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Mroczne to byly czasy roku 704. kiedy grod
ksiecia Mirka zostal opanowany przez podstep-
nego czarnoksieznika Koscieja. Lesna zwie-
rzyna zmienita sie w dzikie bestie, a niebo nafi
glowami szczesliwego dotychczas ludu, spowi-
te zostalo wszechobecnq czarnq magiq. Zapa-
nowat strach, tyrania i chaos. Lud jednak nie
zapomnial o swym szlachetnym, zawieszonym
miedzy wymiarem bytu i nicosci, wladcy Mir-
ku. Tylko on mégt wyrwac swoich poddan%/c‘h’
spod pregieza okrutnego Koscieja i przywrocic
dawny pokoj w grodzie. Nadchodzit dzien, gdy
ciemne moce stably. Magiczny krag byl gotowy.
“Przygotuj sie Ksiqze” - rzekt Kaptan do puste-
go jeszcze symbolu. Wkrotce wszystko bedzie ja-
sne. Chaos czy porzadek, zalezy co lub kto przy-
bedzie na wezwanie...

Polanie 2 oferujq trzy zasadnicze tryby gry: Kampania, RPG i Potyczka
(dwa ostatnie dostepne rowniez w trybie Multiplayer). Pierwszy z nich
to polqczenie klasycznego RPG ze strategiq czasu rzeczywistego. Two-
rzenie wojska i zaplecza ekonomicznego przeplata sie tutaj z licznymi
zadaniami do wykonania. Czesto bedziesz opuszczac swojq osade w celu
odnalezienia jakiegos waznego przedmiotu, porozmawiania z kluczowq
osobq, czy wykonania konkretnego zadania. W trybie RPG z kolei nacisk
potozony zostal na zadania i rozwijanie postaci. Nie ma tutaj mozliwo-
sci zaciqgania armii, stawiania budynkow i tworzenia grodu. Jest za to
mnostwo roznorodnych questow do wykonania, sporo magii, walki bro-
niq siecznq i obuchowq.

Trzeci z trybow gry to klasyczna strategia czasu rzeczywistego, oparta na
zasadach “kazdy przeciw kazdemu”, w ktorej zwyciezcq zostaje tvlko je-
den gracz. Rozwijasz tutaj swoj grod i wojsko, dbasz o ekonomie, zajmu-
jesz sie dyplomacjq, a jednoczesnie prowadzisz wojne na wielu frontach.
Istotnym utatwieniem jest mozliwos¢ zawierania sojuszow, co pomoze Ci
zarowno w dziataniach obronnych, jak i prowadzeniu ofensywy. Niestety,

dziata to w obie strony, a komputer czesciej uktada sie sam ze sobq, niz
z graczem.

Dadzbog, Swarég, Trygtaw - bog storica, ognia, nieba i spraw ziemskich




Aby zaznaczyé pojedynczq postac, nalezy umiescic¢ na
niej kursor i klikngé. Aby zaznaczy¢é grupe, nalezy
przytrzymac lewy klawisz myszy i przeciqgnqc¢ kursor
ponad wybranymi postaciami. W celu dodania postaci
do zaznaczonej grupy, nalezy przytrzymaé klawisz <)
i klikng¢ na wybranej sylwetce. Podobnie postepujemy
w celu odznaczenia - klawisz 2. Aby wydaé rozkaz
podwladnemu, nalezy wpierw go zaznaczyc¢, po czym
z listy rozkazow wybra¢ interesujqcq Cig czynnosc. Nie-
ktore z polecen (np. atak) wykona¢ mozna automatycz-
nie. Wymagane jest jednak wskazanie celu lub obiektu
dziatania. W celu zaoszczedzenia czasu i uproszczenia
sterowania, mozna grupowac osoby w jednq z 10. grup
bojowych lub roboczych. Grupowanie odbywa si¢ po-
przez przytrzymanie klawisza 2] i klawiszy 2 - (2] jed-
noczesnie.

