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Poczatki

o panowaniu Tytanow, gdy Zeus i jego bracia

odsungli swych poprzednikéow od wtadzy,

Zeus, Posejdon i Hades podzielili swiat
migdzy siebie. Posejdonowi zostato przydzielone
morze, przystapil wigc do ogledzin swojego
krolestwa.

Na srodku wielkiego oceanu znajdowat si¢ pigkny lad,
zamieszkany przez rownie pigkng kobiet¢ o imieniu
Cleito. Posejdon szybko przywtaszczyt sobie zaréowno
lad, jak i kobietg, 1 podjat kroki dla zapewnienia bez-
pieczenstwa dla Cleito. Wykopat trzy masywne, okragte
rowy wokol wzgorza, ktore Cleito nazwata domem,
a potem wypelnit je woda. Upewnit si¢, ze w srodku
ladu bedzie wszystko czego mogtaby kiedykolwiek
potrzebowa¢ Cleito.

Wkrotce, Cleito urodzita bogowi pig¢ par blizniakow,
a Posejdon nazwat lad Atlantyda na czeS¢ najstarszego
dziecka, Atlasa. Niebawem Atlantyda byta dobrze
zaludniona, a cywilizacja rozwijata si¢. Nauka pano-
wata niepodzielnie, a Atlantydzi oddali si¢ sprawie
pokoju poprzez uhonorowanie swigtego paktu z bogami,
Symfonia Itikos. Tak dtugo jak Atlantydzi nie zaatakuja
innych ludzi, z wyjatkiem obrony wtasnej, bogowie nigdy
w gniewie nie postawig stopy na kontynencie Atlantydy.
Mieszkancy Atlantydy niesli swoja wiedze 1 wynalazki
do dalekich krajow, rozprzestrzeniajac to co wie-dzieli
u innych ludzi na $wiecie.

Jednak ztoty wiek Atlantydy nie mogt trwaé wiecznie.
Cho¢ Atlantyda byla obficie obdarzona surowcami,
zostaly one uszczuplone w ciggu tysigcy lat przez
zamieszkujacych tam ludzi. Dodatkowo lad sam
w sobie wydawatl si¢ by¢ zty, gdyz naturalne katastrofy
ngkaty Atlantyde jedna po drugiej. Przyzwyczajeni do
luksusowego stylu zycia, Atlantydzi zaczeli oczekiwad
od innych, by dali im to czego sami nie mogli sobie juz
dtuzej zapewnic. Sadzili, ze skoro Atlantydzi tak duzo
dali innym ludziom, oczywistym jest, ze i oni powinni
da¢ cos w zamian. Wkrotce, ich wysokie wymagania
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w stosunku do innych doprowadzity do wojny z bezpos-
rednim naruszeniem paktu Symfonia Itikos.

Pokdj na Atlantydzie si¢ skonczyl. Bogowie zwrdcili
uwage na ludnos$¢ Atlantydy popadajaca w zepsucie.
Rozwscieczeni, ze Atlantydzi zignorowali Symfonia
Itikos 1 zmarnowali wszystko co dali im bogowie, powalili
Atlantydow wysytajac ich domy na dno morza.

Lejce przewodnictwa sa twoje — poprowadzisz swoje
miasta podczas gwaltownie rosngcego wzrostu
Atlantydzkiej cywilizacji, az do jej wstrzasajacego
upadku.

Instalacja i gra w Posejdona

Dodatek do gry Zeus - ktorego instrukcje wiasnie czytasz
- instaluje si¢ razem z podstawowa wersja gry. Po wigcej
informacji na ten temat zajrzyj do instrukcji do gry
Zeus.

Po zainstalowaniu Posejdona, by graé, ptyta z gra Zeus
Pan Olimpu - Ztota Edycja musi by¢ wlozona do
napedu CD-ROM. Gra nie uruchomi si¢ bez tej ptyty
w nape¢dzie.

Po uruchomieniu gry pojawi si¢ nowy ekran przywital-
ny. Kliknij na przycisku ,,Graj w Posejdona”, nast¢pnie
wybierz imi¢ dowddcy. Kliknij na przycisk ,,Oryginalne
misje” 1 wybierz jedna z listy, ktdra si¢ pojawila.
Nastepnie, kliknij na strzatke obok — ,,Rozpocznij
misje” — by zaczac zabawe.

Podczas gry w przygode — czy bylby to Zeus czy
Posejdon — mozesz zatadowa¢ kazda zapisanag przygode
wybierajac opcje ,, Wezytaj zapisana misje” z pliku Menu.

Powinienes przeczytaé takze plik README umieszczony
w katalogu z gra Posejdon. Kazda zmiana w grze,
wprowadzona w ostatniej chwili, bedzie opisana
wlasnie tam.



Edytor przygdéd Posejdona

Gra Posejdon zostata wyposazona w edytor, ktory
pozwoli ci na stworzenie wlasnych misji. Szczegdtowe
informacje o tym, jak uzywaé edytora, mozesz znalez¢
na plycie z gra Posejdon w pliku o nazwie Edytor przygdd
Posejdona.pdf

Poczatki






Miasto Atlantydy

miescie Atlantydy jest duzo do zobaczenia.

s’s/ Naukowcy wedruja po ulicach, roznoszac wiado-

mosci o swych najnowszych odkryciach. Bydto

pasie si¢ na idyllicznych pastwiskach, a drzewa

pomaranczowe, uginajace si¢ od owocow, dodaja nute

stodkosci do zycia Atlantydéw. Potezne fregaty zegluja po

morzach chronigc Atlantydéw przed krzywda. Cuda miasta

Atlantydy sa zbyt liczne, by je wymieni¢. Jest to po prostu
nadzwyczajne miejsce.

Rolnictwo

Grecy i Atlantydzi oswoili bydto i uzywali go jako zrdédta
migsa. Polowali takze na jelenie dla migsa i uprawiali poma-
rancze. By rozpoczac zbieranie tego pozywienia, najpierw
wybierz zaktadke Rolnictwo.

Bydto

Bydio byto hodowane dla smacznego migsa, ktorego
dostarczato. By umiesci¢ bydio na tace, musisz najpierw
wybudowac zagrode. Po wybraniu zaktadki Rolnictwo kliknij
na przycisk Zwierzgta, a nastgpnie wybierz Zagrode z listy,
ktéra masz do dyspozycji. Umies¢ zagrode w twoim miescie
1 upewnij sig, ze prowadzi do niej droga. Gdy zagroda bedzie
na swoim miejscu, umies¢ czgs¢ bydla na face klikajac
ponownie na Pasterstwo, potem wybierajac z listy Bydfo.
Czes¢ bydta to byki, ktore pilnuja stada upewniajac sig, ze nie
zaatakuja go wilki. Reszta bydia przeznaczona jest na
pozywienie. Cate bydto moze by¢ zabrane przez kaptanéw
1 ztozone w ofierze.

Gdy tylko bydto osiagnie odpowiedni wiek, rolnik przypro-
wadza je z powrotem do Zagrody, by je zabi¢ i1 przygotowac
z nich migso. Gdy migsa jest juz wystarczajaco duzo, dostaw-
ca przynosi je do Spichlerza, Portu handlowego Ilub
Hurtowni, jesli eksportujesz pozywienie.

