dodasz
pszenicg jako jeden z surowcOw miasta, ale nie stworzysz zadnej taki, to gracz bedzie widziec
Plantacje pszenicy w zaktadce ‘Rolnictwo’, ale nie bgdzie mogt jej wybudowaé — nie istnieje dla niej
odpowiedni teren.

Opowiedz historig.

Weciagajaca historia pomaga przyku¢ uwage gracza. Mozesz wymysli¢ wilasna historig, lub tez
odtworzy¢ fragment historii Grekéw 1 mitologii.  Wprowadz do fabuly poprzez epizody
wprowadzajace i teksty zwycigstwa, wzbogacajac o wydarzenia, ktore pomoga ci pchna¢ ja dale;.



Rozwijaj akcje.

Nie nudz gracza, upewnij sig, ze gracz nie gra zbyt dtugo bez celu do zrealizowania. Tym celem moze
by¢ oczywiscie jeden z wymogdéw epizodu. Lub, moze nim tez by¢ zgromadzenie surowcéw dla
Przybytku Herosoéw, lub nawet przygotowanie zasobow aby spetni¢ zalozenia scenariusza. Upewnyij sig,
ze gracz ma zawsze mnostwo do roboty.

Daj graczowi wigcej niz jedng mozliwos¢ strzyzenia owcy.

Innymi slowy, daj graczowi wigcej niz tylko jeden sposdb rozwiazania problemu. Na przyktad, jesli
gracz potrzebuje wina, przemy$l mozliwos¢ dania mu opcji nabycia go z innego miasta lub
wybudowania Gaju Dionizosa tak by mogt produkowac¢ wtasne.

I znowu, elastyczno$¢ moze by¢ przeklenstwem.

Edytor misji jest bardzo elastyczny, pozwalajac ci na zapewnienie graczowi mnogosci wyboréw — jak
na przyktad kolejnos¢ w =zakladaniu kolonii. Lecz ta elastyczno$¢ moze wprowadzi¢ pewne
komplikacje do projektowania misji. Im wigcej kombinacji moze ona mie¢, tym wigcej testow musisz
przeprowadzi¢, aby upewnic si¢ ze wszystkie opcje dzialaja. Na przyktad, kiedy masz misje, ktora ma
cztery epizody Miasta macierzystego i trzy epizody Kolonii, bedziesz musial sprawdzi¢ dwadziescia
réznych kombinacji! Przy tak duzej liczbie istnieje bardzo duze wystapienia jakiego$ bledu. Tak wigc,
zanim zaoferujesz graczowi mnostwo opcji, upewnij si¢, ze sa one absolutnie konieczne (i sprawdzone)
dla przedstawienia twojej historii.

Uzyj faktu Epizod zakonczony, by posuwa¢ fabul¢ naprzéd.

Uzycie wydarzenia Epizod ukonczony moze by¢ dobrym sposobem na popchnigcie fabuty naprzod. Na
przyktad, powiedzmy, ze chcesz miasta do rozpoczecia handlu z graczem, gdyz ten buduje Swiatynie
dla Hermesa. Tekst wyskakujacy przy ‘Otwarcie handlu’, nie wyjasni ze handel nawiazat si¢ z powodu
stawianej $wiatyni. Je$li natomiast, zrobisz ‘Otwarcie handlu’ wydarzeniem Epizod zakonczony,
mozesz wykorzysta¢ okno z tekstem gratulacji ze zwycigstwa, aby przekaza¢ graczu ze zyskal nowego
partnera handlowego.

Masowa zaglada nie rOwna si¢ zabawie.

A przynajmniej zazwyczaj nie w grach o budowaniu miasta. BadZ rozsadny przy planowaniu
naturalnych katastrof i inwazji potworow. Jesli planujesz takie wydarzenia w miejscu gdzie gracz jest
sktonny budowa¢ swoje miasto, duza czg$¢ z jego starannie zaplanowanego i dobrze zbudowanego
miasta zostanie zniszczona. Nikt tego nie lubi! Postaraj si¢ umiesci¢ miejsca Potworow poza gtéwnym
obszarem miasta i zwigksz agresywnos$¢ potworéw dla zapewnienia, by spowodowaly pewne szkody.
Podobnie, staraj si¢ tak zaplanowa¢ naturalne katastrofy, by zniszczyly one niewielka czg$¢ miasta
gracza.