L_LE |

SCGRO\\?AN‘G

Al - Atak

X) - Utrzymanie pozycji

<l - Spij

8) - Anuluj rozkaz

&) - Nagraj rozkazy

2] - Powtarzaj nagrane rozkazy

XJ - Wykonaj nagrane rozkazy

/) - Zmniejszenie / zwiekszenie predkosci gry
=l - Standardowa predkos¢ gry

=] - Przetqcza widok powierzchnia / tunele

- Przenosi kamere w obszar zwiqza-
ny z ostatnim komunikatem

el - Obrét budynku przed wybudowaniem
2+ El - Przelqcza w tryb kamery podaqzajqcej
_] - Zaznacza wszystkie jednostki

_J - Zaznacza wszystkie widoczne jednostki
bojowe

NOWYED POSTACH

Aby wytrenowac nowq postac¢ musisz miec
wystarczajqcq ilos¢ mleka i odpowiedni budy-
nek. Zwroc tez uwage na wolne miejsce w bu-
dynkach. Postacie w grze dzielq sie na dwie
kategorie: zwykle i zaawansowane. Pierwsza
z nich to standardowe wojsko i poddani, druga
natomiast to magiczna Swita i rycerstwo.
Trening postaci odbywa sie automatycznie, po
kliknieciu na jej ikonie w pasku wyboru.

Wieleci - grupa plemion stowianskich zamieszkujgca tereny dzisiejszych Niemiec, sgsiedzi Pomorzan




ROUANIEF2:3PORADNIK CYBERMYCHY!

RLUC ZOWCE DOSCACﬂG

KVOWC\

Wbrew pozorom, to najwazniejsza postac¢ w grze. To
dzieki niej otrzymujesz cenny surowiec niezbedny do
budowy i rozwoju osady - mleko. Bez niego nie posta-
wisz zadnego budynku i nie stworzysz zadnej postaci.
Aby wyhodowac krowe, musisz wpierw postawic¢ obore.
Waznym elementem gry jest mozliwos¢ ustawienia
parametrow postaci jeszcze przed jej wytrenowaniem

- tryb ruchu i grupe. Wystarczy przycisng¢ dany klawisz

rozkazu lub grupy.
Drwal

Wbrew pozorom, to najwazniejsza postac w grze. 1o
dzieki niej otrzymujesz cenny surowiec niezbedny do
budowy i rozwoju osady - mleko. Bez niego nie posta-
wisz Zadnego budynku i nie stworzysz zadnej postaci.
Aby wyhodowac¢ krowe, musisz wpierw postawic obore.
Waznym elementem gry jest mozliwos¢ ustawienia
parametrow postaci jeszcze przed jej wytrenowaniem

- tryb ruchu i grupe. Wystarczy przycisnqc¢ dany klawisz
rozkazu lub grupy.

LOWC(X

Wielki fan niejakiego Roberta z Loxley, zwanego

w swiecie Robin Hoodem. Mowi sie, Ze dorastat i po-
bieral nauki pod jego okiem. Stalowe nadgarski i so-
koli wzrok, w polqczeniu z obyciem w lesnych ostepach
czyni z niego swietnego szpiega, tropiciela i tucznika
zarazem. Znakomicie nadaje sie do walki w drugim
szeregu, a takze do siegania strzalq wojow na wiezach
obronnych.

Rod - bog losu i przeznaczenia. Rodzienice - pomocnice Roda.




\Voj

Podstawowa jednostka bojowa. Idealnie nadaje sie do
ataku w pierwszej linii formacji. Nie jest zbyt bystry,
ale nie tego go uczono. Wyposazony w dobry miecz

i przedniej klasy rynsztunek, wycina wrogow w pien,
czestujqc ich smakiem swojego oreza.

Wt Scznik

Posta¢ podobna do tucznika, jednak o wigkszej sile
razenia. Ze wzgledu na swobode i elastycznos¢ ruchow,
nie nosi ciezkiej zbroi. Jest wiec mato odporny na ataki
mieczem. Jego wldcznia jednak przebije niejeden pan-
cerz. Swietnie nadaje sie do walki z latajqcymi wiedz-
mami, ktore w mig zrzuca z miotet.

chevz

Najlepsza niemagiczna jednostka w grze. Obyty z mie-
czem od malenkosci, Swietnie wyposazony w Isniqcq
zbroje i wielkq tarcze z herbem, stanowi przeszkode nie
do przejscia dla zwyktego woja. Jego honor i odwaga
znakomicie wplywajq na kompanow. Stojqc na czele
formacji, zwieksza morale Twojej druzyny, co z kolei
objawia sie wiekszq skutecznosciq w ataku i obronie.

Nawia - kraina wiecznej szczesliwosci. Nawie - dusze zmarlych.