Nie musisz martwi¢ si¢ osobiscie o zastgpowanie zabitych
zwierzat. Cielgta rodzg si¢ z zagrodzie 1 sg zabierane na past-
wiska razem z reszta bydla, gdy osiagna odpowiedni wiek.
Jednakze bedziesz musiat zastgpowac to bydto, ktore zostanie
poswigcone bogom.
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Domek
mysliwski

Domek
Ogrodnikéw

Jelenie

Na niektorych ziemiach jelenie wesoto hasaja po polach. By
uzy¢ tych jeleni jako pozywienia, zbuduj Domek mysliwski
obok drogi. Zeby zbudowa¢ Domek mysliwski, wybierz
zaktadke Rolnictwo, a nastgpnie kliknij na przycisk Ziemia
1 Morze. Z listy wybierz Domek mysliwski 1 umies¢ budowle
w swoim miescie. Gdy tylko Domek mysliwski bedzie miat
pracownikdw, mysliwi beda odszukiwac jelenie i przyprowad-
za¢ je do domku, gdzie beda przygotowywane do konsumpcji.
Gdy czes¢ migsa bedzie gotowa, dostawca przeniesie je do
Spichlerza, Portu handlowego lub Hurtowni jesli eksportujesz
pozywienie.

Domek mysliwski bedzie automatycznie wysytat odpowiedni
typ mysliwych po zdobycz do twojego miasta. Jezeli zarowno
jelenie jak i dziki zyja w twoim miescie, ten sam Domek mys-
liwski bedzie wysytat i mysliwych polujacych na jelenie, i tych
polujacych na dziki.

Pomarancze

Ogrodnicy z Domku Ogrodnikow zajmuja si¢ tym, zeby
pomarancze rosty, byty duze i soczyste. By zbudowa¢ Domek
Ogrodnikéw, wybierz zaktadke Rolnictwo, nastgpnie kliknij
na przycisk Sady. Wybierz z listy Domek Ogrodnikéw i umie-
$¢ budowle w swoim miescie upewniajac si¢, ze budynek ma
dostep do drogi. Potem posadz par¢ drzew pomaranczowych
klikajac jeszcze raz na Sady 1 wybierajac Drzewka
pomaranczowe. Drzewo pomaranczowe musi by¢ posadzone
na face, ktora jest oznaczona przez fioletowe kwiaty. Gdy
w Domku Ogrodnikéw znajda si¢ pracownicy, beda dogladad
owocow, az te dojrzeja. Wtedy zerwa pomarancze, przyniosa
je do Domku Ogrodnikdéw 1 przygotuja do sktadowania
w spichlerzu. Gdy pomarancze beda gotowe, dostawca przy-
niesie je do Spichlerza, Portu handlowego lub Hurtowni jesli
eksportujesz pozywienie.

Przemyst

Na Atlantydzie orchylak i czarny marmur byly uzywane
w konstrukcjach pigknych piramid. Orchylak byt takze
uzywany do umacniania wiez i fregat.
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Orychalk

Orychalk jest rzadkim metalem wystepujacym tylko na
Altantydzie. Jesli zobaczysz metaliczne, czerwone bryltki
w jakiejs skale, prawdopodobnie mozesz z niej zebrad
orychalk. By pozyskiwa¢ ten metal ze skat, zbuduj najpierw
Hut¢ poprzez wybranie zaktadki Przemyst i klikniecie na
Surowce. Wybierz z listy Hute 1 zbuduj t¢ budowlg w swoim
miescie upewniajac si¢, ze ma ona dostep do drogi. Zaraz po
tym niektorzy z mieszkancow rozpoczna pracg w hucie —
metalurgowie beda wychodzi¢ z budynku i kierowac si¢ w
strong zt6z orychalku. Gdy zbiora wystarczajaco duzo, przy-
niosa go z powrotem do huty, gdzie bedzie on przetworzony
do uzytku. Gdy tadunek orchylaku jest gotowy, dostawca
szuka miejsca gdzie moze przynies¢ metal. Najpierw bedzie
szukat Wiezy lub Przystani Fregat, ktora go potrzebuje. Jezeli
nie znajdzie zadnego z tych budynkow, zaniesie metal do
Hurtowni lub do Portu, jesli eksportujesz dobra, ewentualnie
do magazynu. Pamigtaj, ze rzemieslnicy na placu budowy
nigdy nie moga otrzymac orychalku. bezposrednio z Huty.
Rzemieslnicy musza otrzymac¢ swoje materialy Magazynu,
Hurtowni lub Portu handlowego.

Granit

Granit jest mocnym, konstrukcyjnym materiatem, wydoby-
wanym z kopalni granitu. Bryla czarnego marmuru wyglada
jak pfaski, ciemny, szary kamien lezacy tuz pod trawa. By
zebra¢ granit z ziemi, zbuduj Warsztat granitu. Wybierz
zaktadke Przemyst, nast¢pnie nacisnij ,, Surowce . Tam zna-
jdzw liscie Warsztat Granitu 1 umies¢ budynek w swoim mies-
cie. Badz pewien, ze budujesz budynek wzdtuz drogi. Gdy
tylko warsztat bedzie miat pracownikow, wysle kamieniarzy
do wyciosywania duzych blokow z granitu. Jest on przynos-
zony do warsztatu, gdzie wigcej kamieniarzy dzieli bloki na Warsztat
uzyteczne kawalki. Gdy taki kawatek jest gotowy, dostawca granitu
przynosi go do Magazynu, Hurtowni lub Portu handlowego
jesli eksportujesz ten surowiec. Jezeli rzemieslnicy potrzebuja
granitu do konstrukcji, otrzymajaq materialy z magazynu lub
z hurtowni. Rzemie$lnicy nigdy nie otrzymuja granitu
bezposrednio z Warsztatu granitu.
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S
Zaktadka nauka

Biblioteka

Uniwersytet

Nauka

Atlantydzi cenili nauke¢ ponad wszystkie inne zajecia. Zamiast
zabawiac¢ si¢ dramatem, filozoficznymi ideami i atletyka, eks-
cytowali si¢ nieodkrytymi, wczes$niej nieznanymi faktami
i studiowali otaczajacy ich swiat. W rzeczywistosci Atlantydzi
nie ulepszali swoich domow dopdki nie otrzymali naukowych
instrukcji. Uczyli si¢ od humanistéw, astronomow, wynalazcow
1 kustoszy.

Humanisci

Humanisci chlong wiedzg studiujac ksiggi w bibliotece. Gdy
nauczg sie jakichs$ fascynujacych rzeczy, wedruja po miescie
dzielac si¢ swoja wiedza z mieszkancami. By zbudowad
Biblioteke, wybierz zaktadke Nauka i kliknij na Biblioteka.
Umiesc¢ bibliotek¢ wzdtuz drogi. Humanisci rozpoczna nauke,
gdy Biblioteka bedzie miata pracownikow.

Humanisci sa ‘wedrowcami’ i odwracaja si¢, gdy napotkaja
blokade drogi.

Astronomowie

Astronomowie patrzac w niebo uczyli si¢ wigcej o zyciu na
ziemi. Ale, zanim bedg mogli sledzi¢ gwiazdy z obserwato-
rium, musza najpierw otrzymac instrukcje na uniwersytecie.

Zeby zbudowaé Uniwersytet wybierz zaktadke Nauka, potem
kliknij na Astronomia. Wybierz Uniwersytet z listy 1 umiesé
budynek w swoim miescie. Zeby mogt wlasciwie funkcjono-
wac, musi do niego dochodzi¢ droga.

