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Wstep

Niniejszy poradnik zawiera opis trzech kampanii gry Posejdon: Bég Atlantydy. Po nich, znajdziesz
wskazowki odnosnie dalszej gry. W trakcie zabawy — z reguty — mamy kilka sposobéw na wykonanie
zadania, lecz jesli natrafisz na trudnosci to w poradniku otrzymasz na nie odpowiedz. Zawarte ponizej
wskazowki dotycza poziomu trudnosci Heros (trzeci z pieciu dostepnych w grze). Zeby lepiej zaznajomi¢ sie
z realiami gry jak i sterowaniem jej, zajrzyj najpierw do instrukcji - tam znajdziesz podstawowe informacje.
Gdy nie bedziesz miat problemu z postawieniem paru domoéw i potozeniem miedzy nimi drogi, mozesz
swobodnie czerpa¢ z wiedzy zawartej w poradniku. Zyczymy mitej zabawy przy tworzeniu wiasnego polis!
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Kampania | (Misje wlasne) — Dwaj kuzyni

Scenariusz 1 — Imperium Azjum
e 8 motek runa dla kolonii

Na poczatku warto zaznajomi¢ sie z trzema skrotami klawiszowymi, ktére beda niezwykle pomocne
w rozgrywce. Jesli chcesz postawi¢ w jednym momencie kilka budynkéw, wciénij ,,P” — klawisz pauzy.
Ponowne wci$niecie wytaczy pauze, a gra bedzie toczy¢ sie dalej. Klawisze ,[” oraz ,]” (kwadratowe
nawiasy) spowalniajg lub przyspieszajg rozgrywke — pomocne jest przede wszystkim przyspieszenie, jesli
musisz czeka¢ na dany efekt, a w danym momencie nie musisz robi¢ nic innego. Dodatkowo, w pierwszej
lekcji — czyli we wszystkich misjach treningowych — znajduje sie pomocny opis czynnosci. Jest on
wyswietlany na poczatku kazdego scenariusza, a po zamknieciu okna dialogowego mozna je otworzy¢
poprzez klikniecie na ikone ,,Przypomnij cele epizodu” (zielony ptaszek na jasno niebieskim kwadracie —
prawy dolny rég ekranu). W tej lekcji musisz sie zapoznac¢ sie z wytyczaniem drog, rozktadaniem domoéw,
punktéw naprawczych i zrodet wody (fontanny).

Przejdz na wschodni rég mapy, znajdziesz tam droge,
pociggnij ja wzdtuz géry na zachdd, a nastepnie na
potnoc, tak jak to jest przedstawione na obrazku.
Osiedle powinno skiada¢ sie z 18 Domdw zwyktych,
gdzie od prawej znajdziemy: Laboratorium,
Uniwersytet, Agora zwykta, a od strony zachodniej:
Pracownie¢ wynalazcy, Obserwatorium, Biblioteke,
Fontanne i Punkt naprawczy. Dostaw takze Spichlerz
i Magazyn. Odpowiednie walory estetyczne zapewni
zrodetko.

Kliknij na ,Przemyst’, a nastepnie ,Wiecej
informacji” i przestaw (na razie) gospodarke na
rolnictwo i dystrybucje.

Prostopadle do drogi poczatkowej postaw most, a dalej
przeciagnij droge na potudnie. Znajdziesz tam fioletowg
taczke, postaw na niej Szope postrzygaczy i dwie
Plantacje marchwi. Z czasem, gdy przybedzie wiecej
obywateli, dobuduj kolejng Plantacje pszenicy i Szope
postrzygaczy. Poczekaj az robotnicy zbiorg wymagang
ilos¢ runa. Z poziomu ,,Przypomnij cele epizodu”
zarezerwuj runo i czekaj na zakonczenie misji.
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Scenariusz 2 — Dzikie wybrzeze
e 8 sztabki orychalku dla Twojego miasta

Wybierz jako kolonie Dharkuum i zabierz sie za jej rozbudowe. Oszczedzaj drachmy, te bowiem, juz na
poczatku przydadzg sie nam do wykupienia sie od wrogich wojsk. Jak najszybciej postaw Patac, dzieki
niemu bedziesz mégt broni¢ sie przed atakami wrogow — ciggte ptacenie haraczu nie jest rozwigzaniem.

Droge widoczng na zachodzie mapy pociagnij na
potudniowy wschdéd, a nastepnie doktadnie powtérz
schemat rozbudowy osiedla przedstawiony
w poprzedniej misji. Oba scenariusze roznig sie (tylko)
sposobem pozyskiwania jedzenia i surowcow.

Poniewaz nie mamy dostepu do plantacji musimy
zadowoli¢ sie trzema Domkami mysliwskimi (przy lesie)
oraz takg samg liczbg Szop postrzygaczy (fioletowa
taczka — $rodek mapy). Pamietaj, aby tak jak to widac
na obrazku, postawi¢ Patac. Od tej chwili zamiast
ptaci¢, walcz w obronie miasta.

Pociagnij droge nizej Patacu, a zobaczysz tam ztoza
orychalku. Postaw trzy Huty oraz Punkt naprawczy
i zacznij zbior tego surowca. W pewnym momencie
moze pojawicC sie lawa, ktora zniszczy droge, odcinajac
dostep do zt6z orychalku. Przyspiesz gre, a po kilku
minutach powiniene$ zebra¢ wymagane osiem sztab.
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Scenariusz 3 — Dluga droga do zwyciestwa
e Gra otwarta, epizod bez okreslonych celow

Misja zmienia sie w gre otwartg z blizej niesprecyzowanym celem. Korzystaj z wiedzy zdobytej wczesniej,
handluj z zaprzyjaznionymi polis, zdobywaj te krngbrne i dbaj o chwate swojego panstwa-miasta. Gdy
rozgrywka stanie sie mato interesujgca przejdz do trybu misji oryginalnych.
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Kampania Il (Misje wtasne) —Narodziny Troi

Scenariusz 1 — Uciec przed przeznaczeniem
e 8 sztabek orychalku dla kolonii

e 8 plyt granitu dla kolonii

Ta kampania wymaga przyjecia zgota odmiennej taktyki. Niestety, do rozbudowy mamy wiecej kolonii,
a fundusze sg identyczne co w poprzednim scenariuszu. Mamy tu tez przeciwnika, poteznego Cerbera
pasacego sie na terenach plantacji na potudniowym Zachodzie. Poniewaz to nasze miasto macierzyste,
warto zadbaé o jego prawidtowy rozwoj — przyda sie gdy przejdziemy do gry otwartej.