RLUCZOWE POSTACHE

Dastusze‘&

Prawdziwy piastun krow. Mieszka w oborze i caly dzien ich doglada,
dzieki czemu krowy pasq sie znacznie szybciej (wydajnosc wieksza

0 100%). Chociaz chiopca tego nie wyslesz do boju, to znakomicie
nadaje sie do przeprowadzania akcji dywersyjnych. Wyslij go na wrogie
pastwisko, a przy odrobinie szczescia przyprowadzi Ci obcq krowe!
Potrafi tez oswajac dzikie bestie, ale wiqze sie to z duzym ryzykiem.

Starzec ten to prawdziwy medrzec, posiadacz wiedzy tajemnej. Cho¢
wielu uznaje go za dziwaka, to nikt nie lekcewazy jego potegi. Cho¢
nie wlada Zadnym orezem, potrafi za to walczy¢ przy pomocy magii.
Wyczarowany przez niego kruk zobaczy kazdy szczegot w dowolnym
miejscu, wilk narobi spustoszenia w stadzie krow wroga, upior prze-
razi kazdego, a sam Kaptan teleportuje sie w wybrane miejsce na
mapie. Poza tym, potrafi leczy¢ obrazenia i przyspieszac regeneracje
mocy magicznej.

Czarod=z iejkcx

Tajemnicza kobieta, znajqca potege mocy magicznej. Do tego
bardzo urodziwa, co skutecznie wykorzystuje przy przeciqganiu
wrogich wojsk na Twojq strone. Nie straszne jej tuki, miecze

i topory, gdy chroni jq magiczna tarcza. Sama potrafi zaata-
kowac¢ czarami. Biada tym osadom, na ktore sprowadzi gniew
Peruna!

Swieto kupaly - $wieto stowiariskie obchodzone pierwszego dnia lata, ku czci boga ognia.




RLUC ZOWE DOSCACUG

(Nag

- Kule ognia spadajqce z niebios nie wrozq niczego dobrego. Tak samo
swiadomos¢ zagrozenia zamienienia w krowe. Oto cata potega tego

&-" dtugobrodego kapelusznika. Strzez sie go i lepiej zyj z nim w zgodzie,
a pomoze Ci w niejednej walce.

WiedZma

Wiedzma to prawdziwy mysliwiec bojowy naszych czasow. Potrafi
szybko przemieszczac sie z miejsca na miejsce. Wszak przestrzen
powietrzna pozbawiona jest zapor, palisad i bram. Zna kilka zakled,
z ktorych najprzydatniejsze jest rozpedzenie burzy czy deszczu ognia.
Niestety nie posiada ochrony magicznej, ni tarczy. Jest wiec tatwym
celem dla wprawnego tucznika czy witocznika.

Cedciowa

Od stuleci piekna kobieta inspirowata do pracy i tworzenia.

I chociaz w tym przypadku mozna sie sprzeczac nad rolq jej
piekna w procesie inspiracji, to niewqtpliwie motywujqcym ele-
mentem wyposazenia tej kobiety jest watek w dtoni. Coz, widac
kto rzqdzi w domu. Z takim “przywodcq” kazdy drwal pracuje
wydajniej i szybciej, a wrogie oddzialy darmo oddajq swoje
budynki.

Zmij - zty demon, przeciwieristwo béstwa nieba.




LLUCZOWE BUDYNK

Obora

Obora to najwazniejszy budynek w grze. To tutaj odbywa sie dojenie
i tutaj mieszkajq krowy. Kazda obora moze pomiescic¢ 3 krowy.

Chaca waaLi

W tym budynku powotujesz do stuzby Drwali i Lucznikow. Chate moze
zamieszkiwac 6 0sob na raz. Dodatkowo, schronienie tutaj znajduje
Tesciowa.

Chaca \Vojéw

Tutaj szkoleni sq Wojowie oraz Wiocznicy. Jeden budynek pozwala na
utrzymanie 4 takich postaci.

DOwor

Drogi, ale za to przydatny budynek. Pozwala bowiem na zaciqganie
wojsk rycerskich.

Swiact]/n T

Budynek dla 3 0séb. Swigtynie zamieszkiwane sq przez Kaplanéw
i Wiedzmy.

Weles - bég krainy zmartych
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WIEZE UMOCNIENIA

Wiecza mcu]éw

Jesli inwestujesz w czary - ten budynek jest Ci niezbedny. To tutaj po-
wotujesz do stuzby armie Magow i Czarodziejki. Tutaj tez posiadacze
wiedzy tajemnej pracujq nad nowymi czarami.

