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Foundation Directors Cut wymaga 6M B pamigci oraz ko$ci AGA lub systemu RTG. Gra zostala stworzona
glownie z przeznaczeniem na procesory 68030 lub lepsze; zalecane 040 lub 060. Tryby RTG sa wymagane
dla systemow CyberGrap X lub Picass096, ktore obshuguja karty graficzne. Przy wykorzystaniu trybow
RTG wymagane jest co najmniej 8M B pamigci. Dodatkowa pamig¢ jest bardzo przydatna i zmniejsza ilo§¢
odwotan do dysku twardego lub CD w trakcie gry.

Foundation Directors Cut mozna uruchomié¢ bezposrednio z ptyty CD bez potrzeby instalacji na dysk
twardy. Jednak jesli chciatby § zainstalowa¢ gr¢ na dysku twardym skopiuj plik "FoundationPrefs" w
dowolne miejsce. Zalecane jest stworzenie nowego katalogu i w nim umieszczenie powyzszego pliku. Po
uruchomieniu FoundationPrefs, program stworzy kilka dodatkowych katalogdéw i zainstaluje najwazniejsze
pliki. FoundationPrefs zawiera rowniez opcje pozwalajace zainstalowac pozostala cze$¢ gry na dysk twardy.
Instalacja plikow z animacjami oraz Mugshotoéw jest opcjonalna. M inimalna instalacja gry na twardym dysku
zajmuje niewiele ponad 30M B.
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Cele kazdej z kolejny ch misji sa rozn¢ i zawsze pociagaja za soba wypehienie kilku réznych zadan.
Zadaniem moze by ¢ zniszczenie wrogiej druzyny lub uratowanie garstki ludzi. Sposoby na ukonczenie
kolejny ch misji beda zmienne, ale zazwyczaj bedziesz zmuszony do wybudowania wioski, wyszkolenia
zohierzy, wymy$lenia kilku wynalazkow i stoczenia serii walk z wrogiem.

P eI
-

W gérnym, lewym rogu gtéwnego ekranu gry widoczna jest mata mapa. Pokazuje ona nasza obecna lokacje 1
umozliwia szybka zmiang widoku na inny kawatek wyspy. Pokazuje rowniez odkryte tereny, a réznymi
kolorami zaznaczone sa miejsca, w ktorych znajduja si¢ budynki. Po naci$nigciu prawego przycisku myszy
na malej mapie, ukaze si¢ okno z powigkszona mapa wyspy.

Tuz obok matej mapy znajduja si¢ dodatkowe ikony. Pierwsza od gory to "Przyspieszacz uplywu czasu",
ktory umozliwia przyspieszenie, badz zwolnienie tempa rozgry wki. Kolejna jest ikona "Wiadomosci", ktora
podswietla sig, gdy nadejdzie wazna wiadomos$¢. Nalezy wowczas klikna¢ na ikong w efekcie czego pokaze
sig¢ okno z treScia wiadomosci. Ikona "Miejsca pod budowe" zaznaczy wszy stkie mozliwe miejsca, w
ktérych mozemy postawi¢ budynek. Kolejna ikonka to "Wazna informacja", ktora przeniesie Cig

naty chmiast w miejsce, w ktorym nastapito wazne wydarzenie. Ostatnia ikonka to ikonka "Wynalazek",
ktora podswietla sig gdy naukowcy opracuja nowy wynalazek.

Tak wyglada powigkszenie malej mapy.
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Umieszczony jest na dole ekranu. Informuje nas o ilo§ci naszych zasobéw. Liczby przedstawiaja ilo§¢
zasobow lub ludzi, ktorych posiadamy w Kwaterze Glownej, M agazynach i innych budynkach o charakterze
magazynowym.

To jest miejsce, gdzie w wigkszoS$ci toczy si¢ nasza rozgry wka. Tutaj mozemy ingerowac w Zycie naszej
wioski poprzez zaznaczanie ludzi lub budynkéw, wydawanie im polecen lub mody fikacjg ich ustawien.
Mozemy zmienia¢ rozmiar obszaru gry uzywajac znakow + i - z klawiatury numerycznej. M niejszy obszar
gry wptywa na wzrost predkosci gry na wolniejszy ch procesorach.

I'F'I-:yc.r 1
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To jest miejsce, gdzie znajdziesz wszelkie dane statystyczne oraz z ktorego bedziesz kontrolowaé
rozgrywke. Jezeli wybierzesz budynek lub podwladnego, mozesz wydawaé mu polecenia lub zmienia¢
ustawienia budynku. Z tego panelu bedziesz mdgt rowniez wywola¢ opcje handlu oraz zmieni¢ inne

ustawienia gry. Panel kontroli wraz z Gldéwnym obszarem gry stanowia miejsca gdzie toczy sig cata

rozgry wka.

