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o panowaniu Tytanów, gdy Zeus i jego bracia
odsun´li swych poprzedników od w∏adzy,
Zeus, Posejdon i Hades podzielili Êwiat

mi´dzy siebie. Posejdonowi zosta∏o przydzielone
morze, przystàpi∏ wi´c do ogl´dzin swojego
królestwa.

Na Êrodku wielkiego oceanu znajdowa∏ si´ pi´kny làd,
zamieszkany przez równie pi´knà kobiet´ o imieniu
Cleito. Posejdon szybko przyw∏aszczy∏ sobie zarówno
làd, jak i kobiet´, i podjà∏ kroki dla zapewnienia bez-
pieczeƒstwa dla Cleito. Wykopa∏ trzy masywne, okràg∏e
rowy wokó∏ wzgórza, które Cleito nazwa∏a domem, 
a potem wype∏ni∏ je wodà. Upewni∏ si´, ˝e w Êrodku
làdu b´dzie wszystko czego mog∏aby kiedykolwiek
potrzebowaç Cleito. 

Wkrótce, Cleito urodzi∏a bogowi pi´ç par bliêniaków, 
a Posejdon nazwa∏ làd Atlantydà na czeÊç najstarszego
dziecka, Atlasa. Niebawem Atlantyda by∏a dobrze
zaludniona, a cywilizacja rozwija∏a si´. Nauka pano-
wa∏a niepodzielnie, a Atlantydzi oddali si´ sprawie
pokoju poprzez uhonorowanie Êwi´tego paktu z bogami,
Symfonia Itikos. Tak d∏ugo jak Atlantydzi nie zaatakujà
innych ludzi, z wyjàtkiem obrony w∏asnej, bogowie nigdy
w gniewie nie postawià stopy na kontynencie Atlantydy.
Mieszkaƒcy Atlantydy nieÊli swojà wiedz´ i wynalazki
do dalekich krajów, rozprzestrzeniajàc to co wie-dzieli
u innych ludzi na Êwiecie.

Jednak z∏oty wiek Atlantydy nie móg∏ trwaç wiecznie.
Choç Atlantyda by∏a obficie obdarzona surowcami,
zosta∏y one uszczuplone w ciàgu tysi´cy lat przez
zamieszkujàcych tam ludzi. Dodatkowo làd sam 
w sobie wydawa∏ si´ byç z∏y, gdy˝ naturalne katastrofy
n´ka∏y Atlantyd´ jedna po drugiej. Przyzwyczajeni do
luksusowego stylu ˝ycia, Atlantydzi zacz´li oczekiwaç
od innych, by dali im to czego sami nie mogli sobie ju˝
d∏u˝ej zapewniç. Sàdzili, ˝e skoro Atlantydzi tak du˝o
dali innym ludziom, oczywistym jest, ˝e i oni powinni
daç coÊ w zamian. Wkrótce, ich wysokie wymagania 
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w stosunku do innych doprowadzi∏y do wojny z bezpoÊ-
rednim naruszeniem paktu Symfonia Itikos. 

Pokój na Atlantydzie si´ skoƒczy∏. Bogowie zwrócili
uwag´ na ludnoÊç Atlantydy popadajàcà w zepsucie.
RozwÊcieczeni, ˝e Atlantydzi zignorowali Symfonia
Itikos i zmarnowali wszystko co dali im bogowie, powalili
Atlantydów wysy∏ajàc ich domy na dno morza. 

Lejce przewodnictwa sà twoje – poprowadzisz swoje
miasta podczas gwa∏townie rosnàcego wzrostu
Atlantydzkiej cywilizacji, a˝ do jej wstrzàsajàcego
upadku.

IInnssttaallaaccjjaa  ii  ggrraa  ww  PPoosseejjddoonnaa
Dodatek do gry Zeus - którego instrukcj´ w∏aÊnie czytasz
- instaluje si´ razem z podstawowà wersjà gry. Po wi´cej
informacji na ten temat zajrzyj do instrukcji do gry
Zeus.

PPoo  zzaaiinnssttaalloowwaanniiuu  PPoosseejjddoonnaa,,  bbyy  ggrraaçç,,  pp∏∏yyttaa  zz  ggrràà  ZZeeuuss
PPaann  OOlliimmppuu  --  ZZ∏∏oottaa  EEddyyccjjaa  mmuussii  bbyyçç  ww∏∏oo˝̋oonnaa  ddoo
nnaapp´́dduu  CCDD--RROOMM..  GGrraa  nniiee  uurruucchhoommii  ssii´́  bbeezz  tteejj  pp∏∏yyttyy  
ww  nnaapp´́ddzziiee..

Po uruchomieniu gry pojawi si´ nowy ekran przywital-
ny. Kliknij na przycisku „Graj w Posejdona”, nast´pnie
wybierz imi´ dowódcy.  Kliknij na przycisk „Oryginalne
misje” i wybierz jednà z listy, która si´ pojawi∏a.
Nast´pnie, kliknij na strza∏k´ obok – „Rozpocznij
misj´” – by zaczàç zabaw´. 

Podczas gry w przygod´ – czy by∏by to Zeus czy
Posejdon – mo˝esz za∏adowaç ka˝dà zapisanà przygod´
wybierajàc opcj´ „Wczytaj zapisanà misj´” z pliku Menu. 

PowinieneÊ przeczytaç tak˝e plik README umieszczony
w katalogu z grà Posejdon. Ka˝da zmiana w grze,
wprowadzona w ostatniej chwili, b´dzie opisana
w∏aÊnie tam.

4

PPoocczząąttkkii



EEddyyttoorr  pprrzzyyggóódd  PPoosseejjddoonnaa
Gra Posejdon zosta∏a wyposa˝ona w edytor, który
pozwoli ci na stworzenie w∏asnych misji. Szczegó∏owe
informacje o tym, jak u˝ywaç edytora, mo˝esz znaleêç
na p∏ycie z grà Posejdon w pliku o nazwie Edytor przygód
Posejdona.pdf
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mieÊcie Atlantydy jest du˝o do zobaczenia.
Naukowcy w´drujà po ulicach, roznoszàc wiado-
moÊci o swych najnowszych odkryciach. Byd∏o

pasie si´ na idyllicznych pastwiskach, a drzewa
pomaraƒczowe, uginajàce si´ od owoców, dodajà nut´
s∏odkoÊci do ˝ycia Atlantydów. Pot´˝ne fregaty ˝eglujà po
morzach chroniàc Atlantydów przed krzywdà. Cuda miasta
Atlantydy sà zbyt liczne, by je wymieniç. Jest to po prostu
nadzwyczajne miejsce.

RRoollnniiccttwwoo
Grecy i Atlantydzi oswoili byd∏o i u˝ywali go jako êród∏a
mi´sa. Polowali tak˝e na jelenie dla mi´sa i uprawiali poma-
raƒcze. By rozpoczàç zbieranie tego po˝ywienia, najpierw
wybierz zak∏adk´ Rolnictwo.

Bydło
Byd∏o by∏o hodowane dla smacznego mi´sa, którego
dostarcza∏o. By umieÊciç byd∏o na ∏àce, musisz najpierw
wybudowaç zagrod .́ Po wybraniu zak∏adki Rolnictwo kliknij
na przycisk Zwierz´ta, a nast´pnie wybierz Zagrod´ z listy,
którà masz do dyspozycji. UmieÊç zagrod´ w twoim mieÊcie 
i upewnij si ,́ ˝e prowadzi do niej droga. Gdy zagroda b´dzie
na swoim miejscu, umieÊç cz´Êç byd∏a na ∏àce klikajàc
ponownie na Pasterstwo, potem wybierajàc z listy Byd∏o.
Cz´Êç byd∏a to byki, które pilnujà stada upewniajàc si ,́ ˝e nie
zaatakujà go wilki. Reszta byd∏a przeznaczona jest na
po˝ywienie. Ca∏e byd∏o mo˝e byç zabrane przez kap∏anów 
i z∏o˝one w ofierze. 

Gdy tylko byd∏o osiàgnie odpowiedni wiek, rolnik przypro-
wadza je z powrotem do Zagrody, by je zabiç i przygotowaç 
z nich mi´so. Gdy mi´sa jest ju˝ wystarczajàco du˝o, dostaw-
ca przynosi je do Spichlerza, Portu handlowego lub
Hurtowni, jeÊli eksportujesz po˝ywienie.