Gdy astronom ukonczy nauke na uniwersytecie, podazy
w kierunku obserwatorium, by patrze¢ w niebo. By zbudowaé
Obserwatorium, wybierz zaktadke Nauka, a nastgpnie kliknij
na Astronomia. Znajdz Obserwatorium 1 postaw budynek
wzdtuz drogi. Jesli astronom zauwazy co$ nowego na niebie,
opusci obserwatorium, by powiedzie¢ ludziom w sasiedztwie
o swoim ostatnim odkryciu.

Upewnij sig, ze obserwatorium i uniwersytet faczy droga; jesli
astronom nie moze dotrze¢ z uniwersytetu do obserwatorium
droga, nigdy nie opusci uniwersytetu.
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Astronomowie to czasami ‘wedrowcy’, lecz czasami ida
w jakims konkretnym celu. Jezeli astronom idzie z uniwersy-
tetu do obserwatorium, to ma wtedy cel podrdzy i ignoruje
blokady drogi, natomiast gdy wyrusza z obserwatorium i jest
wedrowcem, odwraca sig, gdy trafi na blokade.

Wynalazcy

Wynalazcy utrzymuja Atlantyde jako wyznaczajaca kierunek
rozwoju nowej technologii. Otrzymuja swoje szkolenie
w Pracowni wynalazcow. Gdy wynalazca rozumie jak
przeksztatci¢ swoje pomysty w produkty, opuszcza pracownie
i idzie pracowa¢ w Laboratorium, a nastgpnie wynajduje co$
unikalnego, wedruje po ulicach miasta i opowiada
mieszkancom w domach ktére mija, wszystko o swoim
nowym dokonaniu. Zeby zbudowaé Pracownie wynalazcéw
wybierz zaktadk¢ Nauka, nastgpnie kliknij na Technologia.
Wybierz Pracowni¢ Wynalazcow i umies¢ budynek wzdtuz
drogi. Potem zbuduj laboratorium wybierajac z listy
Laboratorium. Upewnij si¢, ze wynalazca moze chodzi¢ po
drodze z pracowni do Laboratorium. W innym razie wynalaz-
ca bedzie uwigziony w pracowni.

Gdy wynalazca opusci Laboratorium w celu powiedzenia
swiatu o swoim ostatnim wynalazku, jest wedrowcem, a wigc
odwraca si¢ gdy natrafi na blokade na drodze.

Gdy wynalazca jest na drodze z Pracowni wynalazcéw do
Laboratorium, ma cel podrdzy i nie odwraca si¢, gdy napotka
przeszkode na drodze.

Obserwatorium

Po wigcej informacji
na temat ‘wedrowcow’
zajrzyj do pierwszego
rozdziatu w instrukcji

do gry Zeus.

Pracownia wyna-
lazcy

Muzeum
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Kustosze

Kustosze otrzymuja swoje szkolenie na uniwersytecie,
a nastgpnie pracuja w muzeum. Kazde miasto moze mieé
tylko jedno muzeum.

Zeby zbudowaé muzeum, wybierz zakladke Nauka i kliknij
na Muzeum. Upewnij si¢, ze budujesz muzeum obok drogi.
Spojrz na dziat o astronomach, powyzej, by dowiedziec si¢ jak
zbudowac uniwersytet.

Gdy kustosz ukonczy swoja nauke, udaje si¢ z uniwersytetu
do muzeum. Upewnij si¢, ze kustosz moze poruszaé si¢ po
drodze z uniwersytetu do muzeum. Po tym jak kustosz dotrze
do muzeum i przygotuje eksponat, opusci muzeum, by
powiedzie¢ ludziom w poblizu o najnowszej wystawie.

Kiedy kustosz idzie z uniwersytetu do muzeum, ma konkret-
ny cel, ignoruje wigc przeszkody drogowe. Kustosz, ktory
opuscit muzeum i wedruje, odwraca sig, gdy natrafi na przesz-
kode na drodze.

Informacje naukowe

Masz wiele srodkow do dyspozycji, by utrzymac droge
dziatalnosci naukowej. Gdy klikniesz na zaktadke Nauka,
pojawi sie¢ krotki raport. Kazdy aspekt nauki jest wyszczegol-
niony wraz z jej dostegpnoscia dla obywateli. By uzyskaé
wigcej informacji, kliknij na mate szkto powigkszajace.
Pojawia si¢ szczegdtowe informacje odnosnie liczby i typu
placowek naukowych w miescie. By utrzymaé droge
dziatalnosci naukowych w sgsiedztwie, uzyj raportéw nau-
kowych. Mozesz podazac za sladem pojedynczego typu nau-
kowca lub wszystkich. By sprawdzi¢ poszczegdlny typ nau-
koweca, kliknij na odpowiedni przycisk (,,Pokaz humanistow”,
,Pokaz astronoméw”, ,,Pokaz wynalazcow”, ,,Pokaz kustos-
z6w”). Gdy nacis$niesz na jeden z tych przyciskow, wigkszosé
budynkow w miescie tymczasowo zniknie, jak rowniez zniknie
wigkszos¢ mieszkancow. Na przyktad, jesli wybierzesz ,,Pokaz
humanistéw”, pojawia si¢ tylko naukowcy, biblioteki, domy
1, jesli masz jeden w swoim miescie, Przybytek Herkulesa.
Kolumny na przedzie doméw w miescie i Przybytku
Herkulesa pokaza, jak niedawno przechodzit tedy humanista




13

Miasto Atlantydy

edukujac mieszkancow. Im wyzsza jest kolumna, tym mniej
czasu uptyneto od przejscia ostatniego humanisty. Mozesz
zobaczy¢ wszystkich swoich naukowcéw (i ich budynki),
klikajac na ,,Pokaz cata nauke”.

Hipodrom i wiadukty

Ludzie Atlantydy oddawali si¢ bardziej leniwej rozrywce.
Uwielbiali oglada¢ wyscigi koni po hipodromie. Kazde mias-
to moze mie¢ tylko jeden hipodrom i moze by¢ on tak duzy
lub tak maly jak uwazasz.

Aby rozpocza¢ konstrukcje hipodromu, wybierz zaktadke
Administracja, nastgpnie Hipodrom i z rozwijanego menu
wybierz (ponownie) Hipodrom. Najedz na plac, w ktérym
chcesz go postawi¢, a po chwili, czerwony blok zmieni si¢
w zielony z roznymi typami segmentow — ustawicznie si¢ zmie-
niajacymi. Gdy zobaczysz segment, ktory chcesz umiescic, po
prostu kliknij. Dodatkowo, jesli zmiana gotowego segmentu
toru trwa zbyt dtugo mozesz ja przyspieszy¢ wciskajac klawisz
»R”. Przenies¢ blok tak, zeby wygladato jakby byt przylegty
do jednego z koncow istniejacego juz hipodromu. Musisz
dobudowac nowa czgs¢ hipodromu do konca czgsci juz wybu-
dowanej. Hipodrom jest gotowy wtedy, tworzy zamknigta
petle.

Budujac prosty odcinek, wystarczy ze przytrzymasz przycisk
myszki i pociagniesz lini¢, a otrzymasz dtugi (bo sktadajacy
si¢ z kilku blokéw) odcinek trasy.

Gdy hipodrom jest gotowy, ujezdzacz z hipodromu musi przy-
prowadzi¢ par¢ koni ze Stadniny, zanim wyscigi beda mogty
si¢ zacza¢. Dlatego tez upewnij si¢, ze od Stadniny do
Hipodromu prowadzi droga. Gdy tylko ujezdzacz powrdci
z wystarczajaca liczba koni, wyscigi si¢ rozpoczng. By si¢
dowiedzie¢, ile koni potrzebuje hipodrom, kliknij na niego
prawym przyciskiem myszki.