Jesli jest jakas sztuczka aby szybciej zakonczy¢ epizodu, daj znaé graczowi.

Na przyktad, jesli gracz potrzebuje wina, by przyciagna¢ herosa do miasta, a jedynym sposobem na
jego uzyskanie sa dary, nie zapomnij u$§wiadomi¢ jemu tego w tek$cie wstgpnym do epizodu.
Oczywiscie, nie musisz pisa¢ tego wprost, ale mozesz zrobi¢ z tego aluzj¢: ,,Wino jest trudne do
zdobycia, wigc przechwytuj kazda dostawg ktora zmierza w twoim kierunku .

Rozpoczynaj powoli. Moze ci si¢ wydawaé bardzo kuszace odtworzenie cieknacej ztotem i pigknymi
ozdobami Troi, ale nie réb tego. Rozpocznij swoja przygode od czego§ matego, zaznajom si¢
z Edytorem misji. Sprobuj stworzy¢ przygodg tylko z niewielka liczba Miast macierzystych i jednym
epizodem Kolonii. Jak tylko si¢ wgryziesz w Edytor, mozesz sprobowac czegos wigkszego.



Test, kolejny test, ponowny test... Nie ma mozliwosci zeby przesadzi¢ z testowaniem misji. Im
wigcej taczy ona w sobie wydarzen, krajobrazéw i innych elementéw losowych, tym doktadniejszych
testow wymaga. Chodzi o to, aby mie¢ 100% pewnosci ze wszystkie elementy misji funkcjonuja tak,
jak to sobie zaplanowates.

Milej zabawy!!!



Dodatek 2: ograniczenia i zaleznoS$ci

Ograniczenia
Podczas projektowania misji pamigtaj o tych kilku zasadach:

e W trybie pojedynczej misji, cala nacja grecka moze mie¢ do czterech typow pozywienia.

e (aly $wiat moze sktada¢ si¢ z (maksymalnie) 22 miast.

e Kazde miasto moze mie¢ do czterech Swiatyn.

e Jednorazowo miasto moze zosta¢ zaatakowane przez trzy Potwory. Dwa z nich sa przypisane
do nieprzychylnych bogow, a trzeci jest niezalezna bestia.

e W jednym mie$cie moze przebywaé do szeSciu bogéw. Mozesz daé¢ mozliwo$¢ graczowi
wybudowania dla kazdego z nich $wiatyni, ale pamigtaj, ze ten bgdzie mogt postawic¢ tylko
cztery z nich.

e Do miasta moze zawita¢ maksymalnie czterech, wrogich bogow.

e Kazde miasto nie bedace miastem gracza (poza Zaczarowanymi miejscami) moze
potrzebowac/eksportowaé do czterech surowcow (na przyktad, miasto moze eksportowac cztery
przedmioty i nic nie importowaé, eksportowac trzy i importowac jeden, eksportowaé¢ dwa
1 importowac tyle sam, itd.).

e Kazda misja moze maksymalnie sktada¢ si¢ z dziesigciu epizodéw Miast macierzystych
i czterech Kolonii.

Zalezno$ci

Zagladaj do tej tabeli podczas planowania misji i w razie probleméw przy generacji misji.

Jesli chcesz by gracz mogl: Musisz:
Zbudowa¢ Swiatynie 1. Udostepni¢ budowe Swiatyh w panelu
Mitologia.
2. Da¢ graczowi dostgp do marmuru, rzezb i
drewna.

3. UpewniC sig, ze jest wystarczajaco duzo
plaskiej przestrzeni, by Swiatynia si¢ na niej
zmiescila i czy w ogodle mozna na niej
budowac.

Przywotat Achillesa 1. Udostepni¢ budowe Przybytku Bohatera w

panelu Dostepne budowle oraz Posterunek, by
upewnic sig, ze nie bedzie zamieszek.

2. Stworzy¢ Misjg, ktorej celem jest
wykorzystanie pomocy bohatera i/ lub
stworzy¢ wydarzenie ‘Atak potwora’ lub
‘Miasto sterroryzowane’ (wydarzenia te
wymagaja wykorzystania pomocy bohatera).