Nie musisz martwiç si´ osobiÊcie o zast´powanie zabitych
zwierzàt. Ciel´ta rodzà si´ z zagrodzie i sà zabierane na past-
wiska razem z resztà byd∏a, gdy osiàgnà odpowiedni wiek.
Jednak˝e b´dziesz musia∏ zast´powaç to byd∏o, które zostanie
poÊwi´cone bogom.

Miasto Atlantydy
W

Zagroda



Jelenie
Na niektórych ziemiach jelenie weso∏o hasajà po polach. By
u˝yç tych jeleni jako po˝ywienia, zbuduj Domek myÊliwski
obok drogi. ˚eby zbudowaç Domek myÊliwski, wybierz
zak∏adk´ Rolnictwo, a nast´pnie kliknij na przycisk Ziemia 
i Morze. Z listy wybierz Domek myÊliwski i umieÊç budowl´
w swoim mieÊcie. Gdy tylko Domek myÊliwski b´dzie mia∏
pracowników, myÊliwi b´dà odszukiwaç jelenie i przyprowad-
zaç je do domku, gdzie b´dà przygotowywane do konsumpcji.
Gdy cz´Êç mi´sa b´dzie gotowa, dostawca przeniesie je do
Spichlerza, Portu handlowego lub Hurtowni jeÊli eksportujesz
po˝ywienie. 

Domek myÊliwski b´dzie automatycznie wysy∏a∏ odpowiedni
typ myÊliwych po zdobycz do twojego miasta. Je˝eli zarówno
jelenie jak i dziki ˝yjà w twoim mieÊcie, ten sam Domek myÊ-
liwski b´dzie wysy∏a∏ i myÊliwych polujàcych na jelenie, i tych
polujàcych na dziki.

Pomarańcze
Ogrodnicy z Domku Ogrodników zajmujà si´ tym, ˝eby
pomaraƒcze ros∏y, by∏y du˝e i soczyste. By zbudowaç Domek
Ogrodników, wybierz zak∏adk´ Rolnictwo, nast´pnie kliknij
na przycisk Sady. Wybierz z listy Domek Ogrodników i umie-
Êç budowl´ w swoim mieÊcie upewniajàc si ,́ ˝e budynek ma
dost´p do drogi. Potem posadê par´ drzew pomaraƒczowych
klikajàc jeszcze raz na Sady i wybierajàc Drzewka
pomaraƒczowe. Drzewo pomaraƒczowe musi byç posadzone
na ∏àce, która jest oznaczona przez fioletowe kwiaty. Gdy 
w Domku Ogrodników znajdà si´ pracownicy, b´dà doglàdaç
owoców, a˝ te dojrzejà. Wtedy zerwà pomaraƒcze, przyniosà
je do Domku Ogrodników i przygotujà do sk∏adowania 
w spichlerzu. Gdy pomaraƒcze b´dà gotowe, dostawca przy-
niesie je do Spichlerza, Portu handlowego lub Hurtowni jeÊli
eksportujesz po˝ywienie.

PPrrzzeemmyyssłł
Na Atlantydzie orchylak i czarny marmur by∏y u˝ywane 
w konstrukcjach pi´knych piramid. Orchylak by∏ tak˝e
u˝ywany do umacniania wie˝ i fregat.
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Orychalk
Orychalk jest rzadkim metalem wyst´pujàcym tylko na
Altantydzie. JeÊli zobaczysz metaliczne, czerwone bry∏ki 
w jakiejÊ skale, prawdopodobnie mo˝esz z niej zebraç 
orychalk. By pozyskiwaç ten metal ze ska∏, zbuduj najpierw
Hut´ poprzez wybranie zak∏adki Przemys∏ i klikni´cie na
Surowce. Wybierz z listy Hut´ i zbuduj t´ budowl´ w swoim
mieÊcie upewniajàc si ,́ ˝e ma ona dost´p do drogi. Zaraz po
tym niektórzy z mieszkaƒców rozpocznà prac´ w hucie –
metalurgowie b´dà wychodziç z budynku i kierowaç si´ w
stron´ z∏ó˝ orychalku. Gdy zbiorà wystarczajàco du˝o, przy-
niosà go z powrotem do huty, gdzie b´dzie on przetworzony
do u˝ytku. Gdy ∏adunek orchylaku jest gotowy, dostawca
szuka miejsca gdzie mo˝e przynieÊç metal. Najpierw b´dzie
szuka∏ Wie˝y lub Przystani Fregat, która go potrzebuje. Je˝eli
nie znajdzie ˝adnego z tych budynków, zaniesie metal do
Hurtowni lub do Portu, jeÊli eksportujesz dobra, ewentualnie
do magazynu. Pami´taj, ˝e rzemieÊlnicy na placu budowy
nigdy nie mogà otrzymaç orychalku. bezpoÊrednio z Huty.
RzemieÊlnicy muszà otrzymaç swoje materia∏y Magazynu,
Hurtowni lub Portu handlowego.

Granit
Granit jest mocnym, konstrukcyjnym materia∏em, wydoby-
wanym z kopalni granitu. Bry∏a czarnego marmuru wyglàda
jak p∏aski, ciemny, szary kamieƒ le˝àcy tu˝ pod trawà. By
zebraç granit z ziemi, zbuduj Warsztat granitu. Wybierz
zak∏adk´ Przemys∏, nast´pnie naciÊnij „ Surowce ”. Tam zna-
jdêw liÊcie Warsztat Granitu i umieÊç budynek w swoim mieÊ-
cie. Bàdê pewien, ˝e budujesz budynek wzd∏u˝ drogi. Gdy
tylko warsztat b´dzie mia∏ pracowników, wyÊle kamieniarzy
do wyciosywania du˝ych bloków z granitu. Jest on przynos-
zony do warsztatu, gdzie wi´cej kamieniarzy dzieli bloki na
u˝yteczne kawa∏ki. Gdy taki kawa∏ek jest gotowy, dostawca
przynosi go do Magazynu, Hurtowni lub Portu handlowego
jeÊli eksportujesz ten surowiec. Je˝eli rzemieÊlnicy potrzebujà
granitu do konstrukcji, otrzymajà materia∏y z magazynu lub 
z hurtowni. RzemieÊlnicy nigdy nie otrzymujà granitu
bezpoÊrednio z Warsztatu granitu.

9
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NNaauukkaa
Atlantydzi cenili nauk´ ponad wszystkie inne zaj´cia. Zamiast
zabawiaç si´ dramatem, filozoficznymi ideami i atletykà, eks-
cytowali si´ nieodkrytymi, wczeÊniej nieznanymi faktami 
i studiowali otaczajàcy ich Êwiat. W rzeczywistoÊci Atlantydzi
nie ulepszali swoich domów dopóki nie otrzymali naukowych
instrukcji. Uczyli si´ od humanistów, astronomów, wynalazców
i kustoszy.

Humaniści
HumaniÊci ch∏onà wiedz´ studiujàc ksi´gi w bibliotece. Gdy
nauczà si´ jakichÊ fascynujàcych rzeczy, w´drujà po mieÊcie
dzielàc si´ swojà wiedzà z mieszkaƒcami. By zbudowaç
Bibliotek ,́ wybierz zak∏adk´ Nauka i kliknij na Biblioteka.
UmieÊç bibliotek´ wzd∏u˝ drogi. HumaniÊci rozpocznà nauk ,́
gdy Biblioteka b´dzie mia∏a pracowników. 

HumaniÊci sà ‘w´drowcami’ i odwracajà si ,́ gdy napotkajà
blokad´ drogi.

Astronomowie 
Astronomowie patrzàc w niebo uczyli si´ wi´cej o ˝yciu na
ziemi. Ale, zanim b´dà mogli Êledziç gwiazdy z obserwato-
rium, muszà najpierw otrzymaç instrukcje na uniwersytecie.

˚eby zbudowaç Uniwersytet wybierz zak∏adk´ Nauka, potem
kliknij na Astronomia. Wybierz Uniwersytet z listy i umieÊç
budynek w swoim mieÊcie. ˚eby móg∏ w∏aÊciwie funkcjono-
waç, musi do niego dochodziç droga.

Gdy astronom ukoƒczy nauk´ na uniwersytecie, podà˝y 
w kierunku obserwatorium, by patrzeç w niebo. By zbudowaç
Obserwatorium, wybierz zak∏adk´ Nauka, a nast´pnie kliknij
na Astronomia. Znajdê Obserwatorium i postaw budynek
wzd∏u˝ drogi. JeÊli astronom zauwa˝y coÊ nowego na niebie,
opuÊci obserwatorium, by powiedzieç ludziom w sàsiedztwie
o swoim ostatnim odkryciu. 