Pociagnij droge wychodzaca na pdétnocnym wschodzie
na potudniowy zachéd. Postaw na niej 18 Doméw
zwyklych, a od goéry: Agore zwyktg i Obserwatorium,
Biblioteke, Punkt naprawczy i Fontanne. Od strony
potudnia zas: Uniwersytet, Spichlerz i Magazyn.
Popatrz na obrazek i wybuduj dwa Domki mysliwskie.
Walory estetyczne zapewni Duzy obelisk. Gdy tylko
przybeda pierwsi mieszkancy, upewnij sie, ze nikt nie
pracuje (jeszcze) przy nauce — i tak bedzie brakowato
30 robotnikéw. Uzbroj sie w cierpliwo$¢, a wraz
z pierwszg dostawag miesa na Agorze ustaw Handlarza
zywnoscig i czekaj na przybycie kolejnych obywateli.
Po lewej, przy szarej ziemi, postaw dwa Warsztaty
granitu. Pociagnij droge na potudniowy wschéd
w kierunku zt6z orychalku.

Dostaw dwie Huty i jeden Punkt naprawczy tak jak to
widaé na obrazku obok. Pociggnij droge na doét
(potudnie), a dotrzesz do fioletowej taczki. Postaw przy
drodze dwie Szopy postrzygaczy i jeden punkt
naprawczy, za$ w miescie dostaw na agorze Handlarza
runem. Dzieki temu, wszystkie domy zamienig sie
w Domostwo, a sama populacja osiggnie 750 ludzi.
Gdy zbierzesz po osiem sztuk granitu i orychalku
zarezerwuj je dla kolonii. Koniec misiji.
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Scenariusz 2 - Fiolet i zloto
e 8 amfor wina dla Twojego miasta

Na mapie swiata wybierz wyspe Mytilene.

Na pétnocnym zachodzie masz droge, pociagnij ja
dalej, a nastepnie postaw 14 Domodéw zwykiych.
Pamietaj, aby na goérze zmiescic jeszcze Fontanne. Od
potudnia ustaw: Biblioteke, Punkt naprawczy i Agore
zwykta. Nie zapomnij o blokadzie drogi. Zaraz za nig
ustaw Spichlerz, Magazyn, Punkt naprawczy, a ciggnac
dalej droge w strone fioletowej faczki Dwie plantacje
pszenicy i ponownie Punkt naprawczy. Upewnij sie ze
masz petne obsadzenie na farmie idystrybucji. Gdy
tylko w Spichlerzu pojawi sie pszenica, dostaw stragan
Handlarza zywnoscia.

Naszedt czas aby zabra¢ sie za cel zadania. Przejdz do
miejsca, w ktérym ustawite$ dwie Plantacje pszenicy.
Ustaw dwa Domki plantatoréw, oraz spore poletko
winoro$li. Zaraz obok, przy drodze dostaw trzy
Winiarnie. Teraz pozostaje nam czekaé. Zebrane
winogrono zostanie zamienione na smaczne winko
i dostarczone do magazynu. Zarezerwuj produkty
i zakoncz ten scenariusz.
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Scenariusz 3 — Osieroceni
e 8 sztabek orychalku dla kolonii

e 8 plyt granitu dla kolonii

Powracasz do macierzystego polis z kolejnym problemem na gtowie. Tym razem, poza wsSciektym
Cerberem, pobliskie tereny opanowaty Harpie. Na szczescie nie sg one (na razie) tak dokuczliwe, wiec nie
musimy sie nimi przejmowac. Bestiami zajmniemy sie po wybudowaniu drugiej kolonii. JeSli brakuje ci
funduszy, o potrzebne srodki popros inne polis. Pamietaj, ze rzadziej otrzymasz odmowe od tych z ktérych
jestes w dobych kontaktach. Jesli zadne nie chce nic da¢, obdaruj je jedzeniem, granitem i orychalkiem.
Teraz poczekaj az robotnicy zbiora po osiem sztuk wymaganych surowocow. Uwaga, przed
zarezerwowaniem tych towaréw upewnij sie ze w skarbcu masz co najmniej 6.000 drachm!

gram.pl



10

Scenariusz 4 — Zielen i biel
e 8 dzbandw oliwy dla Twojego miasta

Wybierz na mapie swiata wybierz wierzchotek géry o nazwie Ida.