3. Da¢ graczowi dostgp do uzbrojenia lub brazu i
Zbrojowni.

4. Udostgpni¢ graczowi budowe Domow elit, by
mogt trenowa¢ Hoplitéw (oznacza to, ze musi
mie¢ on dostgp przynajmniej do trzech typow
kultury, Zzywnosci, uzbrojenia, oliwy i runa).




5.

6.

Da¢ graczowi dostep do wina lub winogron i
Winiarni.

Udostepnié¢ graczowi budowe Swiatyni Ateny
lub Hefajstosa.

Przywotat Herkulesa

W Grecji:

1.

3
4,

Udostgpni¢ budoweg Przybytku Bohatera w
panelu Dostgpne budowle, a takze:
Gimnazjow, Szkol teatralnych, Teatréw,
Uniwersytetow, by zapewni¢ rozwdj
kulturalny.

Stworzy¢ Misje, ktorej celem jest
wykorzystanie pomocy bohatera i/ lub
stworzy¢ wydarzenie ‘Atak potwora’ lub
‘Miasto sterroryzowane’ (wydarzenia te
wymagaja wykorzystania pomocy bohatera).
Wiaczy¢ Rozgrywki Panhellenskie.

Da¢ graczowi dostep do wina lub winogron i
Winiarni (by mogt sam produkowaé wino).

Na Atlantydzie:

1.

Udostgpni¢ budoweg Przybytku Bohatera w
panelu Dostepne budowle, a takze: Biblioteki,
Pracowni wynalazcy, Laboratorium,
Uniwersytetu, Obserwatorium i Hipodromu.
Stworzy¢ Misjg, ktorej celem jest
wykorzystanie pomocy bohatera i / lub
stworzy¢ wydarzenie ‘Atak potwora’ lub
‘Miasto sterroryzowane’ (wydarzenia te
wymagaja wykorzystania pomocy bohatera).
Da¢ graczowi dostep do wina lub winogron i
Winiarni (by mogt sam produkowaé wino).

Przywola¢ Jazona

W Grecji:

1.

4.

Udostepni¢ budowe Przybytku Bohatera w
panelu Dostgpne budowle, a takze: Przystani
Trier, Stadniny, Domoéw dla elity i Stadionu.
Stworzy¢ Misjg, ktorej celem jest
wykorzystanie pomocy bohatera i / lub
stworzy¢ wydarzenie ‘Atak potwora’ lub
‘Miasto sterroryzowane’ (wydarzenia te
wymagaja wykorzystania pomocy bohatera).
Da¢ graczowi dostep do wina lub winogron i
Winiarni, by mogl spetni¢ wymagania Jazona i
rozwina¢ Domy elity.

Da¢ graczowi dostep do jedzenia.

Na Atlantydzie:

1.

Udostepni¢ budowe Przybytku Bohatera w
panelu Dostepne budowle, a takze: Przystani




4.

Fregat, Stadniny, Domow dal elity i Muzeum.
Stworzy¢ Misjg, ktorej celem jest
wykorzystanie pomocy bohatera i / lub
stworzy¢ wydarzenie ‘Atak potwora’ lub
‘Miasto sterroryzowane’ (wydarzenia te
wymagaja wykorzystania pomocy bohatera).
Da¢ graczowi dostep do wina lub winogron i
Winiarni, by mogl spetni¢ wymagania Jazona i
rozwina¢ Domy elity.

Da¢ graczowi dostep do jedzenia.

Przywota¢ Odyseusza

W Grecji:

1.

3.

4.

Udostgpni¢ budowg Przybytku Bohatera w
panelu Dostgpne budowle, a takze: Domow
Elity 1 Szpitali.

Stworzy¢ Misje, ktorej celem jest
wykorzystanie pomocy bohatera i/ lub
stworzy¢ wydarzenie ‘Atak potwora’ lub
‘Miasto sterroryzowane’ (wydarzenia te
wymagaja wykorzystania pomocy bohatera).
Da¢ graczowi dostgp do oleju z oliwek lub
oliwek i Ttoczni.

Da¢ graczowi dostep do wina lub winogron i
Winiarni (by mégt sam produkowaé wino).

Przywotaé Perseusza

W Grecji:

1.

2.
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Udostepni¢ budowe Przybytku Bohatera w
panelu Dostepne budowle.