Czasami bedziesz potrzebowal, aby szybko przemiesci¢ si¢ w jedna, okreslona lokacj¢ na mapie. Dla
przyktadu, chciatby$ mie¢ na uwadze swoj Fort umieszczony blisko granicy z wrogiem 1 jednoczes$nie
prowadzi¢ normalna rozgry wke. W takim przypadku mozesz przej$¢ na mapie do widoku wspomnianego
Fortu, a nastgpnie uzy¢ kombinacji klawiszy Shift+F1 by zaznaczy ¢ t¢ lokacje jako "Szybka Lokacja 1".
Wywolanie nastgpuje klawiszem F1.

Podobny system obowiazuje w przypadku grupy ludzi. Zaznaczanie odbywa si¢ przy pomocy klawiszy




Shift+1, a wy wolanie klawiszem 'l".

Istnieje réwniez mozliwo$¢ wywotania tych opcji przy pomocy myszki. Prawym przy ciskiem zaznaczamy
lokacje, lewym wywotujemy.
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Materiaty...

Jest uzywane jako jednostka walutowa stuzaca do kupowania i sprzedawania towarow. Wykorzystywane
réwniez do szkolenia Zohierzy, czarownikéw i1 naukowcow. Ztoto wykorzy sty wane jest réwniez do
naprawy budynkéw. Dobrze jest utrzymywac pewien poziom zasobow ztota na wypadek sytuacji
kryzysowych.

=i

Dwa podstawowe materialty budowlane. Kamien mozna wydobywa¢ w Kopalni lub pozyskiwac z ladu, z
terenow bogatych w ten budulec. Do pozyskania drewna potrzebna jest Chatka Drwala, ktéry $cinajac
okoliczne drzewa begdzie dostarczal ten materiat.

Wegiel wykorzystywany jest w Rafineri do stworzenia Zlota lub Stali. Wykorzystywany jest rowniez w

procesie tworzenia Zbroji. Ruda przerabiana jest w Rafineri na Ztoto Ilub Stal. Stal wykorzystywana jest
przy produkcji Zbroji i czasami jako material budowlany.

Bardzo wazny surowiec. Wykorzystywana do utrzymania ludno$ci w dobrej kondycji zdrowotnej oraz w

Browarze do produkcji Wina, a takze w Piekarni do produkcji Chleba. Woda wykorzystywana jest w
niektory ch budynkach jako element produkc;i.

4

Wykorzystywana w Laboratorium jako cze$¢ eksperymentéw. Wykorzy sty wana jest réwniez przez
Wiesniakow do podpalania budynkéw. Bez Ropy twoi naukowcy nie beda w stanie wymy §la¢ nowych
technologii 1 podpala¢ budynkow.

]

Zbroja jest czasami wykorzystywana przy stawianiu niektorych budowli w ramach stworzenia silnych
fortow. Wykorzystywana takze w procesie szkolenia Zokierzy.

Zywnosc...

Wszystkie produkty zywno$ciowe dziataja w ten sam sposob. Jednak w zaleznosci od profesji jaka trudnia
sie twoi podwtadni wymagaja zréznonicowanego pokarmu. Zohierze znajdujacy si¢ w fortach preferuja




Chleb i Wino podczas gdy naukowcy w Laboratorium Ryby 1 Warzywa. Wino moze by ¢ rowniez
wykorzystane do zwigkszenia morale w§rdd podwtadnych. Jednak nie zawsze wptywa ono dobrze na ich
zdrowie.

} '.f" r
Warzywa, Owoce 1 Woda stanowia najwazniejsza grup¢ produktow zywnosciowych. Zawsze staraj si¢

zapewniC jak najlepsza dostawe tych produktow. Nie pozwol, aby zabrakto ich w M agazynach, jezeli nie
posiadasz duzych zasobow innych typow Zywnosci.

o ""ﬂa 3

Powiniene$ posiada¢ duze zasoby Chleba i Ryb. Upewnij si¢, ze Twoja Piekarnia posiada wystarczajaca ilos¢
Pszenicy 1 Wody do produkcji Chleba.

"i'- w

Sa to najmniej wazne produkty zywnosciowe. Zapewniaja jednak wzrost tezyzny oraz morale wsrod
podwtadnych. Migso dostgpne jest tylko na wyzszych poziomach zaawansowania technicznego i moze by ¢
produkowane w Fabryce Zywnosci. Wino produkowane jest w Browarze. Wptywa dodatnio na morale i
zapewnia utrzy manie wy sokiego poziomu zasobéw w Tawernie.

Inne...

Wykorzystywana przez Czarownikow do stawiania budynkow, drzew, kamieni, gaszenia pozaréw i innych
czynnosci przez nich wykonywanych. Bez M agii §wiat w Foundation nie istnieje i staniesz si¢ bezradny
wobec pozardw.

Wynalazek przedstawiony w grze jako zarowka to nic innego jak informacja, z ktora dowiadujesz sig¢ o
postepach w pracach naukowcow i rozwoju Twojej osady. Gdy Wynalazek znajdzie si¢ w M agazynie lub
Kwaterze gtdéwnej jest naty chmiast wykorzystywany to podwyzszenia poziomu zaawansowania
technicznego, a co za tym idzie, umozliwia stawianie nowych budowli i polepszanie juz istniejacy ch.