Bfama, ( l ,OSC ZWO&ZO)"Y

Brama jest bardzo waznq budowlq w grze. Automatycznie
filtruje osoby wchodzqce i wychodzqce z grodu. Przepusz-
cza przyjaciot, a zamyka sie przed wrogiem. Aby brama
petnita swojq funkcje, musisz umiescic¢ na niej straznika.
Oprocz jej obstugi, straznik taki petni funkcje obroncy gro-
du, zyskujqc wszelkie przywileje postaci znajdujqcej si¢ na
wiezy warownej. Podobne zadanie spetnia most zwodzony.
Ten jednak musi zosta¢ postawiony nad brzegiem rzeki lub
jeziora.

Wieza warowmna

Bardzo wazny, ze strategicznego punktu widzenia, budynek. Wyslij na
niq Ltowce, Wiocznika, Maga, Kaptana lub Czarodzieja, a wzbogacisz
swoj grod o solidng obrone. Bedqc na wiezy jestes catkowicie odpor-
ny na ciosy broniq siecznq i obuchowq. Jedynie tucznicy i Wiocznicy
mogq wyrzqdzi¢ Ci krzywde w takiej sytuacji. Nie jestes tez odporny
na magiczne ataki. Posta¢ bedqca na wiezy zyskuje punkty obrony, jest
takze skuteczniejsza w ataku.

Planetnik - dobry duch powietrzny, opiekun chmur



sTRATEGIA GRY

G Lkovomia

Zagadnienia ekonomiczne w grze zostaly maksymalnie uproszczone. Co prawda stawiane chaty i Swiq-
tynie sq z drewna, a do produkcji metalowych zbroi, tarcz czy broni, uzywa sie zelaza, to w grze pozyski-
wanie tych surowcow zostato pominiete. Najwazniejszym i jedynym Srodkiem produkcji jest mleko. Nie
musisz wiec zaprzqtac sobie glowy karczowaniem lasow, eksploracjq ztoz naturalnych itp. Wszystko, co
powinienes wiedzie¢ o ekonomii, zamyka sie w oborze. Na dobry poczqtek zainwestuj wiec w maksymalng
ilos¢ krow. Pamietaj, Ze kazda obora to miejsce dla 3 takich jednostek. Pozyskiwanie mleka dzieli sie na 2
etapy: wypas i dojenie. Odbywa sie to automatycznie, cho¢ Twoja wladza siega rowniez pastwiska. Jesli
potrzebujesz mleka, a jedna z twoich krowek wyraznie sie obija, sam mozesz wyda¢ jej rozkaz pasania sie,
czy tez dojenia. Nie od dzis wiadomo, Ze szczesliwa krowa, to krowa zadbana i wydojona. Zainwestuj wiec
w Pastuszka, a Twoja trzoda bedzie wydajniejsza, zarowno jesli chodzi o ilos¢ dostarczanego mleka, jak

i czas jego produkcji. W poblizu Drwali stawiaj Tesciowq. Jej nadzor powoduje, iz pracujq oni 2x szyb-
ciej.

]cﬂ( atakowaé

Kazda jednostka przeznaczona jest do wykonywania indywidualnych zadan. Sprawdza sie w walce z jednym,
przegrywa zas z innym przeciwnikiem. Umiejetne wykorzystanie cech swoich wojownikow pomoze Ci szybko
i skutecznie rozprawic sie z wrogiem. Oto kilka przydatnych wskazowek:

- Lowcy posiadajq amulety chroniqce ich przed dziataniem magii. Sq wiec idealnymi kandydatami na wysta-
wienie ich przeciw postaciom magicznym wroga. Innq umiejetnosciq Lowcow jest skradanie sie. Uzywaj ich
do sledzenia poczynan przeciwnika.

- Rycerz swojq dumaq, honorem i wolq walki przenosi ducha bojowego na sprzymierzone jednostki. Trzymaj
go wiec wokot swoich wojsk, a podniesiesz ich morale i zwiekszysz site uderzenia.

- Atakuj Wojow wroga od tytu - nie sq oni wowczas chronieni tarczq. Wyslij swoje wojska naprzeciw wojowni-
kom wroga, a strzatami tucznikow szyj w ich plecy.