Stworzy¢ Misje, ktorej celem jest
wykorzystanie pomocy bohatera i/ lub
stworzy¢ wydarzenie ‘Atak potwora’ lub
‘Miasto sterroryzowane’ (wydarzenia te
wymagaja wykorzystania pomocy bohatera).
Pozwoli¢ graczowi wybudowaé Swiatynie
przynajmniej dwoch z wymienionych bogow:
Ateny, Hermesa, Hadesa lub Zeusa. Zwro¢
uwagg, ze Perseusz woli Ateng i Hermesa.
Zaakceptuje Swiatynie Hermesa lub Zeusa,

jesli Swiatynia Hermesa lub Ateny bedzie

niedostgpna.

Dac¢ graczowi dostgp do runa.

Da¢ graczowi dostep do rzezb lub brazu i
Pracowni rzezbiarskiej, by mogt sam
produkowac rzezby.

Przywota¢ Tezeusza

. Udostgpni¢ budowg Przybytku Bohatera w

panelu Dostgpne budowle, a takze: Palacu,
obiektow upigkszajacych otoczenie, Murow i
Bram.

Stworzy¢ Misje, ktorej celem jest
wykorzystanie pomocy bohatera i/ lub




stworzy¢ wydarzenie ‘Atak potwora’ lub
‘Miasto sterroryzowane’ (wydarzenia te
wymagaja wykorzystania pomocy bohatera).

3. Dac¢ graczowi dostep do marmuru.

4. Dac¢ graczowi dostep do wina lub winogron i
Winiarni (by mogt sam produkowaé wino).

Przywota¢ Bellerofona 1. Pozwoli¢ graczowi na budowe Przybytku
Bohatera, Stadnin, Patacu, Urzedu
podatkowego w panelu Dostepne budowle.

2. Dac¢ graczowi dostgp do brazu lub orychalku.

3. Da¢ graczowi dostgp do wina lub winogron i
Winiarni (by mogt sam produkowaé wino).

Przywola¢ Atalantg W Grecji:

1. Udostgpni¢ budowg Przybytku Bohatera w
panelu Dostepne budowle, a takze Swiatyni
Artemidy, Gimnazjum i Pafacu.

2. Dac¢ graczowi dostgp do jedzenia.

3. Dac¢ graczowi dostep do drewna.

W Grecji:

1. Udostgpni¢ budowg Przybytku Bohatera w
panelu Dostepne budowle, a takze Swiatyni
Artemidy, Uniwersytetu, Muzeum i Patacu.

2. Dac¢ graczowi dostgp do jedzenia.

3. Dac¢ graczowi dostep do drewna.

By¢ gospodarzem igrzysk panhellenskich 1. Wyznaczy¢ misjg jako ‘Grecka’

2. Pozwoli¢ na igrzyska panhellenskie w
ustawieniach.

3. Udostepni¢ Stadion w panelu Dostgpne
budowle.

Rolnictwo

Jesli chcesz by gracz mogl: Musisz:

Budowa¢ farmy 1. Wyznaczy¢ pszenicg, marchew i/ lub cebulg
jako ‘surowce miasta’.

2. Umies$ci¢ take na mapie.

3. Udostepni¢ graczowi budowe¢ Ogrodu
Demeter.

Lowi¢ jezowce 1. Wyznaczy¢ jezowce jako ‘surowiec miasta’.

2. Umiesci¢ punkty z jezowcami na wodach
mapy.

3. Upewnic sig, ze mapa posiada proste sekcje
wybrzeza, na ktérych mozna postawic
przystanie Polawiaczy Jezowcow.

Lowi¢ ryby 1. Wyznaczy¢ ryby jako ‘surowiec miasta’.
2. Umiesci¢ punkty z rybami na wodach mapy.
3. Upewnic sig, ze mapa posiada proste sekcje




wybrzeza, na ktorych mozna postawié
Przystan Rybacka.

Polowa¢ na dziki

b

Wyznaczy¢ migso jako ‘surowiec miasta’.
Umie$ci¢ ‘punkty z dzikami’ na mapie.