-'v

Krzyz przedstawia Duszg¢ zmarlej osoby. Gdy jeden z twoich podwtadny ch umiera pozostawia po sobie
Krzyz. Krzyze sa wykorzystywane w Krematorium do produkcji M agii.

Index zasobow
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Ludzie/Jednostki podzieleni sa na dwie grupy: Jednostki Pracujace oraz Jednostki Walczace.

Najwazniejsze jednostki. Wiesniacy wykorzystywani sa do wielu zadan takich jak praca w kopalni, przy
polowie ryb, na farmie. Wykorzystywani sa do transportu zasobow. Wiesniacy wykonuja wigkszo$¢ prac w
Twoim krolestwie 1 moga by ¢ szkoleni na jednostki wyzszego poziomu. Duze zasoby ludzkie w Twoich

M agazynach odgrywaja ogromna rolg w perspektywie powodzenia wykonywany ch misji.

Kolejna bardzo wazna jednostka. Bez Panien Twoi ludzie nie moga si¢ rozmnazac a co za tym idzie, Twoja
populacja wyginie. Aby Twoi ludzie mogli si¢ rozmnaza¢ musisz zapewni¢ im trochg prywatno$ci. Kwatera
gldwna nie jest najlepszym miejscem przeznaczonym do tego celu. Nowo narodzony cztonek twojej
populacji posiada zdolno$¢ do takiej samej pracy jak kazdy, nawet starszy od niego.

Czarownicy jako jedyne jednostki w grze potrafia wykorzystywac¢ M agig. Zastepuja Wiesniakow w
stawianiu budynkoéw jak i przeobrazaniu terenu. Wysokie zasoby Magii pozwola Ci zbudowa¢ kazdy
budynek. Wciaz jednak musisz dostarczy ¢ odpowiednich surowcoOw potrzebnych do budowy.

Bez nauki nie mozesz rozwija¢ swoich technologii. Dobra druzyna naukowcow moze zapewnic staly naptyw
nowych wynalazkow, ktore z pewnoscia postuza do szybszego pokonania wroga. Naukowcy stanowia
réwniez klucz do rozwiazania problemow zdrowotnych Twoich poddanych, ktére wzrastaja wraz ze
wzrostem populacji oraz wojna.

W kazdym budynku Twojej osady moze przebywac jeden Straznik. Straznik chroni budynek przed atakami
wroga. Zashizony Straznik przechodzi kolejne szczeble kariery, awansujac ostatecznie na Rycerza.

Rycerz to bardzo dobry wojownik. Jest silny i odwazny, nie lubi by ¢ delegowany do zadan niskiej rangi jaka
peni Straznik. Bedzie stuzyt podczas bitew 1 moze awansowac na Czarnego Rycerza.




Najsilniejsza z dostgpny ch jednostek. Jest odporny na strzaly Lucznika. Nadchodzacy Wiesniak wrogiej

druzyny nie stanowi dla niego zadnego zagrozenia.
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Typ budynku: Magazyn/Kwatera gtowna.

Przyjmowane towary: Wszystkie.

Kwatera glowna jest wykorzystywana gldéwnie jako magazyn i miejsce, w ktorym przebywaja

" twoi podwiladni. Miejsce w magazynie jest ograniczone, wigc bedziesz prawdop odobnie

potrzebowai przynajmniej jednego dodatkowego magazynu do sktadowania materiatow. Jesli
stracisz kontrolg nad Kwatera gldowna naty chmiast zakonczysz grg niepowodzeniem, wigc staraj si¢ chronic ja
jak najlepiej.

. Typ budowli: Magazyn.
Przyjmowane towary : Wszystkie.
Bardzo wazny budynek. Bez M agazynu dostawy materialow oraz wysytanie podwtadnych z
A Kwatery glownej do oddalonych budowli bytyby op6znione ze wzgledu na dzielacy je
dystans. M agazyn mozna zbudowac¢ blizej nowych i oddalonych od Kwatery glownej
budowli. Nie lekcewaz uzytecznos$ci tego budynku.

Typ budowli: Produkcja.
ﬁ? «.,, iy Wydobycic: @ # » 2
- To bardzo wazna budowla, dzigki ktoérej bedziesz p ozyskiwat takie surowce jak kamienie, rudg,
wegiel oraz rope. Duze wydobycie rudy jest potrzebne do wytapiania ztota, a co za tym idzie

do bogacenia si¢. Wydoby cie rudy jest réwniez niezbedne do produkcji stali. Pozyskiwanie ropy bedzie
potrzebne naukowcom z labolatorium do wymy $lania nowych wynalazkow. Natomiast wydobywane

kamienie beda wymagane przy stawianiu wigkszosci budowli.