- Lucznikow najlepiej atakowaé Wojami i Rycerzami. Swietnie spisujq sie w walce na dystans, ale bez pance-
rza i broni siecznej, w starciu bezposrednim nie majq zadnych szans.

- W pierwszej kolejnosci eliminuj postacie magiczne wroga. 1o jednostki o poteznej sile ataku, ale stabej
wytrzymatosci.

- Atakujqc wioske wrogaq, zabierz ze sobq Tesciowq. Kazda taka postac potrafi zdoby¢ jeden budynek wroga.
W pierwszej kolejnosci przejmij chate i produkuj kolejne Tesciowe, a w szybkim tempie przejmiesz calq osade.
- Wiedzmy to doskonata jednostka zwiadowcza. Unikaj jednak Wiocznikow i Lowcow. Przed atakiem Wiedzm
teleportuj Kaptana w miejsce boju i przywolaj tam demony. Wystraszy to Lowcow i otworzy droge do ataku
armii na miottach. Atakuj w pierwszej kolejnosci krowy i obory. Bez mleka wrog szybko nie odbuduje strat.

- Kazdy Pastuszek moze przejqc krowe. Podczas ataku, wyslij do wioski wroga kilku Pastuszkow. Jesli nie uda
Ci sie odprowadzic¢ krowy na wlasne pastwisko, to i tak ostabisz przeciwnika, ktory potraktuje te krowe jako
Twojq i jq zaatakuje. Bezbronna krowa jest tatwym tupem i z calq pewnosciq zginie.

Uboze - skrzat
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STRACE GIA GRY

]ak sie bromié

- Chron dostepu do Twojej wioski. Sama brama nie wystarczy. Obuduj jq z przodu kilkuwarstwowq pali-
sadq. Zbuduj prawdziwy labirynt, tak aby wrog nie miat latwego dostepu do bramy. Gdy tylko zblizy sie
do Twojej wioski, ugrzeznie w waskich korytarzach palisady, stanowiqc tatwy tup dla Wiedzm, Lucznikow
i Wiocznikow.

- Zbuduj wieze wokot wiasnej wioski i poslij tam Lucznikow i Wiocznikow. Obuduj je palisadq. Postac
strzelajqca z wiezy ma 1,5x wiekszq site ataku.

- W poblizu murow i na wiezach trzymaj Kaptanow. Postacie stojace wokot nich, majq 5x szybszq regene-
racjq zdrowia i sity magicznej. Przywoluj tez demony.

- Wokot swoich budynkow i Zotnierzy trzymaj Wiedzmy. Potrafiq one rozproszy¢ czary burzy i deszczu
ognia.

- Gdy Twoi poddani tracq sity, wycofaj ich w gltab wioski z wiez lub z miejsca bitwy i wydaj rozkaz spania.
Podczas snu zregenerujq swoje sity.

Prowadzenie oblgzenia

Sama swiadomos¢ mozliwosci swoich poddanych nie wystarczy do zdobycia wrogiej wioski. Natkniesz sie na
wieze, palisady, mosty i wiele innych fortyfikacji i taktyk obronnych. Stosujqc ponizsze rady, nic nie zaskoczy
Cie u bram wroga.

- Zanim rozpoczniesz oblezenie, rozeznaj teren wroga. Poswiec kilka Wiedzm (przy okazji niszcz krowy!)

i uzywaj czaru Kruka.

- Wroga osada strzezona jest przez wiele wiez. Przed bramq czekac na Ciebie bedzie kliku wojakow do wyeli-
minowania, a z glebi wioski naplywac bedq positki. Przygotuj sie na to przed rozpoczeciem oblezenia.

- Jesli dysponujesz czarem deszczu ognia, rzu¢ go na brame wrogiej osady. Wywolaj tez demony, a narobisz
Sporego zamieszania.

- Podczas ataku na wioske wroga stracisz wiecej jednostek, niz podczas obrony wlasnej osady. Musisz prze-
ciez najpierw przebi¢ sie przez umocnienia, a to nie jest proste.

- Do atakowania palisady i wiez wroga uzywaj Magow. Duza sila i zasieg razenia pozwala niszczy¢ umocnie-
nia bez strat wlasnych.

- Na tytach frontu zbuduj kilka umocnien wlasnych. Palisady i wieze pozwolq Ci na bezpieczny odwrot i ocze-
kiwanie na wsparcie.