Przenie$ sie w prawy rog mapy i powtérz schemat
rozbudowy z poprzedniego scenariusza. Ponizej
Punktu naprawczego wybuduj Zagrode, Magazyn
i Spichlerz. Na polanie ustaw dziewie¢ sztuk bydta.
Poniewaz za Agorg postawite$ blokade drogi, nowe
budynki musi nadzorowa¢ kolejny nadzorca — dostaw
Punkt naprawczy. Zaraz po tym jak w spichlerzu pojawi
sie mieso, ustaw na agorze Handlarza zywnoscia.
Wraz z pierwszg dostawg pozywienia do miasta,
zabierz sie za budowe dwoéch Domkoéw plantatordw,
gaju oliwnego i dwoch Ttoczni. Czekaj az do Magazynu
trafi osiem barytek z oliwg. Zarezerwuj je i czekaj na
koniec misji.
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Scenariusz 5 - Nowa cywilizacja
e Gra otwarta, epizod bez okreslonych celow

Majac dobre zaopatrzenie z kolonii, mozemy zabra¢ sie za rozbudowe macierzystego polis. Dodatkowo, do
pokonania Harpii i Cerbera musimy wybudowa¢, odpowiednio: Przybytek Atalanty i Przybytek Heraklesa.
Korzystaj z Hurtowni, wspieraj sie towarami nadestanymi z kolonii (oliwa i wino). W trakcie zabawy ucigzliwy
moze by¢ niszczycielski Hades i miasta MT Malea, MT Pelion. Tego pierwszego trzeba przeczekac, a wrogie
polis podbi¢. Tylko one zapewnig ci brgz lub figury niezbedne do przywofania Atalanty — wymagana
swiatynia Artemidy. Po spetnieniu warunkoéw obu Przybytkow mozesz spokojnie zakohczy¢ ten etap.

gram.pl



12

Kampania | (Oryginalne misje) — Narodziny Atlantydy

Scenariusz 1 - Stolica
e Ludnos¢ — 1000

e 500 ludzi zamieszkujacych Dom

Trudno$¢ tej misji polega na dos$¢ ograniczonych
funduszach i chwilowym braku perspektyw pozyskania
dodatkowej waluty. Na starcie postaw osiedle (20
Domoéw  zwykitych) przy drodze na pétnocnym-
wschodzie i otocz je Parkiem. Po lewej ustaw
Spichlerz, Magazyn, Biblioteke i Uniwersytet. Od
prawej: Obserwatorium, Agore zwykta (na razie tylko
zzywnoscig) i Punkt naprawczy. Nie zapomnij
o fontannie na $rodku osady i blokadzie drogi.

Gdy tylko zadbasz o jedzenie (patrz: obrazek ponizej)
postaw podobne osiedle troche nizej — znéw 20
Domow zwyktych.

Pociagnij droge w dot, w strone fioletowej taczki. Tam
wybuduj trzy Plantacje pszenicy, ktére wykarmig
pierwsze osiedle. Zajmij sie budowg Kkolejnego,
a dopiero potem dostaw kolejng (czwarta) i zadbaj
oruno — dwie Szopy postrzygaczy wystarczg — oraz
oliwe (trzy Domki plantatoréw i tyle samo ttoczni).
Rozbuduj obie Agory o stanowiska handlarzy oliwg
i runem.

Tak powstate zaplecze gospodarcze zabezpiecz
Punktem naprawczym. Dzieki dwém osadom bez
problemu spetnisz warunki tego scenariusza.

gram.pl



13

Scenariusz 2 — Wszystkie stworzenia duze i wieksze
e Obron miasto przed Minotaur

e Ludnos¢ - 1500
e 1000 ludzi zamieszkujgcych Willa

e Skromna piramida

W tym scenariuszu najwiekszym problemem — wbrew pozorom — nie jest Minotaur, a Hera. Ta, niemal na
poczatku przechodzi do ataku niszczac wszystko co wpadnie w oczy. Kolejnym problemem mogg byc¢
fundusze. Juz w poprzednim zadaniu mozna byto odczu¢ ich brak, teraz mamy okazje na ich — szybkie —
podreperowanie.

Wybuduj trzy Odlewnie przy wzgérzu na poétnocy
i jeden Punkt naprawczy. Przetopiony braz zbieraj na
razie do magazynu, a po jakim$ czasie otrzymasz
dostep do Hurtowni z Ampher. Handlujgc z tym polis
szybko zarobisz pewne pienigdze.

Zanim wpadnie niszczycielska Hera, warto rozpoczgé¢
budowe Przybytku Tezeusza. Aby dotgczyt do ciebie
bohater, bedziesz musiat speti¢ jego wymagania, {j.:
zbudowac obiekt blisko patacu, zadbaé o wysokg
estetyke jego otoczenia, chroni¢ go murem, zebra¢ 32
ptyty marmuru i 16 amfor wina. Pociagnij kawatek drogi
i wybuduj przybytek Tezeusza. Otocz go parkiem,
patrzac na to, aby obok niego stat Patac i pomnik.
Dodatkowo, wokoét pociggnij wymagany mur. Wino
zaimportujesz z Hurtowni Euaemos, a kamien
stawiajgc Port handlowy z Gades (obrazek ponizej).

Gdy spetnisz wszystkie warunki, przybedzie Tezeusz
i zrobi porzadek z Herg, jak i ostawionym (lecz dla nas
nieszkodliwym) Minotaurem. Rozpocznij naprawe tego
co zniszczyta wroga bogini. Gdyby przypadkiem byty to
straty zbyt duze, rozpocznij scenariusz od nowa —
budynki ktére niszczy sg wybierane drogg losowa.
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Inng formg zarobku jest Huta postawiona ponizej
osiedla (obok skat z czerwonymi kamieniami). Trzy
budynki i jeden Punkt naprawczy zapewnig szybkie
wydobycie orychalku. Sprzedasz go w Porcie
handlowym z Gadesem (patrz: obrazek wyzej).

Kolejne  pieniadze tatwo  zarobi¢  produkujgc
pomarancze (postaw trzy Domki ogrodnikéw i posadz
Drzewka pomaranczy) i wysylajac je do Hurtowni
Euaemos. Aby zabezpieczyé niezbedne produkty
zywnosciowe dla swojego polis, dobuduj jeszcze cztery
Plantacje pszenicy, jedng Szope postrzygaczy, Domek
plantatoréw i kolejng Ttocznie.