;.,"'Farmerzy wytwarzaja takie produkty jak przenica, owoce i warzy wa. Przewaznie jest to
- jeden z pierwszych budynkow jakie nalezy postawic na poczatku rozgrywki. Farma
dostarcza podstawowy ch produktéw zywnos$ciowy ch niezbedny ch dla pracownikéow z
wigkszo$ci budowli oraz przenicy, ktora jest jednym ze skladnikéw chleba wytwarzanego w Piekarni, a takze
wina produkowanego w Browarze.




Typ budowli: Produkcja.
Wy magane surowce: * £

D .
1 I Produkty:

St -g'\' Miejsce gdzie ze stali wyrabiane jest uzbrojenie dla zotnierzy.

Typ budowli: Produkcja.

Otrzymywane surowce: ¥

Ten budynek umozliwi dostawe¢ wody, ktora jest niezbedna w wielu budynkach zajmujacych si¢
# produkcja a takze do utrzymywania ludnos$ci w dobrej kondy cji zdrowotnej.

Typ budowli: Domek.

Ten budynek moze by¢ przydatny gdy teren zajmowany przez twoich ludzi bedzie zajmowac

duza powierzchnig. Dzigki niemu czarownicy moga mie¢ krétsza droge do nowo stawianych

budynkow na odkrytych obszarach. Czarownicy sa takze potrzebni do gaszenia pozardw, wigc
badz pewien czy ich chatka jest ulokowana blisko zagrozonych budynkéw.

Typ budowli: Domek.

Mily i spokojny budynek, dajacy pannom oraz ich partnerom wigcej swobody 1 prywatnosci.

Rodza si¢ tutaj twoi nowi podwiadni. Im wigcej posiadasz chatek wiesniakoéw tym wigkszy

przyrost podwladnych (jesli tylko wystarczy ci zapaséw jedzenia by zaopatrzy ¢ kazda z
nich). Bydynek ten odciaza takze Kwatere gtowna od nadmiaru i zattoczenia ludzmi w niej przeby wajacy ch.

Typ budowli: Produkcja.
Produkt: =
Drwal zajmie si¢ wy cinaniem okolicznych drzew 1 dostawa drewna.

Typ budowli: Produkcja.
Produkty: & » #
%;};’ Kamieniarz szuka w poblizu swojej chatki kamieni, ktore nastgpnie przerabia na konkretne
surowce. Jest to bardzo dobre zrodio zaopatrzenia w tak wazny surowiec jakim sa wiasnie
kamienie. Wiele kamieni bedzie zawiera¢ takze wegiel i rudeg. Dzigki kamieniarzowi bedziesz pozyskiwac te
surowce co jest bardzo dobrym rozwiazaniem gdy nie masz dostgpu do obszaréw gdzie mogtby$ postawic

kopalnie.

Typ budowli: Produkcja.

Wy magane materiaty: * #

Produkty: & £

Rafineria to kolejny istotny budynek w grze, w ktorym ruda jest rafinowana na ztoto lub stal.




Zloto jest zawsze niezbedne do naprawiania i budowania budynkéw, a takze trenowania nowych zohierzy.
Natomiast stal jest czgsto wykorzystywana jako materiat budowlany oraz do produkcji uzbrojenia. Bez
rafinerii nie miatby § wigkszego pozytku z wydobywania rudy.

Typ budowli: Produkcja.
! Produkt: "
tvw\ - Stanica wedkarska musi by ¢ budowana blisko zbiornikéw wodny ch takich jak jeziora lub
°h [ “"morza Wedkarz co prawda nie dostarczy duzej ilosci ryb, ale wazne jest by podwtadni mogli
' odzywiac si¢ takze rybami. Budynek ten nie jest dostepny w etapach, w ktorych wystepuje
lawa (z wiadomych powodow - ryby nie ptywaja w lawie ;).

Typ budowli: Produkcja.

Wymagany materiat: ¥

Produkt: *

W krematorium zwtoki twoich podwladnych (wystepujace w grze w postaci ikonki krzyza)

przerabiane sq na magi¢. M agia jest potrzebna magom do stawiania i gaszenia budynkow, a
takze do wytwarzania skat 1 drzew.

w Typ budowli: Budynek specjalny/Badania naukowe.

\ Wymagany material: 2
1%{ "i 05;7"" Produkt: ¢

—

Labolatorium to budynek, w ktérym naukowcy pracuja nad nowymi wynalazkami.

*ﬁmk"‘\: Typ budowli: Produkgja.
‘;L%W i Potrzebne materiaty : ® %
’ o “w Produkt: &
i) " “? ﬁ"v” W piekarni wyrabiany jest chleb, do produkeji ktérego potrzebne sa przenica oraz woda. Bez
chleba mozna przezy¢, ale jego produkcja jest wazna jesli chcesz zadba¢ o poprawna diete
twoich podwladnych. Znaczenie produkcji chleba wzrasta gdy brakuje mozliwosci potowu §wiezych ryb.