- Przed szturmem uzyj czarow burzy i deszczu ognia. Przerzedzisz tym nieco szeregi wroga i oslabisz jego
pozycje.

- Gdy sforsujesz brame i dostaniesz sie do wioski, przejmuj budynki i jednostki wroga.

- Most zwodzony sforsujesz na 3 sposoby. Mozesz go zniszczy¢ i zbudowac wiasny, zabic jego obstuge i tele-
portowac nan Kaptana lub uzy¢ Czarodziejki, by przy pomocu czaru zauroczenia przejeta kontrole nad jego
obstugq

- Korzystaj z mozliwosci pauzy. Gra zostanie zatrzymana, ale bedziesz mogt wydawac rozkazy. Zostang one
wykonane po wznowieniu rozgrywki.

Kurhan - mogita, do kilkunastu metréw wysokosci, usypywana na grobie zmarlego




Pierwsz€ k

Kok 1.

Rozpoczynasz w pustelni Dobromira. Wtasnie powrocites po wielu
latach zawieszenia miedzy wymiarami bytu i niebytu. Wykonuj po-
lecenia staruszka. Przejdz sie kilka krokow, po czym udaj sie przez
mostek na drugq wyspe. Wez miecz i tarcze i pokonaj dwa wilki.
Odpocznij nieco (klawisz S)) i ruszaj na potudnie w celu poszukiwa-
nia swojej druzyny. W lesie spotkasz zwierzyne, bedqcq pod urokiem
czarow Koscieja. Zabijaj kazde dzikie zwierze. W ten sposob szybko
rozwiniesz swojq postac. Gdy zabraknie Ci sity - zbieraj magiczne
grzybki i odpoczywaj spiqc w bezpiecznym miejscu. Korzystaj tez

z magicznych oaz. Opusc wyspe, przejdz przez most, a spotkasz
wiedzme Dobrochne.

Wyjasni Ci kilka spraw, z ktorych najwazniejsza to mozliwosc szyb-
kiego odzyskanie sit w specjalnie przeznaczonych do tego miej-
scach. Przejdz przez kolejny mostek. Przy oftarzu skre¢ w prawo,

a na kolejnym rozdrozu idz prosto. Dojdziesz do teleportu.

roki w gr=e€

Kf’O‘( 3‘

Skorzystaj z niego, a przeniesiesz sie wprost przed brame grodu
Mieszka. Niestety, chlopiec z ktorym rozmawiasz, nie chce Cie
wpuscic¢. Musisz udowodnic swoje ksiqzece pochodzenie poprzez
stosowny rynsztunek. Poszukaj ksiqzecej tarczy, miecza i zbroi.
Nieopodal znajduje sie magiczne miejsce, gdzie zregenerujesz
sity. 1dz drogq na potnoc, przejdz przez gory i zabierz z kamien-
nego kregu nowq bron. W drugim kregu znajdziesz magiczny
grzyb. Kontynuuj swojq podroz, az dojdziesz do wioski.

Gdy zabraknie Ci sily - zbieraj magiczne grzybki i odpoczywaj $pigc w bezpiecznym miejscu
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Porozmawiaj z Wojem, po czym rusz na ratunek jego pacholetom.
Udaj sie przez zachodniq brame do Lebidowego Boru. Prowadzi
tam droga przez most zwodzony. Na skraju lasu, nad brzegiem rzeki
znajdziesz trzech chtopcow. Odprowadz dzieci bezpiecznie do wio-
ski, uwazajqc przy tym, aby zadnego nie zgubic¢. Wroc¢ do mezczyzny,
z ktorym rozmawiales, a otrzymasz pierwszy element poszukiwan

- zbroje. Kilka krokow dalej znajdziesz chate Bartnika. Porozmawiaj
z nim, a dowiesz sie o jego ktopocie. Musisz przepedzic¢ niedzwiedzia
z pasieki pszczelarza. Brama prowadzqca do tego miejsca znajdu-
je sie po przeciwlegtej stronie lasu. Gdy bedziesz blisko, ustyszysz
charakterystyczny bzyk pszczol. Po wykonaniu zadania wroc po za-

plate do Bartnika. Otrzymasz ksiqzecy hetm. Kieruj sie teraz w okolice
zagrody z krowami i porozmawiaj z Pietrkiem. Pomoz chlopcu przeprowadzi¢ krowy na pastwisko. Przejdz przez
te samq brame, idz obok pasieki i dalej prosto brzegiem rzeki, w lewo i przez mostek. Gdy dotrzecie na miejsce,
porozmawiaj z pastuszkiem. Zaprowadzi Cie do swiqtyni Radosta. Podqzaj za chtopcem, az dojdziesz do trzech
zamknietych bram.