Polowac¢ na jelenie

b

Wyznaczy¢ migso jako ‘surowiec miasta’.
Umiesci¢ ‘punkty z jeleniami’ na mapie.
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Hodowac¢ bydto 1. Wyznaczy¢ migso jako ‘surowiec miasta’.
2. Umies$ci¢ taki na mapie.
lub
1. Udostepni¢ graczowi budowe Ogrodu
Demeter.
Produkowac ser 1. Wyznaczy¢ ser jako ‘surowiec miasta’.
2. Umies$ci¢ taki na mapie.
lub
1. Udostepni¢ graczowi budowe Ogrodu
Demeter.
Sadzi¢ drzewa pomaranczowe Metoda 1:
1. Wyznaczy¢ pomarancze jako ‘surowiec
miasta’.
2. Umies$ci¢ taki na mapie.
lub
1. Udostepni¢ graczowi budowe Ogrodu
Demeter.
Metoda 2:

1. Pozwoli¢ graczowi na budowg Sadu Hery

Sadzi¢ winogrona

Metoda 1:
1. Wyznaczy¢ winogrona jako ‘surowiec miasta’.
2. Umies$ci¢ taki na mapie.

lub
1. Udostepni¢ graczowi budowe Ogrodu
Demeter.
Metoda 2:

1. Pozwoli¢ graczowi na budow¢ Gaju Dionizosa.

Sadzi¢ oliwki

Metoda 1:
1. Wyznaczy¢ oliwki jako ‘surowiec miasta’.
2. Umiesci¢ taki na mapie.
lub
1. Udostepni¢ graczowi budowe¢ Ogrodu
Demeter.

Metoda 2:




1. Pozwoli¢ graczowi na budowg Altany Ateny

Produkowac runo

Metoda 1:
1. Wyznaczy¢ runo jako ‘surowiec miasta’.
2. Umies$ci¢ taki na mapie.

lub
1. Udostepni¢ graczowi budowe Ogrodu
Demeter.
Przemyst
Jesli chcesz by gracz maogl: Musisz:
Wydobywac srebro Metoda 1:
1. Udostgpni¢ graczowi Kopalni¢ w panelu
Dostgpne budowle.

2. Umiesci¢ skaty ze srebrem na mapie.

Metoda 2:
1. Udostepni¢ graczowi budowe¢ Bramy Hadesa.

Wydobywac¢ braz Metoda 1:
1. Wyznaczy¢ braz jako surowiec miasta.
2. Umiesci¢ skaty z miedzig na mapie.
Metoda 2:
1. Udostepni¢ graczowi budowe Kuzni
Hefajstosa.
Wydobywac¢ orychalk 1. Wyznaczy¢ braz jako surowiec miasta.
2. Umiesci¢ skaty z miedzia na mapie.
Produkowa¢ wino 1. Pozwoli¢ graczowi, by sadzit winogrona.
2. Udostgpni¢ Winiarni¢ w panelu Dostgpne
budowle.
Produkowac¢ oliwg z oliwek 1. Pozwoli¢ graczowi, by sadzit oliwki.
2. Udostgpni¢ Tlocznig¢ w panelu Dostgpne
budowle.
Wydobywaé¢ marmur 1. Wyznaczy¢ marmur jako surowiec miasta.
2. Umies¢ kamieniotom z marmurem na mapie
miasta.
Wydobywac¢ granit 1. Wyznaczy¢ granit jako surowiec miasta.