Typ budowli: Produkcja.
Wymagane materialy : ® %
_ Produkty: ¥
#¥ Wino nie jest najzdrowszym produktem zywnos$ciowym, ale dzieki niemu morale twoich
podwtadny ch moze by ¢ wyzsze. Bez wina mozna zy¢, ale w sytuacji gdy spada morale
wsrod ludnosci produkcja wina moze si¢ okaza¢ jednym z wazny ch srodkow do poprawienia zaistniatej
sytuacji.




¢ Typ budowli: Produkcja.
oy !
fﬂ Wymagany materiat: &
L r ! P Produkty: & v e @ /

Nowoczesny styl zycia wymusit na ludziach stworzenie mozliwie najprostszych sposobow
przygotowywania i tworzenia pozywienia. W Fabryce zywnos$ci mozna produkowac wszystkie dostgpne w
grze produkty zywnosciowe. Jednak jest to najdrozszy sposob produkcji poniewaz na kazdy pojedynczy
produkt potrzebna jest jednostka ztota.

Typ budowli: Budynek specjalny/Szkolenie.

g4 Wymagane materialy : & ®

.} W barakach wie$niacy trenowani s na rycerzy, magéw lub naukowcow. Koszt

Gl wyprodukowania takich jednostek to sztaby zlota oraz uzbrojenie (to ostatnie wymagane
tylko przy tworzeniu rycerzy).

Typ budowli: Budynek specjalny/M agazyn/Uzdrowisko.
_ “ Przyjmuje: Ludzi oraz Zy wnos¢.
“1., Szpital w pewnym sensie dziata na zasadach zblizonych do Magazynu. Rowniez przyjmuje
*.,";,% jedzenie oraz zywnos$¢. Jednak na tym podobienstwa sig konicza. W szpitalu jak nigdzie indziej
twoi podwladni moga bardzo szybko odzyskiwac sily i zdrowie. Jesli w szpitalu przebywa
wielu wiesniakow 1 chcesz wywotac kogos$ z tego budynku wtedy najzdrowszy z nich opusci ten budynek.
Staraj si¢ dbac¢ o zdrowie mieszkancow. Jesli zauwazysz, ze ktory$ z podwitadnych jest chory a masz juz do
dyspozycji budynek szpitala, naty chmiast skieruj chorego wiasnie tam.

f“ ~ Typ budowli: Fort.

’ ) ‘ Potrzebne materiaty : @

U Jest to jeden z ofensywny ch budynkéw jakie sa dostgpne w grze. Jesli Wiezyczka jest
zaopatrzona w kamienie i przebywa w niej przynajmniej jeden rycerz w gornej czgsci budowli

powinne by ¢ widoczne dziatko, ktore automaty cznie trafi kazda wrogo nastawiona jednostke, ktora pojawi

si¢ W jego zasiegu.

i
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Typ budowli: Magazyn.
.= Podczas gry twoi naukowcy wymysla kilka inny ch budynkéw stuzacy ch za magazyny dla
e konkretny ch surowcow i produktow. Na przyktad magazyn produktéw zywnosciowych czy
Zbiornik wodny do magazynowania zapaséw wody. Budynki te z poczatku moga by ¢ prawie
nieprzydatne. Jednak p6zniej, gdy podlegly tobie obszar bedzie gesto zabudowany komunikacja pomigedzy
budynkami i dostawa materialdow z Kwatery gldwnej bedzie nieco utrudniona. Wiasnie wtedy przydadza si¢
magazyny, dzigki ktérym mozliwe bedzie szybkie sktadowanie i dostarczanie surowcoéw oraz produktoéw bez
potrzeby sktadowania ich w Kwaterze glowne;.




Twoi naukowcy moga wymy$le¢ jeszcze wiele inny ch budynkow. W kolejnych etapach gry dojda nowe

budynki i technologie, ktore uatrakcyjnia i utatwia rozgry wke.
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Dla wigkszosci budynkdéw mozna przypisac okreslone cechy w zalezno$ci od grupy przeznaczenia. Istnieja
budynki-spichlerze, wykorzystywane do przechowywania duzych ilo$ci zasobdw jak i ludzi. Istnieja
rowniez budynki, ktérych gtdwnym zadaniem jest produkcja surowcdéw oraz zywnosci, a takze forty
obronne oraz budynki specjalne. Dobrym przyktadem typowego budynku pehiacego funkcj¢ magazynu jest
Kwatera glowna.
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Budynek M agazynu dziata w ten sam sposob co Kwatera gtdéwna 1 moze przechowywac do 40 jednostek
kazdego z surowcow oraz do 40 ludzi. M ozna ustawi¢ dowolny, wymagany w M agazynie poziom kazdego
surowca czy jednostki. Wiesniacy wykorzystuja ten wskaznik, aby podja¢ decyzjg, ktory budynek
magazynujacy jakich surowcow wymaga. Na powyzszym obrazku widzimy, Ze zostala zaznaczona Woda,
dla ktorej ustalono wymagany poziom tego surowca na 15 jednostek. M ozemy rowniez zobaczy¢, ze
posiadamy 31 jednostek Wody na sktadzie. Tak wigc jezeli istnieja w naszej osadzie inne budynki pehiace
funkcje magazynu, ktore posiadaja mniejsza ilo§¢ danego surowca niz jest to wymagane, wieSniacy przeniosa
potrzebna ilos¢.