Upewnij si ,́ ˝e obserwatorium i uniwersytet ∏àczy droga; jeÊli
astronom nie mo˝e dotrzeç z uniwersytetu do obserwatorium
drogà, nigdy nie opuÊci uniwersytetu.

10
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Astronomowie to czasami ‘w´drowcy’, lecz czasami idà 
w jakimÊ konkretnym celu. Je˝eli astronom idzie z uniwersy-
tetu do obserwatorium, to ma wtedy cel podró˝y i ignoruje
blokady drogi, natomiast gdy wyrusza z obserwatorium i jest
w´drowcem, odwraca si ,́ gdy trafi na blokad .́ 

Wynalazcy
Wynalazcy utrzymujà Atlantyd´ jako wyznaczajàcà kierunek
rozwoju nowej technologii. Otrzymujà swoje szkolenie 
w Pracowni wynalazców. Gdy wynalazca rozumie jak
przekszta∏ciç swoje pomys∏y w produkty, opuszcza pracowni´
i idzie pracowaç w Laboratorium, a nast´pnie wynajduje coÊ
unikalnego, w´druje po ulicach miasta i opowiada
mieszkaƒcom w domach które mija, wszystko o swoim
nowym dokonaniu. ˚eby zbudowaç Pracowni´ wynalazców
wybierz zak∏adk´ Nauka, nast´pnie kliknij na Technologia.
Wybierz Pracowni´ Wynalazców i umieÊç budynek wzd∏u˝
drogi. Potem zbuduj laboratorium wybierajàc z listy
Laboratorium. Upewnij si ,́ ˝e wynalazca mo˝e chodziç po
drodze z pracowni do Laboratorium. W innym razie wynalaz-
ca b´dzie uwi´ziony w pracowni. 

Gdy wynalazca opuÊci Laboratorium w celu powiedzenia
Êwiatu o swoim ostatnim wynalazku, jest w´drowcem, a wi´c
odwraca si´ gdy natrafi na blokad´ na drodze. 

Gdy wynalazca jest na drodze z Pracowni wynalazców do
Laboratorium, ma cel podró˝y i nie odwraca si ,́ gdy napotka
przeszkod´ na drodze.

11
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Kustosze
Kustosze otrzymujà swoje szkolenie na uniwersytecie, 
a nast´pnie pracujà w muzeum. Ka˝de miasto mo˝e mieç
tylko jedno muzeum.

˚eby zbudowaç muzeum, wybierz zak∏adk´ Nauka i kliknij
na Muzeum. Upewnij si ,́ ˝e budujesz muzeum obok drogi.
Spójrz na dzia∏ o astronomach, powy˝ej, by dowiedzieç si´ jak
zbudowaç uniwersytet. 

Gdy kustosz ukoƒczy swojà nauk ,́ udaje si´ z uniwersytetu
do muzeum. Upewnij si ,́ ˝e kustosz mo˝e poruszaç si´ po
drodze z uniwersytetu do muzeum. Po tym jak kustosz dotrze
do muzeum i przygotuje eksponat, opuÊci muzeum, by
powiedzieç ludziom w pobli˝u o najnowszej wystawie. 

Kiedy kustosz idzie z uniwersytetu do muzeum, ma konkret-
ny cel, ignoruje wi´c przeszkody drogowe. Kustosz, który
opuÊci∏ muzeum i w´druje, odwraca si ,́ gdy natrafi na przesz-
kod´ na drodze. 

Informacje naukowe
Masz wiele Êrodków do dyspozycji, by utrzymaç drog´
dzia∏alnoÊci naukowej. Gdy klikniesz na zak∏adk´ Nauka,
pojawi si´ krótki raport. Ka˝dy aspekt nauki jest wyszczegól-
niony wraz z jej dost´pnoÊcià dla obywateli. By uzyskaç
wi´cej informacji, kliknij na ma∏e szk∏o powi´kszajàce.
Pojawià si´ szczegó∏owe informacje odnoÊnie liczby i typu
placówek naukowych w mieÊcie. By utrzymaç drog´
dzia∏alnoÊci naukowych w sàsiedztwie, u˝yj raportów nau-
kowych. Mo˝esz podà˝aç za Êladem pojedynczego typu nau-
kowca lub wszystkich. By sprawdziç poszczególny typ nau-
kowca, kliknij na odpowiedni przycisk („Poka˝ humanistów”,
„Poka˝ astronomów”, „Poka˝ wynalazców”, „Poka˝ kustos-
zów”). Gdy naciÊniesz na jeden z tych przycisków, wi´kszoÊç
budynków w mieÊcie tymczasowo zniknie, jak równie˝ zniknie
wi´kszoÊç mieszkaƒców. Na przyk∏ad, jeÊli wybierzesz „Poka˝
humanistów”, pojawià si´ tylko naukowcy, biblioteki, domy 
i, jeÊli masz jeden w swoim mieÊcie, Przybytek Herkulesa.
Kolumny na przedzie domów w mieÊcie i Przybytku
Herkulesa poka˝à, jak niedawno przechodzi∏ t´dy humanista

12

MMiiaassttoo  AAttllaannttyyddyy

Muzeum



edukujàc mieszkaƒców. Im wy˝sza jest kolumna, tym mniej
czasu up∏yn´∏o od przejÊcia ostatniego humanisty. Mo˝esz
zobaczyç wszystkich swoich naukowców (i ich budynki), 
klikajàc na „Poka˝ ca∏à nauk´”.

HHiippooddrroomm  ii  wwiiaadduukkttyy
Ludzie Atlantydy oddawali si´ bardziej leniwej rozrywce.
Uwielbiali oglàdaç wyÊcigi koni po hipodromie. Ka˝de mias-
to mo˝e mieç tylko jeden hipodrom i mo˝e byç on tak du˝y
lub tak ma∏y jak uwa˝asz. 

Aby rozpoczàç konstrukcj´ hipodromu, wybierz zak∏adk´
Administracja, nast´pnie Hipodrom i z rozwijanego menu
wybierz (ponownie) Hipodrom. Najedê na plac, w którym
chcesz go postawiç, a po chwili, czerwony blok zmieni si´ 
w zielony z ró˝nymi typami segmentów – ustawicznie si´ zmie-
niajàcymi. Gdy zobaczysz segment, który chcesz umieÊciç, po
prostu kliknij. Dodatkowo, jeÊli zmiana gotowego segmentu
toru trwa zbyt d∏ugo mo˝esz jà przyspieszyç wciskajàc klawisz
„R”. PrzenieÊç blok tak, ˝eby wyglàda∏o jakby by∏ przyleg∏y
do jednego z koƒców istniejàcego ju˝ hipodromu. Musisz
dobudowaç nowà cz´Êç hipodromu do koƒca cz´Êci ju˝ wybu-
dowanej. Hipodrom jest gotowy wtedy, tworzy zamkni´tà
p´tl .́

Budujàc prosty odcinek, wystarczy ˝e przytrzymasz przycisk
myszki i pociàgniesz lini ,́ a otrzymasz d∏ugi (bo sk∏adajàcy
si´ z kilku bloków) odcinek trasy.  

Gdy hipodrom jest gotowy, uje˝d˝acz z hipodromu musi przy-
prowadziç par´ koni ze Stadniny, zanim wyÊcigi b´dà mog∏y
si´ zaczàç. Dlatego te˝ upewnij si ,́ ˝e od Stadniny do
Hipodromu prowadzi droga. Gdy tylko uje˝d˝acz powróci 
z wystarczajàcà liczbà koni, wyÊcigi si´ rozpocznà. By si´
dowiedzieç, ile koni potrzebuje hipodrom, kliknij na niego
prawym przyciskiem myszki. 

Im wi´kszy jest hipodrom, tym wi´cej koni mo˝e si´ po nim
Êcigaç i tym wi´cej koni b´dzie musia∏ przyprowadziç
uje˝d˝acz. JeÊli hipodrom jest wystarczajàco du˝y, twoi miesz-
kaƒcy b´dà ucz´szczaç na wyÊcigi, wydawaç pieniàdze obsta-
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Hipodrom nie
musi byç

koniecznie owal-
ny. Tak d∏ugo, jak
jest on komplet-
nym obwodem,
mo˝e mieç taki

kszta∏t jaki
chcesz.



wiajàc zak∏ady i zamawiajàc przekàski.  Je˝eli b´dziesz dalej
rozbudowywaç hipodrom, staniesz si´ bardziej popularny
wÊród mieszkaƒców swojego miasta, a wieÊç o fantastycznych
wyÊcigach rozniesie si´ po Êwiecie. Wkrótce ludzie z ca∏ego
Êwiata b´dà przyje˝d˝aç do twojego hipodromu i wydawaç tu
pieniàdze. Hipodrom b´dzie przynosiç wi´ksze dochody, a ty
staniesz si´ bardziej popularny wÊród swoich mieszkaƒców 
i ich przedstawicieli w Êwiecie.