Im wigkszy jest hipodrom, tym wiecej koni moze si¢ po nim
sciga¢ 1 tym wigcej koni bedzie musiat przyprowadzié
ujezdzacz. Jesli hipodrom jest wystarczajaco duzy, twoi miesz-
kancy beda uczgszczaé na wyscigi, wydawac pienigdze obsta-

Hipodrom nie
musi by¢
koniecznie owal-
ny. Tak dtugo, jak
jest on komplet-
nym obwodem,
moze miec¢ taki
ksztatt jaki
chcesz.
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wiajac zaktady 1 zamawiajac przekaski. Jezeli bedziesz dalej
rozbudowywac¢ hipodrom, staniesz si¢ bardziej popularny
wsrdd mieszkancdw swojego miasta, a wies¢ o fantastycznych
wyscigach rozniesie si¢ po $wiecie. Wkrotce ludzie z catego
swiata beda przyjezdza¢ do twojego hipodromu i wydawac tu
pieniadze. Hipodrom bedzie przynosi¢ wigksze dochody, a ty
staniesz si¢ bardziej popularny wsrod swoich mieszkancow
1ich przedstawicieli w $wiecie.

Cho¢ budowanie Hipodromu jest $wietng zabawa, uwazaj by
go nie przeludnié. Pamigtaj, ze konie nie pracuja.

Hipodrom dostarcza ekscytujacych czyndéw mieszkancom
Atlantydy 1 $wiata, ale takze przysparza wielu pytan dotycza-
cych projektowania miasta. Na szczgscie mozesz spina¢ mos-
tami przejScia dla pieszych ponad wielkim hipodromem.
Wiadukty dla pieszych moga by¢ budowane tylko nad prosty-
mi cze¢sciami hipodromu. By zbudowac taki wiadukt, wybierz
zaktadke Administracja 1 kliknij na hipodrom. Wybierz
Wiadukty, nastgpnie znajdz prosta cze$¢ toru, ktoéry ma
wolny lad lub droge po obu swoich stronach. Gdy wybierzesz
odpowiednie miejsce, zobaczysz zielony cien wiaduktu.
Kliknij przyciskiem myszki by umiesci¢ wiadukt w odpowied-
nim miejscu. Kazdy mieszkaniec moze uzy¢ wiaduktu by
dotrze¢ do hipodromu.

=
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Pamigtaj o tym, ze wiadukty nie moga do siebie przylegad.

Hipodromy i wiadukty moga by¢ budowane wylacznie na
Atlantydzie 1 jej koloniach.

Wojsko

Mimo ogdlnego pokoju, Atlantydzi walczyli jesli zaszta taka
potrzeba. Wojsko Atlantydy sktadato si¢ z tucznikéw, ktorzy
pochodzili z pospolitych domostw, z widcznikow 1 rydwanow
z elitarnych domow mieszkalnych, a takze z fregat.

Armia Atlantydy

Wszyscy cztonkowie armii Atlantydy umiejq zrecznie obronié
swoje granice miast. Kompanie widcznikdw 1 rydwandw moga
bys takze wystane na poktad, by angazowac si¢ w bitwach w
innych miastach. Armia Atlantydy uzywata tej samej taktyki
co ich Greccy odpowiednicy.

Flota Atlantydy: Fregaty

Lsniaca i potezna fregata jest duma atlantyckiej floty. Fregaty
sa budowane na Przystani fregat. By zbudowac taka przystan,
wybierz zaktadke Wojsko i kliknij na Warsztaty. Nastgpnie
wybierz z listy Przystan fregat, a pojawi si¢ czerwony zarys
budynku. Poprowadz zarys w proste miejsce linii wybrzeza.
Jesli wybrates odpowiednie miejsce, czerwony zarys zmieni
swoj kolor na zielony. Wcisnij przycisk myszki, zeby zbudo-
wac Przystan fregat. By wybudowac fregate, pracownicy
przystani potrzebuja zapaséw drewna i uzbrojenia.

Wigcej informacji
na temat taktyki
wojskowej
znajduje si¢ w
instrukcji do gry
Zeus.

Przystan fregat
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Piramidy wymagaja
rzemieslnikow oraz
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Piramidy, Hipodromy,
Kuznie, Przystanie
Fregat 1 budynki
naukowe moga by¢
zbudowane tylko w
Atlantydzie lub w jej
koloniach. Dodatkowo,
tylko atlantyckie Wieze
moga strzela¢ Ogniem
Atlantydy.

Rydwany nie moga by¢
importowane czy
eksportowane.
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Gdy fregaty zostana juz zbudowane, tadunek orychlaku, jesli
to mozliwe, bedzie dostarczony do przystani. Z orychlakiem
pracownicy buduja wyrzutni¢ ognia. Ogien Atlantydy stawia
swoj cel w ptomieniach, co czyni fregate silniejszg od statkow
niewyposazonych w t¢ $miertelna bron.

Fregaty Atlantydy maja ta sama taktyke co greckie Triery.

Podobnie jak z jednostkami ladowymi, mozesz wybrac wigcej
niz jedna fregate naraz. Najpierw wybierz jedna fregate,
a pozniej przytrzymaj przycisk myszki i obejmij prostokatem
te fregaty, ktore chcesz wybra¢. Po puszczeniu przycisku
mozesz wydac rozkaz wszystkim fregatom. Mozesz tez przy-
pisa¢ flote do jednego z czterech skrotow — wybierz flote
1 weisnij klawisz CTRL razem z cyfra 1, 2, 3, 4 lub 5. Aby
wybra¢ taka flotg, wystarczy wcisna¢ klawisz ALT razem z
cyfra, ktorej przypisates dang flote.

Wieze

Atlantydzi stroja takze swoje Wieze orychalkiem, ktory
bedzie dostarczony do Wiez automatycznie, jesli ten metal
jest dostepny. Atlantycka wieza z orychalkowymi wyrzutnia-
mi $mierciono$nego ognia jest silniejsza niz zwykta wieza,
ktora nie miota takim ogniem.

Kuznia

Najbardziej elitarni zolnierze Atlantydy postugiwali si¢ ryd-
wanami. Rydwany sq wytwarzane w Kuzni. Zeby wybudowac
te wytwornig, wybierz zaktadke Wojsko 1 kliknij na Warsztaty.
Wybierz nastgpnie z listy Kuzni¢ i umies¢ budowle obok
drogi.

By stworzy¢ rydwan, pracownicy kuzni potrzebuja drewna.
Potrzebuja takze konia, ktory jest wytrenowany do ciagnigcia
rydwanu. Kuznia otrzymuje transporty drewna z Magazynu,
Hurtowni lub Portu handlowego. Kiedy wytwornia potrzebu-
je koni, wysyta osobe zatrudniona do opiekowania si¢ konmi
do stadniny w celu wybrania paru koni i przyprowadzania ich
do kuzni.
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Gdy jezdziec 1 rydwan sa gotowi, sprzedawca rydwanow
z Agory zabiera je 1 przyprowadza z powrotem do Agory
w celu dystrybucji. Aby wybudowac stragan Sprzedawcy
rydwanodw, kliknij na zaktadke Dystrybucja, a potem na przy-
cisk Agory.