Inne budynki dziataja w inny sposéb. Sa ograniczone do przechowy wania ty lko trzech rodzajow
surowcow/produktow.

Laboratory

PRk
A 1. Grupa zywnoSci.
sRsEIz -2 2 Grupa surowcoOw niezbednych do produkcii.
' + 2 3. Grupa wyprodukowanych surowcéow/jednostek.

Grupa zywnosci.

Maty obszar po lewej stronie to grupa zywnosci. Istnieja trzy typy zywnosci 1 jeden element z kazdego z
typow moze by ¢ przechowywany w budynku. Obecno$¢ danego typu zywnosci w budynku jest
podswietlana. Brak obrazowany jest poprzez przyciemnienie sy mbolizujacej go ikony. Na zataczonych
obrazkach widzimy budynek z pelnym zapasem Zzywnosci 1 budynek z tylko dwoma dostgpnymi typami
Zywnosci.
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Grupa surowcow niezbednych do produkeji.

Grupa surowcoéw niezbednych do produkcji to grupa materiatow oraz pracownikow. W tym polu mozna
zauwazy ¢ ludzi, ktorzy pracuja/zyja w budynku oraz jaki rodzaj surowcow jest niezbedny do produkeji.
Przykladowo przy Rafinerii wystgpuje w tym miejscu Wegiel i Ruda, ilo§¢ wymagany ch pracownikow oraz
Straznik.

Grupa wyprodukowany ch surowcow/jednostek.

Na samym dole widnieje grupa wyprodukowanych surowcow/jednostek, ktore sa gotowe i oczekuja na
wyniesienie/wyjscie z budynku. Na kolejnym obrazku widzimy Baraki z trzema potencjalny mi jednostkami,
ktore moga zosta¢ utworzone w tym budynku: Czarownik, Naukowiec, Straznik. M amy réwniez obrazek
przedstawiajacy Laboratorium gdzie jedynym elementem nalezacym do grupy wyprodukowanych surowcow
jest Wynalazek.
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Grupa surowcoOw niezbednych do produkcji mozemy by ¢ zmieniana, w zaleznos$ci od ogblny ch zasobow 1
potrzeb. Jezeli przykladowo nie posiadasz duzej liczby wiesniakow mozesz zmniejszy ¢ ilo§¢ pracujacych
0s0b w budynku. W ten sposob osoby stanowiace nadmiar beda mogly zajac si¢ praca w innym budynku.
Podobnie sprawa ma si¢ z produkcja. Jezeli chcemy ograniczy ¢ produkcje jednego z produktow mozemy
zmniejszy ¢ 1lo§¢ wymagany ch do jego produkcji surowcow.

Zmienna liczba produkcji.

Grupa wyprodukowany ch surowcow/jednostek nie jest do konca uzalezniona od zasobow. Baraki jako
element produkcji posiadaja mozliwos$¢ tworzenia Czarownikow, NaukowcoOw oraz Straznikow. Powstaja oni
poprzez szkolenie Wiesniakoéw, ktorzy stanowia grupe¢ zasobdéw niezbednych do produkeji. Jezeli zajdzie
potrzeba wyszkolenia 4 Naukowcow, mozesz recznie ustawi€¢ poziom ich szkolenia na 4. M ozesz rowniez
ustawi¢ poziom wyszkolenia na "Petny", co sprawi, ze Baraki beda szkoli¢ tylko Naukowcow do czasu, gdy
nie wydasz innego polecenia. Na powyzszym obrazku widzimy, ze poziom szkolenia Straznikow zostat
ustawiony na 5. Na kolejnym widzimy, ze poziom produkcji Ropy zostal wytaczony, co sprawia, ze Ropa
nie bedzie w ogdle produkowana. Jest to bardzo pozyteczna funkcja w sytuacji, gdy posiadamy duze zasoby
danego surowca i chcemy skoncentrowac produkcje/wydoby cie na inny ch, w ktore jesteSmy mniej zasobni.
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Opisy zagadnien.

Pierwszym poleceniem jakiego musisz si¢ nauczy ¢ jest wy dawanie rozkazu wyjscia z budynku przez dana
jednostke. M ozna to zrobi¢ na dwa sposoby. Najtatwiejszym jest uzycie panelu "Szybkich rozkazow". Panel
ten mozesz wywolac poprzez kliknigcie myszka na obszar, na ktérym toczy si¢ rozgrywka. Dzigki niemu
dowiesz sig ilu nie zajgty ch niczym ludzi masz do dyspozycji w Kwaterze glownej i/lub magazynach.
Wybranie jednego z twoich podwladnych spowoduje jego naty chmiastowe wyjscie z budowli i skierowanie
si¢ we wskazane przez Ciebie miejsce.