Choç budowanie Hipodromu jest Êwietnà zabawà, uwa˝aj by
go nie przeludniç. Pami´taj, ˝e konie nie pracujà. 

Hipodrom dostarcza ekscytujàcych czynów mieszkaƒcom
Atlantydy i Êwiata, ale tak˝e przysparza wielu pytaƒ dotyczà-
cych projektowania miasta. Na szcz´Êcie mo˝esz spinaç mos-
tami przejÊcia dla pieszych ponad wielkim hipodromem.
Wiadukty dla pieszych mogà byç budowane tylko nad prosty-
mi cz´Êciami hipodromu. By zbudowaç taki wiadukt, wybierz
zak∏adk´ Administracja i kliknij na hipodrom. Wybierz
Wiadukty, nast´pnie znajdê prostà cz´Êç toru, który ma
wolny làd lub drog´ po obu swoich stronach. Gdy wybierzesz
odpowiednie miejsce, zobaczysz zielony cieƒ wiaduktu.
Kliknij przyciskiem myszki by umieÊciç wiadukt w odpowied-
nim miejscu. Ka˝dy mieszkaniec mo˝e u˝yç wiaduktu by
dotrzeç do hipodromu. 
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Pami´taj o tym, ˝e wiadukty nie mogà do siebie przylegaç. 

Hipodromy i wiadukty mogà byç budowane wy∏àcznie na
Atlantydzie i jej koloniach.

WWoojjsskkoo
Mimo ogólnego pokoju, Atlantydzi walczyli jeÊli zasz∏a taka
potrzeba. Wojsko Atlantydy sk∏ada∏o si´ z ∏uczników, którzy
pochodzili z pospolitych domostw, z w∏óczników i rydwanów
z elitarnych domów mieszkalnych, a tak˝e z fregat. 

Armia Atlantydy
Wszyscy cz∏onkowie armii Atlantydy umiejà zr´cznie obroniç
swoje granice miast. Kompanie w∏óczników i rydwanów mogà
byÊ tak˝e wys∏ane na pok∏ad, by anga˝owaç si´ w bitwach w
innych miastach. Armia Atlantydy u˝ywa∏a tej samej taktyki
co ich Greccy odpowiednicy.

Flota Atlantydy: Fregaty
LÊniàca i pot´˝na fregata jest dumà atlantyckiej floty. Fregaty
sà budowane na Przystani fregat. By zbudowaç takà przystaƒ,
wybierz zak∏adk´ Wojsko i kliknij na Warsztaty. Nast´pnie
wybierz z listy Przystaƒ fregat, a pojawi si´ czerwony zarys
budynku. Poprowadê zarys w proste miejsce linii wybrze˝a.
JeÊli wybra∏eÊ odpowiednie miejsce, czerwony zarys zmieni
swój kolor na zielony. WciÊnij przycisk myszki, ˝eby zbudo-
waç Przystaƒ fregat. By wybudowaç fregat ,́ pracownicy
przystani potrzebujà zapasów drewna i uzbrojenia.
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Wi´cej informacji
na temat taktyki

wojskowej
znajduje si´ w

instrukcji do gry
Zeus.

Przystaƒ fregat



 RRoollnniiccttwwoo

PPrrzzeemmyyssłł

WWoojjsskkoo

Jelenie
Domek myÊliwski

ogrodnik

Drzewo
Pomaraƒczowe

Domek ogrodników

rolnik

Byd∏o
Zagroda

drewno

M∏yn

Przystaƒ fregat

metalurg

ruda orychalku
Huta

orychalk

kamieniarz

Kamienio∏om
granitu

Warsztat granitu granit

Magazyn

Wie˝e i fregaty dozbrojone w
orychalk mogà strzelaç

Ogniem Atlantydy.

Wie˝a

mi´so

Spichlerz

handlarz ˝
odbiera ˝y

Spich

sprzedawca rydwanów
odbiera z Kuêni rydwany

zaprz´˝one w konie

uje˝d˝acz

domokrà˝ca

pomaraƒcze

mi´so

Drewno mo˝e byç tak˝e
dostarczone z Magazynu

lub z Hurtowni.

surowce po
do bud

Agora

odbiera konie

Przystanie fregat potrze-
bujà tak˝e uzbrojenia

Kuênia



NNaauukkaa

AAddmmiinniissttrraaccjjaa

PPiirraammiiddyy

Piramidy wymagajà
rzemieÊlników oraz

niektórych surowców:
granitu, marmuru,

drewna i rzeêb.

Piramidy, Hipodromy,
Kuênie, Przystanie
Fregat i budynki

naukowe mogà byç
zbudowane tylko w

Atlantydzie lub w jej
koloniach. Dodatkowo,
tylko atlantyckie Wie˝e
mogà strzelaç Ogniem

Atlantydy.

Rydwany nie mogà byç
importowane czy

eksportowane.

Biblioteka

˝ywnoÊcià
ywnoÊç ze
hlerza

otrzebne 
dowy

humanista

wynalazca

Laboratorium

Pracownia wynalazcy
szkoli wynalazców

Uniwersytet
tu uczà si´ 
humaniÊci 

i astronomowieMuzeum

Obserwatorium

astronom

kustosz

Stadnina

opiekun koni wyÊ-
cigowych

odbiera konie ze stadniny

Hipodrom
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Gdy fregaty zostanà ju˝ zbudowane, ∏adunek orychlaku, jeÊli
to mo˝liwe, b´dzie dostarczony do przystani. Z orychlakiem
pracownicy budujà wyrzutni´ ognia. Ogieƒ Atlantydy stawia
swój cel w p∏omieniach, co czyni fregat´ silniejszà od statków
niewyposa˝onych w t´ Êmiertelnà broƒ.

Fregaty Atlantydy majà tà samà taktyk´ co greckie Triery.

Podobnie jak z jednostkami làdowymi, mo˝esz wybraç wi´cej
ni˝ jednà fregat´ naraz. Najpierw wybierz jednà fregat ,́ 
a póêniej przytrzymaj przycisk myszki i obejmij prostokàtem
te fregaty, które chcesz wybraç. Po puszczeniu przycisku
mo˝esz wydaç rozkaz wszystkim fregatom. Mo˝esz te˝ przy-
pisaç flot´ do jednego z czterech skrótów – wybierz flot´ 
i wciÊnij klawisz CTRL razem z cyfrà 1, 2, 3, 4 lub 5. Aby
wybraç takà flot ,́ wystarczy wcisnàç klawisz ALT razem z
cyfrà, której przypisa∏eÊ danà flot .́

Wieże
Atlantydzi strojà tak˝e swoje Wie˝e orychalkiem, który
b´dzie dostarczony do Wie˝ automatycznie, jeÊli ten metal
jest dost´pny. Atlantycka wie˝a z orychalkowymi wyrzutnia-
mi ÊmiercionoÊnego ognia jest silniejsza ni˝ zwyk∏a wie˝a,
która nie miota takim ogniem. 

Kuźnia
Najbardziej elitarni ˝o∏nierze Atlantydy pos∏ugiwali si´ ryd-
wanami. Rydwany sà wytwarzane w Kuêni. ˚eby wybudowaç
t´ wytwórni ,́ wybierz zak∏adk´ Wojsko i kliknij na Warsztaty.
Wybierz nast´pnie z listy Kuêni´ i umieÊç budowl´ obok
drogi. 

By stworzyç rydwan, pracownicy kuêni potrzebujà drewna.
Potrzebujà tak˝e konia, który jest wytrenowany do ciàgni´cia
rydwanu. Kuênia otrzymuje transporty drewna z Magazynu,
Hurtowni lub Portu handlowego. Kiedy wytwórnia potrzebu-
je koni, wysy∏a osob´ zatrudnionà do opiekowania si´ koƒmi
do stadniny w celu wybrania paru koni i przyprowadzania ich
do kuêni.