Kuznia

Atlantydzi w $wiecie

Atlantydzi to lud pokojowy — przynajmniej, jesli chodzi
0 sprawy rozwigzywane miedzy soba. Przez zawarty pakt
Symfonia Ithikos, oraz ku czci swego przodka, Posejdona,
Atlantydzi uwazaja wojng domowa za hanbiaca i1 unikaja jej
ze wszystkich sil. Jesli przywodca ktéregos z atlantyckich
miasta zaatakuje atlantyckiego sojusznika, konsekwencje
beda natychmiastowe 1 bardzo bolesne. Wszyscy atlantyccy
przywodey odwrdcea sie od agresywnego przywodcy 1 stana sie
jego rywalami. Wiec jesli prowadzisz swoje miasto, szanuj
swych atlantyckich sojusznikow. Jesli tego nie bedziesz robit,
mozesz si¢ znalez¢ w naprawde niecickawej sytuacji.

Dzigki swej przewadze technologicznej, Atlantydzi sa w stanie
podrézowaé znacznie dalej niz ich Greccy bracia. Podczas
podrézy napotykaja wiele rozmaitych ludow, w tym Majow,
Egipcjan, Fenicjan czy Oceanidow. Badz ostrozny, jesli ci
ostatni ci¢ zaatakuja. Potrafia pod woda podptyna¢ do twoje-
go miasta, na co fregaty sa bezsilne. Jesli masz na tyle
szczgscia, ze w chwili ataku twoje miasto chroni Kraken, zaa-
takuje on Oceanidow pod woda.

Inne rzeczy warte uwagi

* Mozesz obraca¢ Stadniny przed ich umieszczeniem weiska-
jac klawisz ,,R”.

« Jest wiele nowych budowli podnoszacych estetyke otoczenia,
ktére mozesz wybudowa¢ w swoim miescie.

* Atlantydzi buduja nad wielkimi obszarami wody Mosty,
a nie Wiadukty. Statki moga przeptywac pod nimi bez problemu.
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o nie dziwne, ze bogowie tak bardzo interesuja si¢ tym,

I co si¢ dzieje na Atlantydzie. Nie tylko przyciaga ich

piekno krainy zamieszkanej przez cudowne stworze-

nia, lecz takze zawarli przeciez $wiety pakt z Atlantydami,
Symfonia Itikos.

Atlantydzi czcza bogow tak samo jak Grecy — poprzez wzno-
szenie Swiatyn. Jednak Atlantydzi wykazuja sie znacznie
wigkszg inwencja, co sprawia, ze moga si¢ poszczyci¢ nowymi
budynkami, aby w petni ukaza¢ atlantycki kunszt.

Bogowie
Hera, Bogini Niebos i Podtrzymujacy Swiat Atlas, dotaczaja
do panteonu bogéw. Podobnie jak inni greccy bogowie, jesli
zdobedziesz przyjazn Hery 1 Atlasa, mozesz liczy¢ na wiele
korzysci. Jesli jednak ich rozzloscisz, wtedy lepiej miej si¢ na
bacznosci!

Jesli Hera i Atlas beda ci sprzyjac, bedziesz moglt wybudowac
Sw1qtynle na ich czes¢. Te Sw1qtynle to:

Sad Hery. Po ukonczeniu budowy Sadu Hery, dwa rzedy
drzew pomaranczowych wyrosng przed jej Swiatynia. Z tych
drzew ogrodnicy z Domku Ogrodnikéw moga w normalny
sposob pozyskiwac owoce. Jesli Hera wyjdzie ze swej siedziby
1 bedzie chodzi¢ po miescie, moze poblogostawi¢ twe Zagrody
i Domki Ogrodnikow. Pobtogostawione budynki produkuja
wiecej Zzywnosci, niz zazwyczaj.

Hera to jedyne bostwo, ktore nie tylko moze przeciwstawic si¢
Zeusowi, lecz takze go odestaé. Jesli Zeus zaatakuje miasto,
ktore czci Here, ta upewni sig, ze jej matzonek nie dokona
zadnych zniszczen. Bogini podniesie takze liczbe
mieszkancow, poprzez zwigkszenie ich ptodnosci. Wiegcej dzie-
ci sie rodzi, jesli Hera jest w poblizu.

Modlitwy do bogini pomagaja w zaopatrzeniu Agor w mies-
cie. Jesli Hera odpowie na twoje modlitwy, sprawi, ze wszyscy
sprzedawcy odnajda zapasy, o ktorych nie mieli wczesniej
pojecia. Gdy bogini zauwazy, ze Agory maja mala produktow,
moze pobtogostawi¢ wtasng siedzib¢. Hera pomaga tylko tym
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Wszyscy bogo-
wie zaakceptuja
bydto jako ofiarg

(zaakceptuja
takze kozy, owce
1 zywnos¢).

Hera pomaga tylko tym straganom handlarzy, ktore majq
pracownikow.

Kolumna Atlasa. Po ukonczeniu Kolumny Atlasa, ten
potezny bog sprawi, ze praca kamieniarzy bedzie bardziej
wydajna. Cechy rzemieSlnikéw beda rowniez wysylaty
wigksza liczbe rzemieslnikdw na place budowy. Jesli Atlas
pobtogostawi Warsztat kamieniarski lub Warsztat granitu
podczas przechadzki po miescie, wtedy te budynki beda pro-
dukowaly wigcej marmuru niz zwykle.

Jezeli Atlas wystucha twych modlitw, przyspieszy konstrukcje
Swiatyni lub Piramidy — uda si¢ na miejsce budowy i sprawi,
ze wszelkie potrzebne do budowy materiaty pojawia si¢ same,
a te bedace juz na placu budowy starcza na diuzej. (zaakcep-
tuja takze kozy, owce i zywnos¢). Rzemieslnicy przez krotki
czas beda kontynuowali prace bez koniecznosci dostarczania
im nowych surowcow.

By obie Swiatynie funkcjonowaty prawidtowo, kaptani musza
regularnie skfada¢ ofiary. Bogowie przyjmuja owce, bydio
1 kozy. Beda nawet zadowoleni z odrobiny zywnosci wzigtej ze
Spichlerza.

Uporanie si¢ z gniewem tych dwoch bostw to nie lada wyzwa-
nie. Hera, jesli nie bedzie zadowolona... c6z, powiedzmy ze
sprawi, ze z twoimi mieszkancami zaczng dziaé si¢ dziwne
rzeczy. Hera zabije tez potowe bydta w miescie 1 zniszczy sady
z pomaranczami. Jakby tego byto mato, sprawi, ze wszyscy
inni przywddcy miast na $wiecie beda mieli o tobie gorsza
opinig.

Rozztoszczony Atlas tez ma w zanadrzu kilka nieprzyjemnych
sztuczek. Jesli przybedzie, zamieni w kamien kazdego miesz-
kanca, ktory mial nieszczgscie stang¢ mu na drodze. Rzuci
takze klatwe na Warsztaty granitu i Warsztaty kamieniarskie.
Caly sktadowany marmur ulegnie zniszczeniu, a do tego
przestanie go przybywac¢ do czasu, az klatwa zostanie zdjeta.
Atlas przeklnie takze Cechy Rzemieslnikow. Kazdy obtozony
klatwa rzemieslnik podczas wykonywania pracy natychmiast
umrze, a inni, nie chcac podzieli¢ jego okrutnego losu, zosta-
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na w Cechu Rzemieslnikéw do czasu, az klatwa zniknie.