2. Umies¢ kamieniotom z granitem na mapie
miasta.

Produkowac rzezby

1. Umozliwi¢ graczowi produkcje brazu
Lub Umozliwi¢ graczowi pozyskanie brazu
od innego miasta




2. Udostgpni¢ Pracownig rzezbiarska w panelu
Dostepne budowle.
Gromadzi¢ drewno 1. Wyznaczy¢ drewno jako surowiec miasta.
2. Umie$¢ drzewa na mapie miasta.
Administracja
Jesli chcesz by gracz mogl: Musisz:
Zbiera¢ podatki 1. Udostepni¢ graczowi Patac 1 Urzad podatkowy
Urzadza¢ wyscigi konne 1. Ustawi¢ mapg misji jako ‘Atlantyda’.
2. Udostgpni¢ budowg Stadnin i Hipodromu w
panelu Dostepne budowle.
3. Pozwoli¢ graczowi na to, by sadzil pszenicg
lub sprowadzal z innego miasta.
Wojsko
Jesli cheesz by gracz mogl: Musisz:
Wybudowac triery 1. Uaktywni¢ Przystan trier i Patac w panelu
Dostepne budowle.
2. 2. Da¢ graczowi mozliwos$¢ produkeji
uzbrojenia i drewna.
Lub
Pozwoli¢ graczowi kupowac pancerz i drewno z
innego miasta.
3. UpewniC sig, ze w miescie sa proste odcinki
nabrzeza tak aby gracz mogt postawic¢
Przystan trier.
Wybudowa¢ fregaty 1. Ustawi¢ mapg misji jako ‘Atlantyda’.
2. 2. Uaktywnij Przystan fregat i Patac w panelu
Dostepne budowle.
3. Da¢ graczowi mozliwo$¢ produkcji
uzbrojenia, drewna i orychalku
lub
1. Pozwoli¢ graczowi kupowa¢ pancerz, drewno
i orychalk z innego miasta.
2. UpewniC€ sig, ze w miescie sa proste odcinki
nabrzeza tak aby gracz mogt postawic¢
Przystan fregat.
Wystawi¢ hopolitow 1. Uaktywni¢ Domy Elity 1 Palac w panelu
Dostepne budowle.
2. Pozwoli¢ graczowi wybudowa¢ Domy Elity

na poziomie Dworek.




Wystawi¢ jezdzcoéw

1. Uaktywni¢ Domy Elity i Palac w panelu
Dostepne budowle.

2. Pozwoli¢ graczowi wybudowa¢ Domy Elity
na poziomie Palacyk.

Wystawi¢ widcznikow

. Ustawi¢ mapg misji jako ‘Atlantyda’.

. Uaktywni¢ Domy Elity i Patac w panelu
Dostepne budowle.

3. Pozwoli¢ graczowi wybudowa¢ Domy Elity

na poziomie Dworek.

N —

Wystawi¢ rydwany
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Ustawi¢ mape¢ misji jako ‘Atlantyda’.

4. Uaktywni¢ Domy Elity i Patac w panelu
Dostgpne budowle.

5. Pozwoli¢ graczowi wybudowa¢ Domy Elity

na poziomie Patacyk.

Postawi¢ wieze

1. Uaktywni¢ Mur, Wiezg i Patac w panelu
Dostegpne budowle.

Postawi¢ wieze z Ogniem Atlantydy

Ustawi¢ mapg misji jako ‘Atlantyda’.

. Uaktywni¢ Mur, Wiezg 1 Patac w panelu
Dostegpne budowle.

3. Dac¢ graczowi mozliwos¢ produkcji orychalku

lub pozyskiwania go z innego miasta.

N —

Hodowa¢ konie

1. Uaktywni¢ Stadning w panelu Dostgpne
budowle.

2. Dac¢ graczowi mozliwos$¢ produkeji pszenicy
lub pozyskiwania go z innego miasta.

Tworzy¢ uzbrojenie

1. Da¢ graczowi mozliwos¢ produkeji brazu
lub
Umozliwi¢ graczowi pozyskanie brazu od innego
miasta.
2. Uaktywni¢ Zbrojownie w panelu Dostgpne
budowle.

Wystawi¢ rydwany

Ustawi¢ mape misji jako ‘Atlantyda’.

. 2. Uaktywni¢ Kuznie i Stadning w panelu
Dostepne budowle.

3. Dac¢ graczowi mozliwos¢ produkcji pszenicy i

drewna lub pozyskiwania surowcoéw z innego

miasta.

N —




Estetyka

Jesli chcesz by gracz mogl:

Musisz:

Budowa¢ piramidy

1. Ustawi¢ mapg misji jako ‘Atlantyda’.

2. 2. Uaktywni¢ piramidy w panelu
Ustawienia piramid.

3. Uaktywni¢ Cech rzemieslnikow w panelu
Dostepne budowle.

4. Dac¢ graczowi dostep do orychalku,
marmuru (jesli potrzebny), granitu (jesli
potrzebny), rzezb (jesli potrzebny) i
drewna.