Innym sposobem na wy danie rozkazu opuszczenia budowli jest skorzystanie z panelu wy$wietlajacego liste
ludzi przebywajacy ch w danej budowli, ktory jest dostepny w opcjach budynku. Panel wywoluje si¢ przez
dwuklik na wybrany budynek. Widnieje tam lista ludzi aktualnie przebywajacy ch w budynku, z ktorej
mozna wybra¢ jednego z poddanych i wyda¢ mu rozkaz opuszczenia budynku przez naci$nigcie
odpowiedniej ikonki.
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Tworzenie budynkéw jest szybkie 1 bardzo proste. Najpierw musisz wybra¢ odpowiednie miejsce, w ktorym
chcesz postawic¢ budynek. Nastgpnie wykona¢ dwuklik na wybrana pozycj¢ co wywota panel aktualnie
dostgpnych budowli. Musisz posiada¢ wymagana ilos¢ surowcow 1 wybra¢ odpowiednie miejsce w celu
stworzenia wybrane] przez ciebie budowli. Niektore budowle mozna postawic tylko na okreslonym
obszarze. Na przyktad kopalnie mozna budowac tylko na terenach gorskich, studnia moze by ¢ budowana




tylko na obszarach sasiadujacych z woda. Budowle mozesz stawia¢ tylko na w petni odkrytych obszarach.
Czasami w przypadku gdy nie masz wystarczajacej liczby zasobow by postawi¢ budynek, mozesz
zarezerwowac miejsce na budowle (zostanie ona utworzona gdy zdobedziesz lub wyprodukujesz wymagana
liczb¢ zasobow).

Gdy zdecydujesz si¢ na stworzenie budowli powinien pojawic si¢ jej fundament po czym przybedzie na
miejsce czarownik, ktory utworzy budynek. Jesli nie posiadasz w magazynach odp owiedniej ilosci magii etap
stawiania nowej budowli moze si¢ nieco wydtuzy¢ (do czasu az pozyskasz wymagana ilo§¢ magii).

Podczas gry bedziesz zobowiazany do zapewnienia twoim podwladnym regularny ch dostaw zywnosci.
Dieta pracownikéw w poszczegdlny ch budynkach jest zréznicowana. M agazyny zazwyczaj zawieraja
wszelkiego rodzaju Zywno$¢ 1 sa w pelni zaopatrzone, ale inne budynki posiadaja ograniczong ilo§¢ wolnego
miejsca na zy wnos$¢. Jesli twoi podwladni stang si¢ stabi i chorzy nie beda w stanie rozmnazac si¢ 1 beda
fatwymi celami dla potencjalny ch napastnikow. Jesli stana si¢ bardzo nieszczg§liwi moga zaczaé ignorowac
twoje rozkazy i ogolnie rzecz biorac stang si¢ nieefektywni 1 bezwarto§ciowi. Utrzy my wanie p elnego
zaopatrzenia w Zywnos$¢ przez caly czas nie jest wymagane, ale staraj si¢ dostarczac tyle pozywienia ile
tylko mozesz.

Na kazda budowle moze zosta¢ przydzielony przynajmniej jeden straznik. Wazne jest posiadanie kogo$ do
obrony twoich budynkdéw poniewaz bez straznika zwigkszasz ryzyko przejgcia twojej budowli przez
przeciwnika. Bez ochrony budowli ludzie przeciwnej druzyny moga bez przeszkod wejs¢ do takiego
budynku. Gdy juz si¢ tam dostana wy gry wa przewaznie najsilniejsza grupa, ktdra po wy granej walce
przeymuje kontrolg nad budowla. Jednak nawet gdy twdj budynek bedzie chroniony istnieje zagrozenie ze
strony ztodziei.

M agia jest uzytecznym sktadnikiem swiata gry Foundation. Jest ona uzywana nie tylko w procesie
tworzenia i naprawiania budynkéw, ale takze przy tworzeniu surowcow. Jednak nowe czary, ktére pozwola
magom wytwarza¢ kamienie oraz drzewa bedziesz musiat wymy§li¢ w laboratoriach. Kamienie moga by ¢
nastgpnie przerobione przez kamieniarza na takie surowce jak ruda, wegiel czy kamienie budowlane.
Natomiast drwal przerobi $cigte drzewa na drewno. M agia wytwarzana jest w Krematorium. W tym

by dynku zwloki twoich ludzi przerabiane sa na magi¢. Dzigki temu bedziesz mial prawie niekonczacy si¢
dostep do magii na tak dtugo jak dtugo bedziesz posiadat odpowiednia ilo$¢ zasobdw ludzkich.

System kontroli nad podwtadnymi i zwiazane z nim rozkazy sa bardzo proste.

Pierwsza rzecza, jaka warto poznac jest mozliwo$c wyboru. M ozna zaznacza¢ jednostki przez naci§nigcie i
przytrzymanie lewego przycisku myszki i zaznaczenie danego obszaru. Wtedy wszyscy ludzie znajdujacy
si¢ w zaznaczony m czworokacie zostang zaznaczeni jako grupa. Istnieje takze mozliwo$¢ zaznaczania lub
dotaczania nowych ludzi do zaznaczonej grupy przez przytrzymanie klawisza SHIFT a nastgpnie wskazanie




1 naci$nigcie lewego przycisku myszki na nastgpne jednostki.