Mozemy teraz przejs¢ do ostatniego z podpunktéw
tego scenariusza. Do budowy Skromnej piramidy
potrzebujesz 24 ptyt marmuru i 8 transportéw
orychalku. Marmur mozesz sprowadzi¢ (Port
Handlowy: Gades), a orychalk produkujesz, wiec
wystarczy chwilowo wstrzymaé jego eksport. Na tym
misja sie zakonczy.

gram.pl



Scenariusz 3 — Wielkie polowanie
Swiatynia ku czci Artemida

15

Spetnij zyczenie (schwyta¢ zwierzeta do Menazerii)
Ludnos¢ - 2000

1500 ludzi zamieszkujgcych kamienica

Rozpocznij budowe Azylu Afrodyty. Modlitwa w tej
Swiatyni zapewnia 100% obsadzenie domostw, jest
wiec szczegodlnie przydatna podczas spehniania
warunku numer trzy. Jej postawienie wymaga: 37 piyt
marmuru, 12 tadunkéw drewna i szes¢ rzezb. Marmur
mozesz sprowadzi¢ korzystajac z Portu handlowego:
Gades — to ten obok mostu. Figury zdobedziesz
budujac trzy Pracownie rzezbiarskie i Punkt naprawczy
obok niego. Jesli brakuje ci drewna, pozyskac je
mozesz stawiajac ponizej gaju oliwnego trzy Tartaki.
Pamietaj aby dba¢ o interesy, handluj z innymi polis
brazem, orychalkiem i pomaranczami.

Warto byloby zajac sie podniesieniem standardu
domoéw obywateli, z Willi na Kamienice. W tym celu,
musisz dobudowaé na ulicy osiedli Laboratorium. Gdy
naukowiec bedzie sie przechadzat, wszystkie budowle
awansujg — windujac liczbe dostepnych pracownikow.
W razie potrzeby, wyburz fragment parku i jeden dom.
W tym momencie powiniene$ spetniaC¢ dwa z czterech
warunkow scenariuszu. Jeéli tak nie jest, pomdd! sie
w Swiatyni  Afrodyty, a ta przysSle ci wiecej
mieszkancow.

Zniszcz miejsce w ktorym wczesniej stat przybytek
Tezeusza. Ponizej tego miejsca (powyzej Piramidy)
postaw Przybytek Herosa - Atalanty. Tylko ta
bohaterka potrafi schwyta¢ zwierzeta, niestety, jej
przybycie zostato obtozone wygérowanymi warunkami:
Swiagtynia ku czci Artemidy, dziatajace Muzeum, 32
porcije miesa, 32 kloce drewna, osiem oddziatéw
zotnierzy. Jeszcze wyzej na potnoc postaw Muzeum
i rozpocznij budowe $wigtyni — zaraz obok Huty.
Sposob na zdobycie niezbednych surowcéw nie
zmienia sie.

Ponad Plantacjag pszenicy wybuduj (wczesniej
zburzony) Patac. Obok Tartaku postaw dwa Domki
mysliwskie i Spichlerz. Tego drugiego koniecznie ustaw
aby zbierat tylko mieso — nakaz takze gromadzenie
tego produktu.

Pamietaj, ze w razie zarazy, wyludnione chaty moze
zasiedlic Afrodyta - wystarczy modlitwa. Gdy
zgromadzisz 32 sztuki miesa i drewna (w razie
potrzeby ustaw dodatkowe budynki i magazyny),
a Swigtynia Artemidy zostanie ukonczona, wejdz
w ,,Przeglad” i spehij prosbe bogini wysytajac Atalante
poza miasto.
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Scenariusz 4 — Wojna i etyka
e Opanuj Cennia

e Opanuj MT Geimm
e Opanuj MT Phaesus

16

Aby poradzi¢ sobie z wrogimi polis, musisz wystawi¢ mocng armie. Oznacza to tyle, ze potrzebujesz osiedla
elity. Zdobycie wina, uzbrojenia i inne wydatki na powstanie takowego to zbyt duze obcigzenie dla 2.000 —
borykajacego sie z problem matej ilosci rak do pracy.

Pamietaj o tym, ze gdy zaatakujg Centaury, spora liczba ludzi zostanie odciggnieta od pracy. Korzystaj
z panelu ,,Przemyst”, a nastepnie ,,Wiecej informaciji” tak aby zawsze kto$ byt pracowat przy pszenicy,
runie i oliwie. Kieruj sie tym, aby nie brakowato rgk do pracy, bowiem stabo obsadzone budowle sg mato
efektywne. Patrz rowniez na stan kazdego z tych surowcéw i jesli jest go duzo, to nie ma potrzeby aby byt
zdobywany podczas walki.

Rozpocznij rozbudowe w strone centrum planszy —
korzystaj z mostéw. Poprowadz droge tak, aby dotrze¢
do kamieniolomu (wykorzystamy go pdzniej). Na
duzym placu, w centrum mapy postaw osade z domdow
zwyktych (22). Zadbaj o walory estetyczne, oktadajac
najblizsza okolice Parkiem o wielkosci 3x3.

Od lewej ustaw Szpital, Agore zwykla, Pracownie
wynalazcy, a w odnodze Spichlerz i Magazyn. Po
drugiej stronie osiedla (tam gdzie jest zejscie) postaw
Uniwersytet, Punkt naprawczy, Biblioteke, Fontanne.

Dostaw takze pie¢ Plantacji pszenicy i dwie Szopy
postrzygaczy. Poniewaz Euaemos zostato zniszczone,
mozesz zniszczy¢ plantacje pomaranczy i zamiast niej
postawic trzy Domki plantatoréow i winorosl. Zaraz obok
chatek postaw trzy Winiarnie i po dwie: Zbrojownie,
Stadniny i Tartaki.

Po pewnym czasie mozesz zaprzesta¢ produkcji wina
i uzbrojenia, a nadmiar Oliwy — zbieracze wina zajma
sie¢ zdobywaniem oliwy — wysyta¢ Hurtownig do
Ampher.