19

MMiiaassttoo  AAttllaannttyyddyy
Gdy jeêdziec i rydwan sà gotowi, sprzedawca rydwanów 
z Agory zabiera je i przyprowadza z powrotem do Agory 
w celu dystrybucji. Aby wybudowaç stragan Sprzedawcy 
rydwanów, kliknij na zak∏adk´ Dystrybucja, a potem na przy-
cisk Agory.

AAttllaannttyyddzzii  ww  śśwwiieecciiee
Atlantydzi to lud pokojowy – przynajmniej, jeÊli chodzi 
o sprawy rozwiàzywane mi´dzy sobà. Przez zawarty pakt
Symfonia Ithikos, oraz ku czci swego przodka, Posejdona,
Atlantydzi uwa˝ajà wojn´ domowà za haƒbiàcà i unikajà jej
ze wszystkich si∏. JeÊli przywódca któregoÊ z atlantyckich
miasta zaatakuje atlantyckiego sojusznika, konsekwencje
b´dà natychmiastowe i bardzo bolesne. Wszyscy atlantyccy
przywódcy odwrócà si´ od agresywnego przywódcy i stanà si´
jego rywalami. Wi´c jeÊli prowadzisz swoje miasto, szanuj
swych atlantyckich sojuszników. JeÊli tego nie b´dziesz robi∏,
mo˝esz si´ znaleêç w naprawd´ nieciekawej sytuacji.

Dzi´ki swej przewadze technologicznej, Atlantydzi sà w stanie
podró˝owaç znacznie dalej ni˝ ich Greccy bracia. Podczas
podró˝y napotykajà wiele rozmaitych ludów, w tym Majów,
Egipcjan, Fenicjan czy Oceanidów. Bàdê ostro˝ny, jeÊli ci
ostatni ci´ zaatakujà. Potrafià pod wodà podp∏ynàç do twoje-
go miasta, na co fregaty sà bezsilne. JeÊli masz na tyle
szcz´Êcia, ˝e w chwili ataku twoje miasto chroni Kraken, zaa-
takuje on Oceanidów pod wodà.

IInnnnee  rrzzeecczzyy  wwaarrttee  uuwwaaggii
• Mo˝esz obracaç Stadniny przed ich umieszczeniem wciska-
jàc klawisz „R”.
• Jest wiele nowych budowli podnoszàcych estetyk´ otoczenia,
które mo˝esz wybudowaç w swoim mieÊcie.
• Atlantydzi budujà nad wielkimi obszarami wody Mosty, 
a nie Wiadukty. Statki mogà przep∏ywaç pod nimi bez problemu.

Kuênia





Mitologia i Piramidy
o nie dziwne, ˝e bogowie tak bardzo interesujà si´ tym,
co si´ dzieje na Atlantydzie. Nie tylko przyciàga ich
pi´kno krainy zamieszkanej przez cudowne stworze-

nia, lecz tak˝e zawarli przecie˝ Êwi´ty pakt z Atlantydami,
Symfonia Itikos.

Atlantydzi czczà bogów tak samo jak Grecy – poprzez wzno-
szenie Âwiàtyƒ. Jednak Atlantydzi wykazujà si´ znacznie
wi´kszà inwencjà, co sprawia, ˝e mogà si´ poszczyciç nowymi
budynkami, aby w pe∏ni ukazaç atlantycki kunszt.

BBooggoowwiiee
Hera, Bogini Niebos i Podtrzymujàcy Âwiat Atlas, do∏àczajà
do panteonu bogów. Podobnie jak inni greccy bogowie, jeÊli
zdob´dziesz przyjaêƒ Hery i Atlasa, mo˝esz liczyç na wiele
korzyÊci. JeÊli jednak ich rozz∏oÊcisz, wtedy lepiej miej si´ na
bacznoÊci!

JeÊli Hera i Atlas b´dà ci sprzyjaç, b´dziesz móg∏ wybudowaç
Âwiàtynie na ich czeÊç. Te Âwiàtynie to:

SSaadd  HHeerryy. Po ukoƒczeniu budowy Sadu Hery, dwa rz´dy
drzew pomaraƒczowych wyrosnà przed jej Âwiàtynià. Z tych
drzew ogrodnicy z Domku Ogrodników mogà w normalny
sposób pozyskiwaç owoce. JeÊli Hera wyjdzie ze swej siedziby
i b´dzie chodziç po mieÊcie, mo˝e pob∏ogos∏awiç twe Zagrody
i Domki Ogrodników. Pob∏ogos∏awione budynki produkujà
wi´cej ˝ywnoÊci, ni˝ zazwyczaj.

Hera to jedyne bóstwo, które nie tylko mo˝e przeciwstawiç si´
Zeusowi, lecz tak˝e go odes∏aç. JeÊli Zeus zaatakuje miasto,
które czci Her ,́ ta upewni si ,́ ˝e jej ma∏˝onek nie dokona
˝adnych zniszczeƒ. Bogini podniesie tak˝e liczb´
mieszkaƒców, poprzez zwi´kszenie ich p∏odnoÊci. Wi´cej dzie-
ci si´ rodzi, jeÊli Hera jest w pobli˝u.

Modlitwy do bogini pomagajà w zaopatrzeniu Agor w mieÊ-
cie. JeÊli Hera odpowie na twoje modlitwy, sprawi, ˝e wszyscy
sprzedawcy odnajdà zapasy, o których nie mieli wczeÊniej
poj´cia. Gdy bogini zauwa˝y, ˝e Agory majà ma∏a produktów,
mo˝e pob∏ogos∏awiç w∏asnà siedzib .́ Hera pomaga tylko tym

T



Hera pomaga tylko tym straganom handlarzy, które majà
pracowników.

KKoolluummnnaa  AAttllaassaa.. Po ukoƒczeniu Kolumny Atlasa, ten
pot´˝ny bóg sprawi, ze praca kamieniarzy b´dzie bardziej
wydajna. Cechy rzemieÊlników b´dà równie˝ wysy∏a∏y
wi´kszà liczb´ rzemieÊlników na place budowy. JeÊli Atlas
pob∏ogos∏awi Warsztat kamieniarski lub Warsztat granitu
podczas przechadzki po mieÊcie, wtedy te budynki b´dà pro-
dukowa∏y wi´cej marmuru ni˝ zwykle.

Je˝eli Atlas wys∏ucha twych modlitw, przyspieszy konstrukcj´
Âwiàtyni lub Piramidy – uda si´ na miejsce budowy i sprawi,
˝e wszelkie potrzebne do budowy materia∏y pojawià si´ same,
a te b´dàce ju˝ na placu budowy starczà na d∏u˝ej. (zaakcep-
tujà tak˝e kozy, owce i ˝ywnoÊç). RzemieÊlnicy przez krótki
czas b´dà kontynuowali prac´ bez koniecznoÊci dostarczania
im nowych surowców.

By obie Âwiàtynie funkcjonowa∏y prawid∏owo, kap∏ani muszà
regularnie sk∏adaç ofiary. Bogowie przyjmujà owce, byd∏o 
i kozy. B´dà nawet zadowoleni z odrobiny ˝ywnoÊci wzi´tej ze
Spichlerza.

Uporanie si´ z gniewem tych dwóch bóstw to nie lada wyzwa-
nie. Hera, jeÊli nie b´dzie zadowolona... có˝, powiedzmy ˝e
sprawi, ˝e z twoimi mieszkaƒcami zacznà dziaç si´ dziwne
rzeczy. Hera zabije te˝ po∏ow´ byd∏a w mieÊcie i zniszczy sady
z pomaraƒczami. Jakby tego by∏o ma∏o, sprawi, ˝e wszyscy
inni przywódcy miast na Êwiecie b´dà mieli o tobie gorszà
opini .́

Rozz∏oszczony Atlas te˝ ma w zanadrzu kilka nieprzyjemnych
sztuczek. JeÊli przyb´dzie, zamieni w kamieƒ ka˝dego miesz-
kaƒca, który mia∏ nieszcz´Êcie stanàç mu na drodze. Rzuci
tak˝e klàtw´ na Warsztaty granitu i Warsztaty kamieniarskie.
Ca∏y sk∏adowany marmur ulegnie zniszczeniu, a do tego
przestanie go przybywaç do czasu, a˝ klàtwa zostanie zdj´ta.
Atlas przeklnie tak˝e Cechy RzemieÊlników. Ka˝dy ob∏o˝ony
klàtwà rzemieÊlnik podczas wykonywania pracy natychmiast
umrze, a inni, nie chcàc podzieliç jego okrutnego losu, zosta-
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Wszyscy bogo-
wie zaakceptujà
byd∏o jako ofiar´

(zaakceptujà
tak˝e kozy, owce

i ˝ywnoÊç).



nà w Cechu RzemieÊlników do czasu, a˝ klàtwa zniknie.