Czym Dbyliby bogowie bez swoich stug-potworow? Potwor
Hery to Sfinks, natomiast Atlasowi przypada Chimera. Dalej
znajduje si¢ wigcej informacji o potworach.

Kazdy bog lub bogini ma wtasne miejsce w hierarchii greckich
bostw, a Hera i Atlas nie sa wyjatkiem. Ponizej znajduje si¢
petna lista bogdw, od najsilniejszego do najstabszego.

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

Ogolnie rzecz biorac bogowie znajdujacy si¢ wyzej na liscie
pokonuja w walce tych bogdw, ktdrzy sq na tej liscie nizej.
Jednakze, jesli czcisz Afrodyte, bogini pokona Hefajstosa
1 Aresa, jesli ktorys z nich nawiedzi twoje miasto. Jesli wybu-
dujesz Sad Hery, odesle ona Zeusa, gdy ten wkroczy do two-
jego miasta w podtym nastroju.

Potwory i Bohaterowie
Cztery potwory, ktore dotaczaja do grupy nieprzyjemnosci to
Sfinks, Chimera, Echidna i Harpie.

Sfinks. Znany ze swych trudnych zagadek, Sfinks jest pot-
kobieta, pot-lwem — wyjatkowo paskudna kombinacja. Jesli
nie wzbudza zamieszania dla wiasnej przyjemnosci, stucha
rozkazéw Hery.
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Chimera. Rodzice Chimery to Tyfon i Echidna, jej pochodzenie wiec jest
tak nieskaztelne, jak wielkie jest zamifowanie do destrukcji. Jest bardziej
niz chetna atakowac na wlasna reke, lecz stucha rozkazow Atlasa.

Echidna. Matka potwordw (Sfinks, Chimera, Cerber i Hydry
sa jej potomkami), Echidna posiada twarz kobiety, lecz ciato
weza. Nieustepliwa, nie odpowiada przed nikim — zawsze robi
to, co chce.

Harpie. Ta czworka straszliwych siostr zostata stworzona do
niszczenia. Nikt nie odwazylby si¢ wydawac rozkazow
Harpiom — nawet bog.

Na szczgscie, para bohaterow pomoze ci przegoni¢ wymienio-
ne wyzej potwory. Atalanta, stawna tuczniczka, towczymi
1 atletka, walczy ze Sfinksem i Harpiami. Bellerofon, utalen-
towany jezdziec, pokona Chimere i1 Echidne. Bohaterowie
przybeda do twojego miasta, jesli wybudujesz ich placowki.

Wysytanie bohateréw na zadania

Tylko bohaterowie moga sprosta¢ zadaniom, jakie stawiaja
bogowie. Aby wysta¢ bohatera, by wykonatl zadanie, musisz
wpierw przekonac¢ go by przybyt do miasta poprzez budowe
odpowiedniego Przybytku Bohatera. Kiedy bohater
przybedzie do miasta, moze go (lub ja) wysta¢ do zadania na
kilka roéznych sposobow. Mozesz klikna¢ na zaktadke
Przeglad, a potem na imi¢ boga, ktéry wyznaczyt zadanie.
Mozesz takze klikna¢ na przycisk ,,Cele” (ptaszek w lewym
dolnym rogu panelu kontrolnego), a potem klikna¢ na przy-
cisk obok nazwy z zadaniem. Wreszcie, mozesz klikna¢ praw-
ym przyciskiem na Przybytek Bohatera, a potem klikajac na
przycisk ,,Wyslij <nazwa bohatera> aby <powierzone zada-
nie>".

Herkules i Jazon na Atlantydzie

Herkules zawsze stara si¢ korzysta¢ jak najbardziej z dobro-
dziejstw miejsca, ktore odwiedza. Jesli przybedzie do Atlantydy
lub ktorejs z kolonii, nalega, by naukowcy go szkolili. Lubi takze
oglada¢ konne wyscigi na Hipodromie.

Kiedy Jazon odwiedza Atlantydg, chce, bys na jego czes¢ wybu-
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dowat flote. Kliknij prawym przyciskiem na jego przybytek, by
dowiedzie€ sig, ilu statkow musi sie w tej flocie znalezc.

Apollo w Atlantydzie

Jesli Apollo jest wyznawany w Atlancie, moze poblogostawic
kazda Biblioteke, Laboratorium, Obserwatorium lub Muzeum,
jesli minie ktore$s z nich. Poblogostawione budynki wysytaja
wigeej uczonych na ulice, by zapoznawali obywateli ze swoimi
najnowszymi odkryciami.

Jesli rozztoszezony Apollo nawiedzi atlantyckie miasto, przeklnie
wszystkie naukowe budowle. Zaden naukowiec nie dokona
zadnego nowego odkrycia na czas dziatania tej klatwy.

Trzy metody by wysta¢ bohatera na misje

Metoda pierwsza: Wybierz Metoda druga: Kliknij na przycisk ,,Cele” w Panelu Kontrolnym, a potem na
zakfadke Przeglad, a przycisk ,, Wyslij”.

nastepnie kliknij na imig
boga, ktory wyznaczyt
zadanie.

Metoda Trzecia: Kliknij prawym przyciskiem myszy na odpowiedni
Przybytek Bohatera, a potem kliknij na przycisk ,, Wyslij”.
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Twierdza Posejdona

Posejdon jest ojcem Atlantydy, a Atlantydzi — by go uczci¢ —
buduja Twierdze Posejdona. Twierdza Posejdona zapewnia
takie same korzysci co Cypel Posejdona, lecz jest to budynek
znacznie bardziej majestatyczny, podkreslajacy znaczenie
boga na Atlantydzie. W centrum cytadeli znajduje si¢ olbrzy-
mi posag boga, otoczonego zywiofem, ktérym wtada, wraz ze
skaczacymi delfinami i pigknymi Nereidami.

Aby wybudowa¢ Twierdzg Posejdona, bedziesz potrzebowat
nastepujacych surowcow: marmur, rzezby, drewno i orychalk.
Do tego potrzebni beda takze rgkodzielnicy z Cechu
RzemiesInikow.

Piramidy

Zaawansowanie technologiczne mieszkancow Atlantydy
przektada si¢ réwniez na architekture, a sami Atlantydzi
rozpowszechniaja swa wiedz¢ wsrod innych panstw. Ich
najwigkszym osiagnigciem technologicznym sa Piramidy,
Grecy nie budowali piramid.

By zbudowac¢ piramide, wybierz zaktadke Estetyka i kliknij
na przycisk Piramida. Pojawi si¢ zarys piramidy. W zaleznosci
od miejsca, w ktorym chcesz umiesci¢ Piramide, zarys moze
mie¢ kolor zielony lub czerwony. Jesli bedzie zielony,
wystarczy klikng¢ by umiesci¢ Piramide. Jesli cien jest czerwo-
ny, bedziesz musial usunaé przeszkody lub znalez¢ inne
miejsce.

Zauwazysz, ze zarys posiada kwadrat wystajacy z jednego
z bokéw. Ten kwadrat to wejscie i musi by¢ potaczony z droga,
jesli konstrukcja ma sie rozpoczac.

Uzyj klawisza ,,m”, by pomdc sobie w ustawieniu Piramidy.
Po wcisnigciu klawisza ,,m”, zarys Piramidy zostanie
w miejscu, a ty mozesz przewinaé ekran by zobaczy¢, czy
umiejscowienie jest dobre i czy nie ma zadnych utrudnien.
Mozesz takze obraca¢ cien Piramidy, wciskajac klawisz ,,r”.