Przyszedt czas na budowe osiedla elity. Po jego prawej
stronie ustaw: Laboratorium, Obserwatorium i Agore
zwyktg — tutaj wytacznie sprzedawce rydwandw. Blisko
niej umies¢ Kuznie, ktéra zapewni Rydwany dla
zotnierzy. Poza rzedem dziesieciu Domow elity z lewej
strony nakaz budowe: Biblioteki, Uniwersytetu,
Magazynu, Spichlerza, Pracowni wynalazcy oraz Duze;j
agory z wszystkimi dostepnymi handlarzami. Gdy
wszystkie domostwa osiagng stan Patacyku, upewnij
sie, ze ftrafig do nich zaprzezone rydwany (bedziesz
miat 35 Zotnierzy) i ruszaj na podbdj wrogich miast.
Kolejnos¢ w tym przypadku nie ma znaczenia, wazne
jest to aby po kazdym wypadzie zregenerowac sity
armii.
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Scenariusz 5 — Symfonia Itikos
e Spelnij zyczenie (Zdobadz kamien wegielny)
e  Spetnij zyczenie (Zdobadz tablice paktu)
e Ludnos¢ — 3000
o 100 ludzi zamieszkujgcych Dworek

Oba warunki odnosnie ludnosci powiniene$ mie¢ zaliczone juz na starcie (ponad 3900 ludzi przy czym 200
z nich zyjacych w luksusie), jesli nie, upewnij sie ze grasz wedtug wskazowek przedstawionych we
wczesniejszej czesci poradnika. Przyspiesz gre ,,]” i czekaj na zyczenia do wykonania.

Do wypetnienia pierwszego zyczenia potrzebujesz
Przybytek Atalanty. Przybycie bohaterki zwigzane jest
z wypetnieniem nastepujacych wymagan: swiagtynia ku
czci Artemidy, dziatajgce Muzeum, 32 porcje miesa, 32
kloce drewna, 8 oddziaty z Zotnierze.

Rozpocznij gromadzenie miesa i drewna. Gdy juz to
zrobisz, przywotaj Atalante i z poziomu jej przybytku
(PPM na budynku) wyslij po Kamien wegielny — druga
opcja dostepna z poziomu jej przybytku. Ciut wyzej
rozpocznij budowe Przybytku Achillesa.

Stawiane przez tego bohatera wymagania to: 32
komplety uzbrojenia, trzy Ilub wiecej oddziatéw
wiécznikow, Swiatynia ku czci Hefajstosa, brak
niezadowolenia w miescie, 16 amfor wina.

Wstrzymaj wysylke brazu i dopilnuj aby ten trafit do
Zbrojowni. Swiatynie Hefajstosa (44 ptyty marmuru, 12
tadunkéw drewna, szes¢ rzezb) mozesz wybudowaé na
zachdd od trzech odlewni — za drugim mostem. Marmur
najszybciej sprowadzisz przez Port handlowy z Gades.
Figury stworzg dla ciebie Pracownie rzezbiarskie obok
portu. Gdyby brakowato wina, mozesz z powrotem
nakazac¢ jego produkcje.

Podobnie zréb z uzbrojeniem. Gdy spetnisz wszystkie
warunki, wezwij herosa. Wraz z jego pojawieniem
w jego budynku pojawi sie dodatkowa opcja: ,Wyslij po
Tablice paktu”. Skorzystaj z niej, a ostatni cel mis;ji
zostanie wykonany. Tej operacji mozesz dokonac
rébwniez z poziomu ,Przypomnij cele epizodu”,
klikajac na przycisku ,Wyslij Herosa”.
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Scenariusz 6 — Wygtodniaty Sfinks
e  Zabij Sfinksa
e 32 sztuki orychalku dla Twojego miasta
e 32 sztaby brazu dla Twojego miasta

Do zlikwidowania Sfinksa potrzebujesz Atalanty, ktorej zndw przybycie zostato obtozone warunkami. Ich
spetnienie to najtrudniejsza czes¢ tego scenariusza. Pamietaj, ze poprzez dobrosgsiedzkie kontakty z innymi
polis, mozesz w kazdej chwili liczy¢ na wsparcie finansowe lub militarne. Gdy produkujesz za duzo, przesytaj
nadwyzke sgsiadom, ci na pewno odwdzieczg sie (w przysztosci) finansowo.

o I | Na starcie rozpocznij budowe cywilizacji. Najlepszym

hlnt | miejscem dla niej jest potudniowy wschdd. Od prawej
strony postaw Szpital, Agore zwykig, Pracownie
wynalazcy, Uniwersytet, a w odnodze (na prawo)
Magazyn, Spichlerz i Punkt naprawczy. Pamietaj, aby
zablokowaé droge zaraz przy rozwidleniu drég. Postaw
25 Domostw zwyktych, pamietajgc aby po srodku
postawi¢ kolejny Punkt naprawczy i Fontanne. Po
drugiej stronie, postaw Laboratorium, Biblioteke, Punkt
naprawczy.

Aby okolica zyskata na walorach estetycznych, obstaw
budowle Labiryntem (od pétnocy) i Kamiennymi
kregami (od potudnia).

Jesli zabraknie funduszy, wstrzymaj sie z budowg
osrodkéw kulturalnych i skup sie na zapewnieniu
najpotrzebniejszych produktéw dla ludnosci. W tym
celu, postaw trzy Domki mysliwskie i jedng Zagrode
z bydtem i Spichlerz. Teraz, postaw pole Drzewek
oliwnych, dwa Domki plantatoréw i cztery ttocznie.
W ten sposéb bedziesz miat dostep do oliwy i miesa.
Jesli chodzi o runo, to najtatwiejszym sposobem na
| jego zdobycie jest Hurtownia z Mneussus.

Jesli masz fundusze, wybuduj juz Port handlowy
z Gades i Hurtownie z Ampher. Do tej pierwszej
mozesz eksportowa¢ nadmiar miesa (ustal limit na
jednorazowo 5 sztuk).