Czym byliby bogowie bez swoich s∏ug-potworów? Potwór
Hery to Sfinks, natomiast Atlasowi przypada Chimera. Dalej
znajduje si´ wi´cej informacji o potworach.

Ka˝dy bóg lub bogini ma w∏asne miejsce w hierarchii greckich
bóstw, a Hera i Atlas nie sà wyjàtkiem. Poni˝ej znajduje si´
pe∏na lista bogów, od najsilniejszego do najs∏abszego.

Zeus
Posejdon
Hades
Hera
Demeter
Atena
Artemis
Apollo
Atlas
Ares
Hefajstos
Afrodyta
Hermes
Dionizos

Ogólnie rzecz bioràc bogowie znajdujàcy si´ wy˝ej na liÊcie
pokonujà w walce tych bogów, którzy sà na tej liÊcie ni˝ej.
Jednak˝e, jeÊli czcisz Afrodyt ,́ bogini pokona Hefajstosa 
i Aresa, jeÊli któryÊ z nich nawiedzi twoje miasto. JeÊli wybu-
dujesz Sad Hery, odeÊle ona Zeusa, gdy ten wkroczy do two-
jego miasta w pod∏ym nastroju.

PPoottwwoorryy  ii  BBoohhaatteerroowwiiee
Cztery potwory, które do∏àczajà do grupy nieprzyjemnoÊci to
Sfinks, Chimera, Echidna i Harpie.

SSffiinnkkss.. Znany ze swych trudnych zagadek, Sfinks jest pó∏-
kobietà, pó∏-lwem – wyjàtkowo paskudna kombinacja. JeÊli
nie wzbudza zamieszania dla w∏asnej przyjemnoÊci, s∏ucha
rozkazów Hery.
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CChhiimmeerraa.. Rodzice Chimery to Tyfon i Echidna, jej pochodzenie wí c jest
tak nieskazitelne, jak wielkie jest zami∏owanie do destrukcji. Jest bardziej
ni˝ ch´tna atakowaç na w∏asnà r´k ,́ lecz s∏ucha rozkazów Atlasa.

EEcchhiiddnnaa.. Matka potworów (Sfinks, Chimera, Cerber i Hydry
sà jej potomkami), Echidna posiada twarz kobiety, lecz cia∏o
w´˝a. Nieust´pliwa, nie odpowiada przed nikim – zawsze robi
to, co chce.

HHaarrppiiee.. Ta czwórka straszliwych sióstr zosta∏a stworzona do
niszczenia. Nikt nie odwa˝y∏by si´ wydawaç rozkazów
Harpiom – nawet bóg.

Na szcz´Êcie, para bohaterów pomo˝e ci przegoniç wymienio-
ne wy˝ej potwory. Atalanta, s∏awna ∏uczniczka, ∏owczymi 
i atletka, walczy ze Sfinksem i Harpiami. Bellerofon, utalen-
towany jeêdziec, pokona Chimer´ i Echidn .́ Bohaterowie
przyb´dà do twojego miasta, jeÊli wybudujesz ich placówki.

WWyyssyyłłaanniiee  bboohhaatteerróóww  nnaa  zzaaddaanniiaa
Tylko bohaterowie mogà sprostaç zadaniom, jakie stawiajà
bogowie. Aby wys∏aç bohatera, by wykona∏ zadanie, musisz
wpierw przekonaç go by przyby∏ do miasta poprzez budow´
odpowiedniego Przybytku Bohatera. Kiedy bohater
przyb´dzie do miasta, mo˝e go (lub jà) wys∏aç do zadania na
kilka ró˝nych sposobów. Mo˝esz kliknàç na zak∏adk´
Przeglàd, a potem na imi´ boga, który wyznaczy∏ zadanie.
Mo˝esz tak˝e kliknàç na przycisk „Cele” (ptaszek w lewym
dolnym rogu panelu kontrolnego), a potem kliknàç na przy-
cisk obok nazwy z zadaniem. Wreszcie, mo˝esz kliknàç praw-
ym przyciskiem na Przybytek Bohatera, a potem klikajàc na
przycisk „WyÊlij <nazwa bohatera> aby <powierzone zada-
nie>”.

HHeerrkkuulleess  ii  JJaazzoonn  nnaa  AAttllaannttyyddzziiee
Herkules zawsze stara si´ korzystaç jak najbardziej z dobro-
dziejstw miejsca, które odwiedza. JeÊli przyb´dzie do Atlantydy
lub którejÊ z kolonii, nalega, by naukowcy go szkolili. Lubi tak˝e
oglàdaç konne wyÊcigi na Hipodromie. 

Kiedy Jazon odwiedza Atlantyd ,́ chce, byÊ na jego czeÊç wybu-
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dowa∏ flot .́ Kliknij prawym przyciskiem na jego przybytek, by
dowiedzieç si ,́ ilu statków musi si´ w tej flocie znaleêç.

AAppoolllloo  ww  AAttllaannttyyddzziiee
JeÊli Apollo jest wyznawany w Atlancie, mo˝e pob∏ogos∏awiç
ka˝dà Bibliotek ,́ Laboratorium, Obserwatorium lub Muzeum,
jeÊli minie któreÊ z nich. Pob∏ogos∏awione budynki wysy∏ajà
wi´cej uczonych na ulice, by zapoznawali obywateli ze swoimi
najnowszymi odkryciami.

JeÊli rozz∏oszczony Apollo nawiedzi atlantyckie miasto, przeklnie
wszystkie naukowe budowle. ˚aden naukowiec nie dokona
˝adnego nowego odkrycia na czas dzia∏ania tej klàtwy.
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Trzy metody by wysłać bohatera na misję
Metoda pierwsza: Wybierz
zak∏adk´ Przeglàd, a
nast´pnie kliknij na imi´
boga, który wyznaczy∏
zadanie.

Metoda druga: Kliknij na przycisk „Cele” w Panelu Kontrolnym, a potem na
przycisk „WyÊlij”.

Metoda Trzecia: Kliknij prawym przyciskiem myszy na odpowiedni 
Przybytek Bohatera, a potem kliknij na przycisk „WyÊlij”.



TTwwiieerrddzzaa  PPoosseejjddoonnaa
Posejdon jest ojcem Atlantydy, a Atlantydzi – by go uczciç –
budujà Twierdz´ Posejdona. Twierdza Posejdona zapewnia
takie same korzyÊci co Cypel Posejdona, lecz jest to budynek
znacznie bardziej majestatyczny, podkreÊlajàcy znaczenie
boga na Atlantydzie. W centrum cytadeli znajduje si´ olbrzy-
mi posàg boga, otoczonego ˝ywio∏em, którym w∏ada, wraz ze
skaczàcymi delfinami i pi´knymi Nereidami. 

Aby wybudowaç Twierdz´ Posejdona, b´dziesz potrzebowa∏
nast´pujàcych surowców: marmur, rzeêby, drewno i orychalk.
Do tego potrzebni b´dà tak˝e r´kodzielnicy z Cechu
RzemieÊlników.

PPiirraammiiddyy
Zaawansowanie technologiczne mieszkaƒców Atlantydy
przek∏ada si´ równie˝ na architektur ,́ a sami Atlantydzi
rozpowszechniajà swà wiedz´ wÊród innych paƒstw. Ich
najwi´kszym osiàgni´ciem technologicznym sà Piramidy,
Grecy nie budowali piramid.

By zbudowaç piramid ,́ wybierz zak∏adk´ Estetyka i kliknij
na przycisk Piramida. Pojawi si´ zarys piramidy. W zale˝noÊci
od miejsca, w którym chcesz umieÊciç Piramid ,́ zarys mo˝e
mieç kolor zielony lub czerwony. JeÊli b´dzie zielony,
wystarczy kliknàç by umieÊciç Piramid .́ JeÊli cieƒ jest czerwo-
ny, b´dziesz musia∏ usunàç przeszkody lub znaleêç inne
miejsce.

Zauwa˝ysz, ˝e zarys posiada kwadrat wystajàcy z jednego 
z boków. Ten kwadrat to wejÊcie i musi byç po∏àczony z drogà,
jeÊli konstrukcja ma si´ rozpoczàç.