Kiedy Piramida zostanie umieszczona, konstrukcja moze si¢
rozpocza¢, Rzemieslnicy z Cechu Rzemieslnikow udadza si¢
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na plac budowy 1 beda oczekiwa¢ na dostawe potrzebnych
materialéw. Materialy te roznig si¢ w zaleznosci od tego, jaka
Piramide¢ chcesz zbudowad. Spojrz do dalszej sekcji, Typy
Piramid, by uzyskac¢ wigcej informacji o réznych rodzajach
Piramid.

Aby sledzi¢ konstrukcje swoich piramid, kliknij na zaktadke
Estetyka. Razem z Pomnikami w twoim miescie, zobaczysz
liste wszystkich Piramid, ktore budujesz, razem z ich
obecnym statusem. By wysrodkowa¢ ekran na danej
Piramidzie, kliknij na jej status.

By pozna¢ wigce] szczegdotow dotyczacych Piramid
1 Pomnikow, kliknij na mate szkto powigkszajace. W szcze-
goétowym raporcie zobaczysz, jak daleko jestes w budowie
kazdej z piramid 1 czego tycza si¢ problemy, ktére moga wyni-
kna¢ podczas budowy. Mozesz takze klikna¢ na nazwe
Pomnika, by zobaczy¢ jak wyglada w miescie.

Typy Piramid
Piramidy, ktore mozesz zbudowacé, dziela si¢ na kilka typow.
Sa to:

Piramida. Zwyczajna piramida dzieli si¢ na cztery typy pod
wzgledem wielkosci: Skromna Piramida, Piramida, Wielka
Piramida i Majestatyczna Piramida. By zbudowac te pirami-
dy, bedziesz potrzebowac zapasow marmuru lub granitu (albo
ich obu), drewna i orychalku.

Pomnik do nieba. By siggaé blizej niebios, Atlantydzi buduja
Pomniki do nieba. Dzielg si¢ one na trzy typy: Maty Pomnik
do nieba, Pomnik do nieba i Wielki Pomnik do nieba. Szczyty
tych monumentow pozostaja plaskie 1 sa wykanczane
pigknymi ptytkami. By zbudowac¢ te pomniki, bedziesz
potrzebowac zapasow marmuru lub granitu (albo ich obu),
drewna i orychalku.

Kaplica. Kaplice sa budowane ku czci konkretnych bogdw
i dzielg si¢ pod wzgledem wielkosci na trzy rodzaje, od wiel-
kiej do matej. Rzezba boga, na ktérego czes¢ zostata wybudo-
wana kaplica, jest umieszczana na wylocie. By wybudowad
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Mata lub Duzg Kaplicg, bedziesz potrzebowal zapaséw mar-
muru lub granitu (albo ich obu), drewna, orychalku. i rzezb.
Do budowy Kaplicy potrzebne begda: marmur, orychalk
1 drewno.

Piramida Panteonu. Ta piramida oddaje cze$¢ wszystkim
bogom. By ja zbudowac, bedziesz potrzebowac zapaséw mar-
muru lub granitu (albo ich obu), drewna i orychalku.

Ottarz Olimpu. Ottarz Olimpu to pigkna, cieszaca oczy
budowla. By ja zbudowac, bedziesz potrzebowac zapasow
marmuru lub granitu (albo ich obu), drewna i orychalku.

Niiesamowita Swiatynia Olimpijska. Ta przepickna $wiatynia
przypomina o potgdze 1 majestacie bogow. By ja zbudowad,
bedziesz potrzebowaé zapasow marmuru lub granitu (albo
ich obu), drewna i orychalku.

Obserwatorium Kosmika. To obserwatorium oddaje czes¢
zamitowaniu Atlantydow do nauki. By je zbudowaé, bedziesz
potrzebowac zapasow marmuru lub granitu (albo ich obu),
drewna 1 orychalku.

Muzeum Atlantika. Tylko najlepsze eksponaty sa wystawiane
w Muzeum Atlantika. By je zbudowac¢, bedziesz potrzebowaé
zapasOw marmuru lub granitu (albo ich obu), drewna 1 ory-
chalku.

Wstrzymywanie budowy

Jesli cheesz wstrzymac prace rekodzielnikow przy budowie
Piramidy lub Swiatyni, kliknij prawym przyciskiem myszy na
plac budowy. Potem kliknij na przycisk o nazwie ,,Zatrzymaj
budowe”, by przerwac prace. rzemieslnikow dokoncza to, nad
czym aktualnie pracuja, a potem wrdca do domow lub udad-
za si¢ na inny plac budowy, gdzie bgda potrzebni. By
rozpoczac konstrukcje ponownie, kliknij prawym przyciskiem
na plac budowy, a potem kliknij na przycisk ,,Wznow
budoweg”.




Gwarancja CD Projekt

Mamy przyjemnos¢ odda¢ w Panstwa rece najwyzszej jakosci opro-
gramowanie, dzigki ktoremu mozecie przenies¢ si¢ w swiat komputerowej
rozrywki. Jest ono owocem wielomiesigcznej, wytezonej pracy jego tworcow,
ktorych celem bylo przygotowanie produktu kompletnego i satysfakcjonu-
jacego Panstwa gusty. Akceptujac warunki niniejszej umowy i przestrzegajac
postanowien odnosnie ochrony prawnej tego produktu, dajecie Panstwo jego
autorom motywacje i mozliwos¢ dalszej pracy nad podnoszeniem standardu
ich gier.

W imieniu firmy CD Projekt, wytacznego dystrybutora na terenie Polski,

prosimy o dokfadne zapoznanie si¢ z warunkami niniejszej umowy oraz

wszelkimi dodatkowymi warunkami udzielenia licencji (zwanymi tacznie

“umowa”). Rozpoczecie korzystania z niniejszego oprogramowania oznacza

przyjecie warunkow niniejszej umowy.

Wytacznym dystrybutorem na terenie Polski jest: CD PROJEKT Sp. z 0.0., ul

Jagiellonska 74, 03-301 Warszawa

1. CD Projekt gwarantuje nabywcy, ze nosnik, na ktorym Oprogramowanie
zostato dostarczone, bedzie wolny od wad materiatu i wykonania oraz
niezainfekowany wirusami komputerowymi.

2. W przypadku stwierdzania w okresie 90 dni od daty zakupu jakichkol-
wiek wad fizycznych nosnika, uniemozliwiajacych korzystanie z
Oprogramowania, a powstatych bez winy Uzytkownika, CD Projekt
zapewnia bezpfatna wymiang dostarczonego do magazynu Dystrybutora
nosnika (wraz z kopia rachunku kupna), na nowy wolny od wad, badz
przy braku mozliwosci wymiany zwrot kosztow zakupu.

3. W przypadku uszkodzenia nosnika lub stwierdzenia innych jego wad w
dowolnym terminie od daty jego zakupu, Dystrybutor wymieni nosnik
na nowy po dostarczeniu uszkodzonego nosnika do magazynu
Dystrybutora oraz pokryciu kosztow obstugi reklamacyjnej, pod
warunkiem dostepnosci reklamowanego produktu w ofercie CD Projekt
Sp. z o.0.