Gdy ludzie przeniosg sie do kamienic, mozesz zajaé
sie budowg dwoch Odlewni na potnocy (przy ztozach
miedzi). Dodatkowo, postaw jeszcze Punkt naprawczy
i Magazyn. W niedlugim czasie beda potrzebne posagi,
zadbaj takze aby w niedalekiej odlegtosci staty dwie
Pracownie rzezbiarskie.

Rozpocznij eksport wydobytego brgzu do Hurtowni
Ampher.
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e | Do zabicia Sfinksa potrzebujesz Atalanty. Przybytek

Irg.-n;.',i e - | (postaw ponizej Odlewni) wymaga: $wiatyni ku czci

Artemidy, Dziatajacego Muzeum, 32 kawatkéw miesa,
32 klocow drewna i oSmiu oddziatdéw Zotnierzy.

Swiatynie zacznij budowaé nad osada, patac postaw
tuz nad przybytkiem (spetnisz w ten sposéb warunek
z zotnierzami), podobnie jak Muzeum. Na potrzeby
powstajacej Swiatyni musisz zdoby¢ 63 ptyty marmuru,
20 fadunkéw drewna i 6 rzezb. Pierwszy surowiec
zaimportujesz z Gades, drugi zdobedziesz handlujac
z Ampher, rzezby zas mozesz sam wyprodukowaé —
pamietaj aby nie przesadzi¢ ich iloscia.

Upewnij sie ze spetniasz wszystkie warunki i poslij po
Atalante. Gdy ta przybedzie, zabije okrutnego Sfinksa,
dajac nam na dostep do zt6z orychalku.

Poprowadz droge na potudniowy zachdd od Portu
handlowego z Gadesem, nastepnie postaw most
i pociagnij droge na zachéd. Zaraz przy skatach
wybuduj trzy Huty, dwa Magazyny i jeden Punkt
naprawczy. Nie zapominaj takze o blokadzie drogi.
Zgromadz takze 32 sztaby brazu i zarezerwuj go dla
polis-matki.

gram.pl



20

Scenariusz 7 — Twierdza Posejdona
¢ Swiatynia ku czci Posejdona

Trudnos¢ tego zadania polega na znalezieniu odpowiedniego placu pod swigtynie. W tym przypadku mamy
tylko jedng opcje: tereny uprawne obok kamieniotoméw na potudniowym-zachodzie. Zaraz gdy rozpoczniesz
jej budowe skup sie na gospodarce. Pamietaj, ze nadmiar surowcéw mozna zaoferowaé sasiadom, a gdy
brakuje ludzi do pracy mozna niektére — z tych produkujgcych nadmiarowe ilodci — zburzyé. Pamietaj, ze aby
podnies¢ szybko liczbe obywateli, wystarczy zadba¢ o najpotrzebniejsze towary i pomodli¢ sie do Afrodyty.

B 2= = | Przenie$ sie w strone kamienioloméw na potudniu
4 | mapy. Postaw obok wybudowanego éwczesnie mostku
cztery Warsztaty kamieniarskie i jeden Punkt

naprawczy. Pociggnij droge w dét, az do fioletowej
taczki.

Na jej srodku bedziesz mogt postawi¢ olbrzymig
Swiagtynie na czes¢ Posejdona. Zbierz 32 bryly
marmuru i ustaw budynek tak, jak to wskazuje obrazek.
Dodatkowo, dostaw cztery Cechy rzemiesinikéw,
a okaze sie, ze nadal potrzebujesz 231 ptyt marmuru,
52 tadunkéw drewna, dwie rzezby i 6 transportéw
orychalku.

Teraz pozostaje nam czeka¢. Aby zadba¢ o finanse,
spokojnie mozesz eksportowaé bragz i duze ilosci
orychalku - ten bedzie potrzebny dopiero po
dostarczeniu pierwszych 100 ptyt marmuru.
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Scenariusz 8 — Ludzie morza
e 9 partneréow
e 60 ludzi zamieszkujgcych patacyk

Wybierz kolonie Evenestus i przejdz do samej misji. Z racji, ze to kolejna kolonia, nie musisz jej zbytnio
rozbudowac, wazne jest aby ta spetnita zatozenia scenariusza. Nie inwestuj w infrastrukture gospodarcza,
nie planuj (wiekszych) interesébw z sasiednimi polis, a skup sie bardziej na budowie osiedla elity. Na
poczatku pilnuj sie, aby mie¢ 2.000 drachm, dzieki ktérym optacisz haracz gdy cie napadna. Aby zadbaé
o finanse, warto eksportowa¢ nadsytany braz (do Atlantis), nadmiary miesa (do Gades) i dba¢ o dobre
relacje z innymi polis — dzieki temu, te zawsze wesprg potrzebujgcego moneta.

Najwazniejsze jest to, aby (na starcie) osiedle (18
Domow zwyktych) miato wode i jedzenie, oraz armie —
postaw patac. Pézniej warto zadba¢ o naukowcéw
i porty handlowe zapewniajagce wymiane towardw.
Pociagnij droge z poinocy na zachdd, a stawiajac
osiedle zwrd¢ uwage aby nie przesadzi¢ z wydatkami.
Po lewej wybuduj: Agore zwykig, Punkt naprawczy,
Fontanne.

Dopiero gdy zapewnisz jedzenie, runo i oliwe postaw
(od prawej): Laboratorium, Obserwatorium, Biblioteke,
a z lewej dodaj Uniwersytet. Walory estetyczne
zapewnisz obrzucajgc okolice Basenami.

Na lewo od osady postaw Port handlowy z Atlantis
(importuj oliwe), Spichlerz, Magazyn, trzy Domki
mysliwych i dwie Szopy postrzygaczy. Jeszcze nizej
punkt naprawczy i Patac. Upewnij sie, ze spehiasz
wszystkie warunki aby chatki zamienity sie
w kamienice. Dzieki armii nie bedziesz podatny na
wrogie ataki.