Domostwa

Rozwina¢ do Dworek (kazdy dworek produkuje
do dwdch hoplitow/wtocznikdw)

W Grecji:

1. Uaktywni¢ Domy dla Elity, trzy typy
kultury 1 obiekty podnoszace estetyke
otoczenia.

2. Da¢ graczowi dostegp do zywnosci, runa,
oleju z oliwek 1 uzbrojenia

Na Atlantydzie
1. Uaktywni¢ Domy dla Elit, trzy typy nauki i
obiekty podnoszace estetyke otoczenia.
2. Da¢ graczowi dostgp do zywnosci, runa,
oleju z oliwek, wina i uzbrojenia

Rozwina¢ do Dwor (kazdy dworek produkuje do
dwoch hoplitow/wtocznikdw)

W Grecji:

1. Uaktywni¢ Domy dla Elity, trzy typy
kultury (wliczajac w to stadion) 1 obiekty
podnoszace estetyke otoczenia.

2. Da¢ graczowi dostegp do zywnosci, runa,
oleju z oliwek, wina 1 uzbrojenia

Na Atlantydzie
1. Uaktywni¢ Domy dla Elit, trzy typy nauki
(w tym Muzeum) i obiekty podnoszace
estetyke otoczenia.
2. Dac¢ graczowi dostgp do zywnosci, runa,
oleju z oliwek, wina i uzbrojenia

Rozwina¢ do Posiadtos¢ (kazdy dworek produkuje
do dwdch hoplitow/wtocznikow)

W Grecji:
1. Uaktywni¢ Domy dla Elit, wszystkie
kulturalne budynki, Stadning 1 obiekty
podnoszace estetyke otoczenia.




2. Da¢ graczowi dostgp do zywnosci, runa,
oleju z oliwek, wina, uzbrojenia i pszenicy
dla koni.

Na Atlantydzie
1. Uaktywni¢ Domy dla elit, wszystkie
budynki naukowe, Stadning, Kuznig i
obiekty podnoszace estetyke otoczenia.
2. Da¢ graczowi dostep do zywnosci, runa,
oleju z oliwek, wina, uzbrojenia i pszenicy
dla koni.




Dodatek 3: Bogowie, Potwory, Bohaterowie i Zadania
Ponizsze zestawienie zawiera list¢ bogdw, powiazanych z nimi potwordéw i bohaterow ktorzy moga
zabi¢ bestie. Wigcej informacji znajdziesz rozdziale Mitologia, w instrukcji do Zeusa.

Bog Potwor Bohater potrzebny do zabicia potwora
Zeus Cyklop Odyseusz
Posejdon Kraken Perseusz
Hades Cerber Herakles
Demeter Meduza Perseusz
Atena Hydra Herakles
Artemida Dzik kalidonski Tezeusz
Apollo Scylla Odyseusz
Ares Smok Jazon
Hefajstos Talos Jazon
Afrodyta Hektor Achilles
Hermes Minotaur Tezeusz
Dionizos Menady Achilles
Harpia* Atalanta
Echidna* Bellerofon

*Harpia i Echidna sa niezaleznymi potworami

Kolejne zestawienie zawiera bogdw, zadania powierzane przez nich i bohaterow ktorzy moga je
wykona¢. Trzeba jednak zaznaczy¢, ze kazdy inny bohater wyszczegolniony w zaktadce Mitologia, tez
moze wykona¢ zadanie:

Bog Zadanie Standardowy bohater
Zeus Sprowadz z powrotem zlote runo Jazon
Posejdon Odzyskaj palladion Odyseusz
Hades Zdobadz helm-niewidke Hadesa Perseusz
Demeter Uprowadz woty Geryona Herakles
Atena Zdobad? lustrzang tarcz¢ Ateny Perseusz
Artemida Zdobadz pas Hippolity Herakles
Apollo Uwolnij Tezeusza z rak Hadesa Herakles
Ares Uprowadz rumaki Diomedesa Herakles
Hefajstos Odzyskaj tuk i strzaty Heraklesa Achilles
Afrodyta Zdobadz jablka z ogrodu Hesperyd Herakles
Hermes Zdobadz uskrzydlone sandaly Hermesa Perseusz
Dionizos Zdobadz rég Amaltei Tezeusz




Dodatek 4: Zajmowanie domostw i werbunek zolnierzy

Ponizsza tabela przedstawia rozne typy domow i maksymalna liczbe ludzi jaka moze w nich mieszkac.
Pokazuje ona takze liczbe zoilnierzy w odniesieniu do poziomu rozbudowania domu. Korzystaj
z tabelki gdy chcesz wybudowa¢ miasto z okreslong liczba obywateli.