4. Reklamowany nosnik nalezy przesta¢ na adres Dystrybutora podany na
internetowej stronie: http://www.gram.pl/gwarancja/

5. Niniejsza gwarancja nie obejmuje samego Oprogramowania. Wydawca,
bedac zarazem posiadaczem praw autorskich, zapewnia uzytkownikowi
oprogramowanie w stanie, w jakim jest (“jak widac”).

6. Postanowienia zawarte w tej umowie w zaden sposob nie modyfikuja
i nie umniejszaja ustawowych praw konsumenta. Gwarancja CD Projekt
stanowi dodatek znaczaco je rozszerzajacy o nowe przywileje i majacy na
celu umozliwienie klientom CD Projekt szybsze, nowoczesniejsze
i mniej sformalizowane korzystanie z przystugujacej im gwarancji.

7. Gwarancja obowiazuje na terenie Rzeczpospolitej Polskie;j.

Wytaczenie odpowiedzialnosci za szkode

1. CD PROJEKT, w maksymalnym zakresic dozwolonym przez prawo,
wylacza odpowiedzialnos¢ za jakiekolwiek szkody specjalne, przypad-
kowe, posrednie lub wtorne bedace nastepstwem uzywania badz
niemozliwo$ci uzywania niniejszego oprogramowania.

2. W zadnym przypadku odpowiedzialnos¢ CD Projekt wzgledem nabywcy
niniejszych postanowien nie przekroczy sumy opftaty, jaka Nabywca
uiscil za gre.
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Informacja o prawie autorskim

1. Jezeli w sposob wyrazny nie zostalo zaznaczone co innego, wszystkie
prawa autorskie, zarowno osobiste jak i majatkowe, do wszystkich
sktadnikow Oprogramowania przystuguja Wydawcy. Oprogramowanie
to chronione jest prawem autorskim, porozumieniami mi¢dzynarodowy-
mi o prawie autorskim oraz innym ustawodawstwem i porozumieniami
migdzynarodowymi o ochronie praw na dobrach niematerialnych.
Naruszenie tych praw podlega odpowiedzialnosci cywilnej i karnej.

2. Wszystkie znaki handlowe, znaki stosowane do oznaczenia ustug, nazwy
handlowe uzyte w Oprogramowaniu badz dotaczonej do niego doku-
mentacji sg wlasnoscia odpowiednich podmiotow i jako takie podlegaja
ochronie prawne;.

Licencja uzytkownika

1. W zwiazku z niniejsza umowa Uzytkownik nabywa ograniczone,
niewylaczne, zbywalne prawo do uzytkowania oprogramowania
bedacego przedmiotem tej umowy.

2. Uzytkownik ma prawo do zainstalowania i uzywania oprogramowania
zgodnie z jego przeznaczeniem na jednym stanowisku komputerowym.

3. Rozpowszechnianie, kopiowanie, wykorzystywanic do celdéw
zarobkowych bez pisemnej zgody CD Projekt podlega odpowiedzialnos-
ci cywilnej i karnej.

Ostrzezenie o epilepsji

Niektore osoby narazone na dziatanie migoczacego swiatta lub pewnych jego

naturalnych kombinacji moga doznac¢ ataku epileps;ji lub utraty przytomnos-

ci. Powodem wystapienia tych atakow moze by¢ migdzy innymi ogladanie
telewizji lub uzytkowanie gier komputerowych. Przypadiosci te moga wys-
tapi¢ rowniez u osob, u ktérych nigdy wezesniej nie stwierdzono epileps;ji,

i ktore nigdy wezesniej nie doznaty epileptycznych atakow. Jesli ty lub ktokol-

wiek z twojej rodziny mial kiedykolwiek objawy wskazujace na epilepsje

(ataki epileptyczne lub nagle utraty przytomnosci) i byt lub jest wrazliwy na

migotanie $wiatta, powinien, przed uruchomieniem gry, zasiggnac¢ porady

lekarskiej. Zalecamy rowniez, aby rodzice nadzorowali dzieci bawiace si¢
grami komputerowymi. Jezeli stwierdzisz u siebie lub u dziecka wystgpowanie
nastgpujacych objawow: dusznosci, zaburzenia wzroku, skurcze powiek

i migsni oczu, utrat¢ przytomnosci, zaburzenia btednika, drgawki lub kon-

wulsje, natychmiast wytacz komputer i wezwij lekarza.

Pomoc techniczna CD PROJEKT

Przed skorzystaniem z naszej pomocy technicznej zachecamy do zapoznania

si¢ z instrukcja gry. Upewnij si¢ rowniez, ze w twoim komputerze sa zain-

stalowane wszystkie niezb¢dne uaktualnienia do systemu operacyjnego oraz
najnowsze wersje sterownikow do urzadzen.

W celu zapewnienia jak najlepszego wsparcia technicznego uruchomilismy

internetowa Baze¢ Pomocy Technicznej, ktora jest pomocna w szybkim

rozwigzywaniu probleméw z uruchomieniem czy dziataniem gier komput-
erowych.

Wystarczy wejs¢ na nasza strong internetowa: ttp://www.gram.pl/ pomoc/

i zapoznac si¢ z najczesciej zadawanymi pytaniami dotyczacymi wydawanych

przez nas gier.
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Internet:

Pomoc techniczna na naszej stronie internetowej to najlepsza
i najskuteczniejsza droga do znalezienia rozwiazania problemu z posiadana
gra. Znajdziesz tam dokfadnie takie same odpowiedzi, jakie otrzymasz piszac
lub dzwoniac do jednego z naszych pracownikow pomocy technicznej. Serwis
ten jest catkowicie darmowy i dostepny bez przerwy 24 godziny na dobe, 7 dni
w tygodniu.

Email:

Jezeli z jakiego$ powodu nie znajdziesz odpowiedzi na nurtujace ci¢ pytanie
na naszej stronie internetowej, mozesz zwrocic si¢ bezposrednio do pracown-
ika pomocy technicznej. Wystarczy, ze w naszej bazie pomocy technicznej
klikniesz link “Zgtos problem do pracownika dziatu pomocy technicznej”.
Sprawdz czy doktadnie opisates problem i czy umiescites wszystkie potrzebne
informacje na temat twojej konfiguracji sprzetowej, poniewaz tylko wtedy
bedziemy mogli szybko i skutecznie pomoc.

Telefon i tradycyjna poczta:

Jesli jednak nie posiadasz dostepu do internetu mozesz zadzwonic do nas pod
numer 022 519 69 66, mozesz rowniez wysta¢ do nas list na adres CD Projekt,
Jagiellonska 74, 03-301 Warszawa (koniecznie z dopiskiem “Pomoc
Techniczna”).

Badz przed komputerem, gdy zadzwonisz do nas lub miej przy sobie zapisane
podstawowe parametry konfiguracji komputera, szczegolnie: typ karty
graficznej, karty muzycznej, procesora oraz wersj¢ systemu operacyjnego, to
w duzym stopniu utatwi rozwigzanie problemu.

Dzial pomocy technicznej pracuje od poniedziatku do piatku w godzinach
9.00-18.00, dlatego tez nie zastaniesz nas w pracy w sobote, czy w dni
Swiateczne.

Reklamagcje:

Prosimy, nie wysylaj do nas zadnych gier czy tez samych plyt przed
wezesniejszym skontaktowaniem si¢ z dziatem pomocy technicznej, by¢ moze
problem uda si¢ rozwiazac bez ponoszenia dodatkowych kosztow. Jezeli jed-
nak stwierdzisz, ze zakupiona gra ma uszkodzone no$niki, mozesz skorzystac¢
Z naszej gwarancji.