Jesli brakuje funduszy, popro$ o nie przyjazne polis,
a w szczegolnosci polis-matke, Atlantis.

Z czasem, dzieki odkrywaniu innych (wodnych) polis,
liczba partneréw powinna ustawicznie wzrasta¢. Musisz
sie jedynie zaja¢ umieszczeniem ludzi w patacykach.
Nad Spichlerzem (patrz obrazek powyzej) postaw
kolejny Magazyn, a obok niego Hurtownie z Euaemos
(importuj pszenice i wino) oraz Zbrojownie (stworzysz
w niej uzbrojenie z otrzymanego brazu). Wybuduj rzad
Domoéw elity (8) zwracajac baczng uwage na otoczenie
(Basen). Z géry postaw: Muzeum, Laboratorium, Punkt
naprawczy. U dotu zas: Biblioteke, Uniwersytet,
Pracownie wynalazcy. Dalej, w odnodze prowadzgcej
na potnocny zachdd: Duzg agore, Stadnine, Kuznie,
dwa Tartaki i Punkt naprawczy. Gdy do Domoéw elity
zostanie dostarczona odpowiednia ilos¢ rydwanow,
spetnisz drugi warunek mis;ji.
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Scenariusz 9 — B6g Atlas
e Spelnij zyczenie — Skradnij Ambrozje
e Ludnos¢ - 5000
e Piramida Panteonu
e Hipodrom 40 stadionow dtugosci

W tym scenariuszu bedziemy musieli znacznie przemodelowac polis. Oznacza to duze wydatki, a potrzebne
fundusze mozemy zdobyc¢ tylko dzieki wymianie towarowej z innymi miastami-panstwami.

St T e Najtatwiej zarobi¢ duzag gotowke korzystajac z gotowej

infrastruktury. Nad Portem handlowym z Gadesem
postaw Port z Xilyuf. Z lewej, zaraz pod Swiatynig na
cze$¢ Hefajstosa, dwa Magazyny i Port Handlowy
z Mestonia. Uruchom produkcje rzezb i zacznij je
eksportowa¢ w obu portach. Ewentualny ich nadmiar
bedzie sktadowany w Magazynie — ustaw aby te nie
przyjmowaty innych towaréw. Jeszcze nizej, postaw
Przybytek Herosa: Atalanty. Jednak na razie nie
przejmuj stawianymi przez nig wymaganiami.

Uwaga! Pamietaj, ze musisz ciggle wydobywac braz.
W sytuacji gdy produkujesz rzezby, jego eksport jest
zupetnie nieoptfacalny.

Gdy liczba drachm na koncie zacznie gwafttownie
rosngé, warto zajg¢é sie wybudowaniem kolejnego
osiedla, co podbije liczbe mieszkancow. Odpowiednie
miejsce znajdziesz pomiedzy Menazeria Artemidy
a Patacem. Od prawej postaw: Laboratorium,
Uniwersytet, Biblioteke i Fontanne, dalej, 23 Domy
zwykte. Po drugiej stronie postaw Pracownie wynalazcy,
Obserwatorium, Punkt naprawczy i Agore zwykta. Dobre
walory estetyczne zapewnisz mieszkancom budujac
Kamienne kregi. Na potudniu dobuduj jeszcze dwie
Plantacje pszenicy. Upewnij sie, ze obok Szop
postrzygaczy biegajg owce.

Juz w tym momencie powiniene$ osiggngé 5.000
mieszkancow. Niestety, do wybudowania olbrzymiego,
bo 40 czesciowego hipodromu, potrzebujesz sporo
miejsca. Oznacza to, ze osade w centrum mapy
(wewnetrzna wyspa) trzeba przenie$¢, a doktadniej
wyburzyc.

Zréb to, a przy drodze (potudniowy wschod)
prowadzacej do kamieniotomu postaw Spichlerz
i Magazyn. Dalej, za murowanym mostkiem, postaw
kolejne dwa Magazyny, a od prawej: Pracownie
wynalazcy, Biblioteke, Punkt naprawczy i Agore zwykia.
Nastepnie, postaw 22 Domy zwykle, a od podinocy:
Laboratorium, Uniwersytet i kolejng Fontanne.
Wytyczajgc droge pamietaj aby zostawiaé spory (i
réowny) odstep od brzegu - tatwiej bedzie zadbac
o walory estetyczne. Ostatecznie, wszystko okras
Planetarium, Zegarami stonecznymi lub (gdzie nic
innego nie sie nie zmiesci) zwyktym Parkiem.
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Idac dalej na potudnie, zaraz obok Twierdzy
Posejdona, warto postawi¢ Piramide Panteonu. Do jej
wybudowania potrzebujesz: 65 ptyt marmuru, 125 ptyt
granitu, 16 tadunkéw drewna, 14 rzezb, 25
transportéw orychalku.

Postaw takze dwa Magazyny, trzy Warsztaty granitu
oraz dwa Cechy rzemiesinikéw. Aby nie sprowadzac
orychalku i drewna z daleka, warto takze wybudowac
po dwa Tartaki i Hute. Dzieki zgrupowaniu zrédet
potrzebnych surowcéw, budowa piramidy nie potrwa
dtugo.

W miedzyczasie mozemy sie zabra¢ za budowe
Hipodromu. Zacznij od krawedzi, pamietaj, ze bloczki
obracasz przy pomocy klawisza ,R”. Stawiajgc je,
staraj sie jak najbardziej kluczy¢, tak aby jak najwiecej
ich umiesci¢ — przynajmniej wymagane 40 bloczkdow.
Tak czy inaczej, pamietaj aby Hipodrom byt
zamkniety. Do korzystania z niego potrzebne sa
konie. Postaw obok Stadnine i Spichlerz. Ten drugi
zapewni state dostawy pszenicy dla utrudzonych
gonitwg wierzchowcow.