Krok 5.

To samo uczyn z drugq bramaq, po czym wejdz do podziemi (kla-
wisz [tab]). Przejdz przez labirynt katakumb, az znajdziesz wyj-

| Scie. Wyjdz na powierzchnie i skorzystaj z teleportu. Przeniesiesz

| sie pod brame grodu Mieszka. Tym razem nikt nie ma waqtpliwosci,
kim jestes. Misja wykonana.

| Skompletowaltes druzyne i od tego momentu kierujesz poczynania-
| mi wiekszej ilosci poddanych. Pamietaj, ze tylko Mieszko i Mirko
muszq przezy¢. Reszta poddanych moze polec w boju. Udaj sie

na poszukiwania Dobromira. Przejdz przez brame (nieopodal
znajduje sie symbol, ktory jq otwiera), po czym kieruj sie sciezkq w prawo. Pierwsza Wiedzma moze powiedziec¢
Ci nieco o przydatnosci tucznikow. Ochron przynajmniej jednego z nich, inaczej nie posuniesz akcji do przodu.
1dz przed siebie, a szybko dotrzesz do poszukiwanego starca. Kontynuuj wyprawe wczesniej obrang trasq, a po
chwili znajdziesz sie u bram ztupionej osady. Przegnaj stamtqd stugusow Koscieja, a zyskasz lojalnos¢ nowych
poddanych i miejsce na budowanie nowej armii. Gdy dotrzesz do ubranych na zielono postaci, przylqczq sie one
do Twojej druzyny i oddadzq w Twoje panowanie swoj grod.

Noc Walpurgii - noc z 31. IV na 1. V - celtyckie $§wieto, rozpoczynajace lato w ich kalendarzu. Noc ciemnych mocys,.
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Kok 6.

Czas zajqc sie wiec jego odbudowq. W pierwszej kolejnosci napraw
przerwanq palisade. Proponujemy od razu postawic kilka warstw.
Sukcesywnie zwiekszaj tez liczbe krow w osadzie. Gdy tylko bedziesz
mogt, wybuduj kolejne obory i chate drwali. Po chwili zjawi sie
Dobromir i ostrzeze Cie o niebezpieczenstwie. Przygotuj grod do
obrony przed watahq wilkow. Wybuduj dwie lub cztery wieze i po-
staw na nich tucznikow. Mirka i Mieszka ustaw w przejsciu.

Krok 7.

Wilki nie majq Zadnych szans, wiec szybko powstrzymasz ten atak.
Jesli tylko masz odpowiednie zapasy mleka - inwestuj w krowy

i nowych poddanych. Po pokonaniu wszystkich wilkow wybuduj
dwie chaty wojow i wytrenuj kilku Zotnierzy. Przygotuj sie na
kolejny atak - tym razem na wschod od Twojej bramy. Wyslij wiec
zawczasu kilka swoich jednostek w to miejsce. Wizyta Dobromira
nie pozostawi Ci zludzen. Trzeba udaé sie na ziemie Slezan, by
dowiedziec¢ si¢ prawdy o Koscieju. Zbierz dziewieciu najlepszych
ludzi, ustaw ich na teleporcie, a nastepnie kaz Mirkowi i Mieszko-
wi stanq¢ na Zottych symbolach. Pora opuscic¢ wioske.

Na zakoﬁczen ie...

Cata rozgrywka to splot akcji w osadzie i ciqgte wyprawy w teren. Do powrotu do grodu stuzy doktadnie ten
sam schemat teleportacji. Wiesz juz, co robic, jak rozwijac wioske i jak skutecznie wykorzystywac znalezione na
mapie przedmioty i magiczne miejsca. Stuchaj uwaznie rad Dobromira i innych napotkanych postaci. Staw czota
Kosciejowi i odeslij go do krainy umartych Welesa - Nawi. Oswobodz poddanych spod pregieza podstepnego
czarownika i powro¢ w chwale na Tron Mirkowy. Powodzenia!

Kody do gry na stronie CyberMychy! - www.cybermycha,pl