U˝yj klawisza „m”, by pomóc sobie w ustawieniu Piramidy.
Po wciÊni´ciu klawisza „m”, zarys Piramidy zostanie 
w miejscu, a ty mo˝esz przewinàç ekran by zobaczyç, czy
umiejscowienie jest dobre i czy nie ma ˝adnych utrudnieƒ.
Mo˝esz tak˝e obracaç cieƒ Piramidy, wciskajàc klawisz „r”.

Kiedy Piramida zostanie umieszczona, konstrukcja mo˝e si´
rozpoczàç, RzemieÊlnicy z Cechu RzemieÊlników udadzà si´
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na plac budowy i b´dà oczekiwaç na dostaw´ potrzebnych
materia∏ów. Materia∏y te ró˝nià si´ w zale˝noÊci od tego, jakà
Piramid´ chcesz zbudowaç. Spójrz do dalszej sekcji, Typy
Piramid, by uzyskaç wi´cej informacji o ró˝nych rodzajach
Piramid.

Aby Êledziç konstrukcj´ swoich piramid, kliknij na zak∏adk´
Estetyka. Razem z Pomnikami w twoim mieÊcie, zobaczysz
list´ wszystkich Piramid, które budujesz, razem z ich
obecnym statusem. By wyÊrodkowaç ekran na danej
Piramidzie, kliknij na jej status.

By poznaç wi´cej szczegó∏ów dotyczàcych Piramid 
i Pomników, kliknij na ma∏e szk∏o powi´kszajàce. W szcze-
gó∏owym raporcie zobaczysz, jak daleko jesteÊ w budowie
ka˝dej z piramid i czego tyczà si´ problemy, które mogà wyni-
knàç podczas budowy. Mo˝esz tak˝e kliknàç na nazw´
Pomnika, by zobaczyç jak wyglàda w mieÊcie.

Typy Piramid
Piramidy, które mo˝esz zbudowaç, dzielà si´ na kilka typów.
Sà to:

PPiirraammiiddaa. Zwyczajna piramida dzieli si´ na cztery typy pod
wzgl´dem wielkoÊci: Skromna Piramida, Piramida, Wielka
Piramida i Majestatyczna Piramida. By zbudowaç te pirami-
dy, b´dziesz potrzebowaç zapasów marmuru lub granitu (albo
ich obu), drewna i orychalku.

PPoommnniikk  ddoo  nniieebbaa.. By si´gaç bli˝ej niebios, Atlantydzi budujà
Pomniki do nieba. Dzielà si´ one na trzy typy: Ma∏y Pomnik
do nieba, Pomnik do nieba i Wielki Pomnik do nieba. Szczyty
tych monumentów pozostajà p∏askie i sà wykaƒczane
pi´knymi p∏ytkami. By zbudowaç te pomniki, b´dziesz
potrzebowaç zapasów marmuru lub granitu (albo ich obu),
drewna i orychalku.

KKaapplliiccaa.. Kaplice sà budowane ku czci konkretnych bogów 
i dzielà si´ pod wzgl´dem wielkoÊci na trzy rodzaje, od wiel-
kiej do ma∏ej. Rzeêba boga, na którego czeÊç zosta∏a wybudo-
wana kaplica, jest umieszczana na wylocie. By wybudowaç
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Ma∏à lub Du˝à Kaplic ,́ b´dziesz potrzebowa∏ zapasów  mar-
muru lub granitu (albo ich obu), drewna, orychalku. i rzeêb.
Do budowy Kaplicy potrzebne b´dà: marmur, orychalk 
i drewno.

PPiirraammiiddaa  PPaanntteeoonnuu.. Ta piramida oddaje czeÊç wszystkim
bogom. By jà zbudowaç, b´dziesz potrzebowaç zapasów mar-
muru lub granitu (albo ich obu), drewna i orychalku.

OO∏∏ttaarrzz  OOlliimmppuu.. O∏tarz Olimpu to pi´kna, cieszàca oczy
budowla. By jà zbudowaç, b´dziesz potrzebowaç zapasów
marmuru lub granitu (albo ich obu), drewna i orychalku.

NNiiiieessaammoowwiittaa  ÂÂwwiiààttyynniiaa  OOlliimmppiijjsskkaa.. Ta przepi´kna Êwiàtynia
przypomina o pot´dze i majestacie bogów. By jà zbudowaç,
b´dziesz potrzebowaç zapasów marmuru lub granitu (albo
ich obu), drewna i orychalku.

OObbsseerrwwaattoorriiuumm  KKoossmmiikkaa.. To obserwatorium oddaje czeÊç
zami∏owaniu Atlantydów do nauki. By je zbudowaç, b´dziesz
potrzebowaç zapasów marmuru lub granitu (albo ich obu),
drewna i orychalku.

MMuuzzeeuumm  AAttllaannttiikkaa.. Tylko najlepsze eksponaty sà wystawiane
w Muzeum Atlantika. By je zbudowaç, b´dziesz potrzebowaç
zapasów marmuru lub granitu (albo ich obu), drewna i ory-
chalku.

WWssttrrzzyymmyywwaanniiee  bbuuddoowwyy
JeÊli chcesz wstrzymaç prac´ r´kodzielników przy budowie
Piramidy lub Âwiàtyni, kliknij prawym przyciskiem myszy na
plac budowy. Potem kliknij na przycisk o nazwie „Zatrzymaj
budow´”, by przerwaç prace. rzemieÊlników dokoƒczà to, nad
czym aktualnie pracujà, a potem wrócà do domów lub udad-
zà si´ na inny plac budowy,  gdzie b´dà potrzebni. By
rozpoczàç konstrukcj´ ponownie, kliknij prawym przyciskiem
na plac budowy, a potem kliknij na przycisk „Wznów
budow´”.
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Mamy przyjemnoÊç oddaç w Paƒstwa r´ce najwy˝szej jakoÊci opro-
gramowanie, dzi´ki któremu mo˝ecie przenieÊç si´ w Êwiat komputerowej
rozrywki. Jest ono owocem wielomiesi´cznej, wyt´˝onej pracy jego twórców,
których celem by∏o przygotowanie produktu kompletnego i satysfakcjonu-
jàcego Paƒstwa gusty. Akceptujàc warunki niniejszej umowy i przestrzegajàc
postanowieƒ odnoÊnie ochrony prawnej tego produktu, dajecie Paƒstwo jego
autorom motywacj´ i mo˝liwoÊç dalszej pracy nad podnoszeniem standardu
ich gier.
W imieniu firmy CD Projekt, wy∏àcznego dystrybutora na terenie Polski,
prosimy o dok∏adne zapoznanie si´ z warunkami niniejszej umowy oraz
wszelkimi dodatkowymi warunkami udzielenia licencji (zwanymi ∏àcznie
“umowà”). Rozpocz´cie korzystania z niniejszego oprogramowania oznacza
przyj´cie warunków niniejszej umowy. 
Wy∏àcznym dystrybutorem na terenie Polski jest: CD PROJEKT Sp. z o.o., ul
Jagielloƒska 74, 03-301 Warszawa
1.   CD Projekt gwarantuje nabywcy, ˝e noÊnik, na którym Oprogramowanie

zosta∏o dostarczone, b´dzie wolny od wad materia∏u i wykonania oraz
niezainfekowany wirusami komputerowymi.

2.   W przypadku stwierdzania w okresie 90 dni od daty zakupu jakichkol-
wiek wad fizycznych noÊnika, uniemo˝liwiajàcych korzystanie z
Oprogramowania, a powsta∏ych bez winy U˝ytkownika, CD Projekt
zapewnia bezp∏atnà wymian´ dostarczonego do magazynu Dystrybutora
noÊnika (wraz z kopià rachunku kupna), na nowy wolny od wad, bàdê
przy braku mo˝liwoÊci wymiany zwrot kosztów zakupu.

3.   W przypadku uszkodzenia noÊnika lub stwierdzenia innych jego wad w
dowolnym terminie od daty jego zakupu, Dystrybutor wymieni noÊnik
na nowy po dostarczeniu uszkodzonego noÊnika do magazynu
Dystrybutora oraz pokryciu kosztów obs∏ugi reklamacyjnej, pod
warunkiem dost´pnoÊci reklamowanego produktu w ofercie CD Projekt
Sp. z o.o.