Przejdz do Przybytku Atalanty. Jej przybycie musi
zostaé poprzedzone spetnieniem nastepujgcych
warunkow: Swiagtynia ku czci Artemidy, dziatajace
Muzeum, 32 porcje miesa, 32 kloce drewna, osiem
oddziatéw Zotnierzy. Poniewaz Swiatynie i Muzeum
juz masz, jedynym problemem mogg by¢é kloce
drewna i porcje miesa. Wzndéw prace mysliwych
i zacznij gromadzi¢ oba surowce. Gdy tylko
zdobedziesz ich wymagang ilo$¢, przywotaj Atalante
i nakaz jej (PPM na budynku) ukras¢ Ambrozje. W ten
oto sposob zakonczysz kampanie.
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Wskazoéwki do dalszej gry

Populacja

Jest to jeden z trudniejszych warunkéw. Procz dobrego zaprojektowania dzielnicy mieszkalnej musisz
patrze¢ na to, czego w danej chwili potrzebuje dom do rozwoju. Jesli nie masz jakichs potrzebnych towarow,
to je kupuj, bo inaczej dom cofnie sie w rozwoju. To sprawi, ze zmniejszy sie liczba pracownikéw, a jako$¢
ustug w catym miescie sie pogorszy — co moze doprowadzi¢ do kolejnych fal opuszczajacych miasto
mieszkancow. Dlatego w odpowiednim momencie wylaczaj te zaktady, ktére nie sg w danej chwili
niezbedne. Jesli taki punkt zostanie na korcu, to mozesz dobudowac kolejng dzielnice mieszkalng — buduj
domy dotad, az spetnisz warunek. Dla dzielnicy elitarnej poleca sie postawi¢ wiekszg agore i zadbac o dobrg,
dostawe surowcéw (osobny spichlerz i magazyn).

Spetnianie zyczen

W przypadku spetniania nadchodzacych zyczeh kluczowg role odgrywajg bohaterowie. Pamietaj, ze
dodatkowy opis pojawi sie, gdy klikniesz na ,,Przypomij cele” a dalej na napisie pod ,,Status celu” rozwinie
sie menu z opisem co nalezy robi¢. Nie przejmuj sie, jesli brzmi to skomplikowanie, tak naprawde chodzi o
postawienie jakiego$ przybytku i postanie herosa. Najtatwiej tego dokonaé¢ z poziomu samej budowli (PPM
na niej).

Handel i przymierza z miastami

Aby miasto chciato z tobg handlowa¢ lub zawrze¢ przymierze, musisz przekupié je darami. Podpatrz czego
potrzebujg (kupujg) i daj im to. Dobry efekt mozna uzyska¢ poprzez spetnianie zyczeh i wsparcie militarne.
Sprawdza sie tutaj powiedzenie: ,Wrég mojego wroga jest moim przyjacielem”. Czasami, wymagana liczba
partneréw moze by¢ ograniczona iloscig sasiadow. Jest tak w misjach w ktérych dopiero z czasem
odkrywane sg kolejne panstwa-miasta. Jesli wiec juz na starcie widzisz ze nie mozesz spetni¢ warunku,
poczekaj, a kolejne polis uaktywnig sie za jakis czas.

Roczny zysk lub produkcja surowca

Jesli potrzebujesz konkretnego surowca, pamietaj aby stawia¢ potrzebnych budynkéw duzo, a gdy brakuje
rak do pracy, wylgczac¢ inne, tak aby praca trwata w nich ciggle. Jesli pragniesz wypracowa¢ duzy roczny
zysk to handluj z innymi miastami, mozesz podnies¢ lekko cene wszystkich sprzedawanych surowcéw, nie
zapominaj tez o Patacu i Urzedzie podatkowym. Jesli i to nie pomaga, na rok zmniejsz ptace mieszkancow
do zera — ale tylko, jesli ,roczny zysk” zostat jako ostatni cel misji. Odmiana tego celu misji to zgromadzenie
odpowiedniej liczby pieniedzy — wtedy nie korzystaj z tak drastycznych metod jak niewyptacanie pens;i
pracownikom. Jesli zauwazysz, ze pienigdze w twoim skarbcu rosna, po prostu kontroluj miasto i czekaj.

Podbite miasta

Trudny cel misji. Po pierwsze, postaw jak najwiecej budynkoéw elity i zadbaj o wymagane dla nich surowce.
Postaw patac i czekaj az zapetni sie proporcami jazdy. Dodatkowe sity stacjonujg przy niektorych
Swiatyniach (Artemidy). Skorzystaj z wsparcia jakie oferujg sojusznicy i (najpierw) naslij ich na wrogie polis.
Takie ataki, mimo ze moga nie by¢ skuteczne, znacznie ostabig wroga. Zapisz gre, zbierz wszystkie wojska i
ruszaj na miasto.

Swiatynie i piramidy

Ich budowa wymaga sporego zaangazowania od mieszkancow. Budowa zabiera duze ilosci marmuru,
drewna, rzezb i orychalku. Aby przyspieszy¢ jej stawianie postaw 3-4 Cechy rzemiesInikdw i upewnij sie, ze
konstrukcja powstaje w niedalekiej odlegtosci od kamieniotomu, tartaku, pracowni rzezbiarskiej i huty. W
razie potrzeby wspieraj sie importem. Jesli zalezy ci na czasie mozesz kupowaé gotowe produkty (drozej)
lub samemu przetwarzac¢ nieobrobione surowce (brgz na rzezby).

Rozpowszechnianie catosci lub czesci poradnika bez pisemnego zezwolenia
CD Projekt sp. z 0.0. w jakiejkolwiek postaci jest zabronione.
© CD Projekt sp. z 0.0. Wszelkie prawa zastrzezone
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