Typy domostw Maks. liczba mieszkancow Maks. liczba Zolnierzy
Domy zwykte:

Szatas 8 0

Chatupa 16 0

Chata 24 5*

Dom 32 6*

Domostwo 40 10*

Willa 48 12*

Kamienica 60 15%

Domy elity:

Rezydencja 4 0

Dworek 8 2 hoplitow lub wtdcznikow
Dwor 16 4 hoplitow lub wtdcznikow
Palacyk 20 4 jezdzcy lub rydwany

* Kazdy zolierz pospolstwa widoczny na polu walki reprezentuje szesciu ludzi. Przyktadowo,
pomimo tego ze w petni zajety Dom pozwala na werbunek sze$ciu zoknierzy, na polu bitwy zobaczysz
tylko jednego. Z 48 zokierzy wywodzacych si¢ z pospoélstwa mozna ztozy¢ jedna kompanig.




Dodatek 5: Obrazki do misji
W menu Gltownym Edytora misji, mozesz ustawi¢ obrazek ktory widzi gracz gdy wybiera misjg.
A oto one wraz z numerami:




Dodatek 6: Nazwy plikow i inne techniczne aspekty

Podczas generacji nowej misji tworzony jest nowy folder z nazwa misji. Jego lokalizacja to [litera
dysku]:\Zeus — Pan Olimpu\Adventures\[nazwa misji]. W tym folderze mozna znalez¢ nastgpujace
pliki:

nazwatwojejmisji.pak.
Program czyta ten plik podczas uruchamiania stworzonej misji. Jesli chcesz si¢ podzieli¢ stworzonymi
scenariuszami z innymi, musisz przestac ten plik.

nazwatwojejmisji.set.
Ten plik przetrzymuje wszelkie ustawienia stworzonej misji.

nazwatwojejmisjiP.map.
Ten plik zawiera szczeg6ly odnosnie krajobrazu Miasta macierzystego. Mozesz go zatadowac
z poziomu Edytora map miast.

nazwatwojejmisjiC#.map.
Ten plik zawiera wszelkie detale odnosnie krajobrazu pierwszej kolonii. Takich plikéw moze by¢
maksymalnie cztery — ich liczba zalezy od liczby stworzonych kolonii.

nazwatwojejmisji.txt.
Ten plik zawiera tytut kazdego ze scenariuszy i krotki wstep wyswietlany podczas gry. Jesli pragniesz
udostgpni¢ misje innym, ten plik tez musisz przesta¢ — razem z plikiem .pak.

Jesli cheialby$ aby inni mieli mozliwo$¢ edycji twojej misji, musisz przesta¢ im wszystkie wymienione
pliki.

Jesli stworzytes MP3 dla swojej misji, te pliki tez mozna podejrze¢. Ich nazwa jest zalezna od liczby
epizodow w twojej misji, ale przyktadowe nazwy to:

nazwatwojejmisji_P1 i.mp3
nazwatwojejmisji_ P1_v.mp3
nazwatwojejmisji_P2 i.mp3
nazwatwojejmisji_ P2 v.mp3
nazwatwojejmisji_P3 i.mp3
nazwatwojejmisji_P3 v.mp3
nazwatwojejmisji_P4 i.mp3
nazwatwojejmisji_P4 v.mp3
nazwatwojejmisji_P5 i.mp3
nazwatwojejmisji_P5 v.mp3
nazwatwojejmisji_P6 i.mp3
nazwatwojejmisji_ P6_v.mp3
nazwatwojejmisji_P7 i.mp3
nazwatwojejmisji_P7 v.mp3
nazwatwojejmisji_P8 i.mp3
nazwatwojejmisji_ P8 v.mp3
nazwatwojejmisji_P9 i.mp3
nazwatwojejmisji_ P9 v.mp3



nazwatwojejmisji_ P10 _i.mp3
nazwatwojejmisji_ P10 _v.mp3
nazwatwojejmisji_C1_i.mp3
nazwatwojejmisji C1_v.mp3
nazwatwojejmisji_C2 i.mp3
nazwatwojejmisji_C2 v.mp3
nazwatwojejmisji_C3 i.mp3
nazwatwojejmisji_C3 v.mp3
nazwatwojejmisji_C4 i.mp3
nazwatwojejmisji_C4 v.mp3
nazwatwojejmisji_ A v.mp3
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