4.    Reklamowany noÊnik nale˝y przes∏aç na adres Dystrybutora podany na
internetowej stronie: http://www.gram.pl/gwarancja/

5.   Niniejsza gwarancja nie obejmuje samego Oprogramowania. Wydawca,
b´dàc zarazem posiadaczem praw autorskich, zapewnia u˝ytkownikowi
oprogramowanie w stanie, w jakim jest (“jak widaç”).

6.    Postanowienia zawarte w tej umowie w ˝aden sposób nie modyfikujà 
i nie umniejszajà ustawowych praw konsumenta. Gwarancja CD Projekt
stanowi dodatek znaczàco je rozszerzajàcy o nowe przywileje i majàcy na
celu umo˝liwienie klientom CD Projekt szybsze, nowoczeÊniejsze 
i mniej sformalizowane korzystanie z przys∏ugujàcej im gwarancji.

7.   Gwarancja obowiàzuje na terenie Rzeczpospolitej Polskiej.

WWyy∏∏ààcczzeenniiee  ooddppoowwiieeddzziiaallnnooÊÊccii  zzaa  sszzkkoodd´́
1.    CD PROJEKT, w maksymalnym zakresie dozwolonym przez prawo,

wy∏àcza odpowiedzialnoÊç za jakiekolwiek szkody specjalne, przypad-
kowe, poÊrednie lub wtórne b´dàce nast´pstwem u˝ywania bàdê
niemo˝liwoÊci u˝ywania niniejszego oprogramowania.

2.   W ˝adnym przypadku odpowiedzialnoÊç CD Projekt wzgl´dem nabywcy
niniejszych postanowieƒ nie przekroczy sumy op∏aty, jakà Nabywca
uiÊci∏ za gr .́
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IInnffoorrmmaaccjjaa  oo  pprraawwiiee  aauuttoorrsskkiimm
1.    Je˝eli w sposób wyraêny nie zosta∏o zaznaczone co innego, wszystkie

prawa autorskie, zarówno osobiste jak i majàtkowe, do wszystkich
sk∏adników Oprogramowania przys∏ugujà Wydawcy. Oprogramowanie
to chronione jest prawem autorskim, porozumieniami mi´dzynarodowy-
mi o prawie autorskim oraz innym ustawodawstwem i porozumieniami
mi´dzynarodowymi o ochronie praw na dobrach niematerialnych.
Naruszenie tych praw podlega odpowiedzialnoÊci cywilnej i karnej.

2.    Wszystkie znaki handlowe, znaki stosowane do oznaczenia us∏ug, nazwy
handlowe u˝yte w Oprogramowaniu bàdê do∏àczonej do niego doku-
mentacji sà w∏asnoÊcià odpowiednich podmiotów i jako takie podlegajà
ochronie prawnej.

LLiicceennccjjaa  uu˝̋yyttkkoowwnniikkaa
1.    W zwiàzku z niniejszà umowà U˝ytkownik nabywa ograniczone,

niewy∏àczne, zbywalne prawo do u˝ytkowania oprogramowania
b´dàcego przedmiotem tej umowy.  

2.    U˝ytkownik ma prawo do zainstalowania i u˝ywania oprogramowania
zgodnie z jego przeznaczeniem na jednym stanowisku komputerowym. 

3.    Rozpowszechnianie, kopiowanie, wykorzystywanie do celów
zarobkowych bez pisemnej zgody CD Projekt podlega odpowiedzialnoÊ-
ci cywilnej i karnej. 

OOssttrrzzee˝̋eenniiee  oo  eeppiilleeppssjjii
Niektóre osoby nara˝one na dzia∏anie migoczàcego Êwiat∏a lub pewnych jego
naturalnych kombinacji mogà doznaç ataku epilepsji lub utraty przytomnoÊ-
ci. Powodem wystàpienia tych ataków mo˝e byç mi´dzy innymi oglàdanie
telewizji lub u˝ytkowanie gier komputerowych. Przypad∏oÊci te mogà wys-
tàpiç równie˝ u osób, u których nigdy wczeÊniej nie stwierdzono epilepsji, 
i które nigdy wczeÊniej nie dozna∏y epileptycznych ataków. JeÊli ty lub ktokol-
wiek z twojej rodziny mia∏ kiedykolwiek objawy wskazujàce na epilepsj´
(ataki epileptyczne lub nag∏e utraty przytomnoÊci) i by∏ lub jest wra˝liwy na
migotanie Êwiat∏a, powinien, przed uruchomieniem gry, zasi´gnàç porady
lekarskiej. Zalecamy równie˝, aby rodzice nadzorowali dzieci bawiàce si´
grami komputerowymi. Je˝eli stwierdzisz u siebie lub u dziecka wyst´powanie
nast´pujàcych objawów: dusznoÊci, zaburzenia wzroku, skurcze powiek 
i mi´Êni oczu, utrat´ przytomnoÊci, zaburzenia b∏´dnika, drgawki lub kon-
wulsje, natychmiast wy∏àcz komputer i wezwij lekarza.
Pomoc techniczna CD PROJEKT
Przed skorzystaniem z naszej pomocy technicznej zach´camy do zapoznania
si´ z instrukcjà gry. Upewnij si´ równie˝, ˝e w twoim komputerze sà zain-
stalowane wszystkie niezb´dne uaktualnienia do systemu operacyjnego oraz
najnowsze wersje sterowników do urzàdzeƒ. 
W celu zapewnienia jak najlepszego wsparcia technicznego uruchomiliÊmy
internetowà Baz´ Pomocy Technicznej, która jest pomocna w szybkim
rozwiàzywaniu problemów z uruchomieniem czy dzia∏aniem gier komput-
erowych. 
Wystarczy wejÊç na naszà stron´ internetowà: ttp://www.gram.pl/ pomoc/ 
i zapoznaç si´ z najcz´Êciej zadawanymi pytaniami dotyczàcymi wydawanych
przez nas gier.
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IInntteerrnneett::
Pomoc techniczna na naszej stronie internetowej to najlepsza 
i najskuteczniejsza droga do znalezienia rozwiàzania problemu z posiadanà
grà. Znajdziesz tam dok∏adnie takie same odpowiedzi, jakie otrzymasz piszàc
lub dzwoniàc do jednego z naszych pracowników pomocy technicznej. Serwis
ten jest ca∏kowicie darmowy i dost´pny bez przerwy 24 godziny na dob ,́ 7 dni
w tygodniu.
EEmmaaiill::
Je˝eli z jakiegoÊ powodu nie znajdziesz odpowiedzi na nurtujàce ci´ pytanie
na naszej stronie internetowej, mo˝esz zwróciç si´ bezpoÊrednio do pracown-
ika pomocy technicznej. Wystarczy, ˝e w naszej bazie pomocy technicznej
klikniesz link “Zg∏oÊ problem do pracownika dzia∏u pomocy technicznej”. 
Sprawdê czy dok∏adnie opisa∏eÊ problem i czy umieÊci∏eÊ wszystkie potrzebne
informacje na temat twojej konfiguracji sprz´towej, poniewa˝ tylko wtedy
b´dziemy mogli szybko i skutecznie pomóc.
TTeelleeffoonn  ii  ttrraaddyyccyyjjnnaa  ppoocczzttaa::
JeÊli jednak nie posiadasz dost´pu do internetu mo˝esz zadzwoniç do nas pod
numer 022 519 69 66, mo˝esz równie˝ wys∏aç do nas list na adres CD Projekt,
Jagielloƒska 74, 03-301 Warszawa (koniecznie z dopiskiem “Pomoc
Techniczna”).
Bàdê przed komputerem, gdy zadzwonisz do nas lub miej przy sobie zapisane
podstawowe parametry konfiguracji komputera, szczególnie: typ karty
graficznej, karty muzycznej, procesora oraz wersj´ systemu operacyjnego, to
w du˝ym stopniu u∏atwi rozwiàzanie problemu. 
Dzia∏ pomocy technicznej pracuje od poniedzia∏ku do piàtku w godzinach
9.00-18.00, dlatego te˝ nie zastaniesz nas w pracy w sobot ,́ czy w dni
Êwiàteczne. 
RReekkllaammaaccjjee::
Prosimy, nie wysy∏aj do nas ˝adnych gier czy te˝ samych p∏yt przed
wczeÊniejszym skontaktowaniem si´ z dzia∏em pomocy technicznej, byç mo˝e
problem uda si´ rozwiàzaç bez ponoszenia dodatkowych kosztów. Je˝eli jed-
nak stwierdzisz, ˝e zakupiona gra ma uszkodzone noÊniki, mo˝esz skorzystaç
z naszej gwarancji.
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