Po sformowaniu grupy istnieje mozliwos$¢ uzycia pewnych rozkazow. Najprostsze z nich to rozkaz
przemieszczenia si¢ grupy w inne miejsce. Rozkaz ten mozna wydawac poprzez kliknigcie prawym
przyciskiem na wybrana pozycj¢ na obszarze gry. Dzigki temu cala grupa przemie$ci si¢ we wskazane
miejsce. Rozkazy ruchu jednostek sa najczesciej uzy wanymi poleceniami w grze. Dzigki rozkazom ruchu
jednostek masz mozliwo$¢ pelnej kontroli nad podwladnymi, mozesz ich zawsze skierowa¢ we wlasciwe
migjsce na obszarze gry, a takze do budynkow. Jesli wyslesz podwladnego do budynku, budynek ten stanie
si¢ jego domem. Zostanie tam tak dlugo dop dki nie skierujesz go w inne miejsce. Jesli bedzie to budynek
zajmujacy si¢ produkcja lub wydobyciem (np. kopalnia) to skierowany tam przed chwila podwiadny
rozpocznie pracg w tym budynku. Tam spedzi resztg swojego zycia, chyba ze wyslesz go gdzie indzie;.

Kontrola tego elementu gry jest zblizona do rozkazow ruchu jednostek. Wystarczy zaznaczy ¢ jednostke lub
grupe ludzi/zomierzy i wydac rozkaz ataku przez wskazanie jednostki nalezacej do przeciwnika lub budowli
druzyny przeciwnej i naci§nigcie prawego przycisku myszki.

Na poczatku kazdego etapu na obszarze gry przez jaki§ czas beda dostgpne w rdéznych miejscach
porozrzucane materialy i surowce. M aterialy znajdujace si¢ na obszarze gry moga tez pochodzi¢ od ludzi,
ktorzy zgingli w walce. Na przykiad zbroja po Zohierzu lub material, ktory niost wiesniak zanim zostat
zabity. Wszystkie te materialy, ktore leza na ziemi moga by ¢ zbierane przez twoich wiesniakéw, wystarczy
tylko wysta¢ kogo§ w to miejsce. Po zabraniu materialu wiesniak przekaze go w odp owiednie miejsce, np. do

magazynu lub budynku gdzie moze by ¢ potrzebny ten materiat lub surowiec.
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Duza czes$¢ gry jest kontrolowana przy uzyciu paneli sterowania. Udostgpniaja one Statystyki, a takze caly
interfejs przy pomocy ktoérego bedziesz sprawowat kontrolg swojego $wiata.
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Pierwszy panel ktory widzisz to Panel glowny. Stad uzyskujesz dostep do wszystkich innych paneli.
Gloéwny panel pokazaje najwazniejsze statystyki takie jak liczba populacji, procentowy poziom ukonczenia
misji oraz ilo$¢ ladu, ktory kontrolujesz.

Przyciski na Panelu glownym pozwalaja wchodzi¢ do kolejnych paneli. Do nich mozemy zaliczy ¢ panele:
wyboru poddany ch, wyboru budowli, magazynoéw, wymiany towardw, statystyk oraz opcji gry.

Panel wymiany towarow wykorzystywany jest do prostej wymiany barterowej z innymi druzynami
wystepujacymi w grze. Ta opcja moze zosta¢ wykorzystana w sytuacji awaryjnej gdy pilnie potrzebujesz
jakiego$ surowca. Dostgpne sa dwie metody wymiany. M etoda The Stock Exchange polega na szybkiej
wymianie towarowej po niskim wsp 6tczynniku przeliczenia. M etoda The Setup Trade pozwala na

uzy skanie wysokiego wsp 6tczynnika, ale z racji, ze gracz, z ktorych handlujesz musi rozwazy ¢ ofertg, moze
potrwac trochg czasu. Taka oferta moze by ¢ rowniez odrzucona. Opcja wymiany towardéw (handlu) powinna
by¢ uzywana tylko w sytuacjach awaryjnych.

Panel statystyk zawiera w sobie wiele cenny ch informacji, ktére na pewno wspomoga Ci¢ w rozgry wce.
Zalicza sig do niego: Tabele produkcji, Statystyki druzyn graczy, Liczbg wybudowanych budynkow, Raport
umieralnos$ci poddanych, Tabela priorytetow produkcji 1 transportu, Status misji, Panel "Najlepszych i
Najgorszych", a takze ogdlng Tabelg Statystyczna.
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Panel produkcji wy$wietla prosta tabelg z surowcami. Tutaj mozesz przewidzie¢ nagle zmiany w




wykorzystaniu surowcow i sprobowaé uniknaé¢ sytuacji wytworzenia zbyt wiele lub zbyt mato danego
produktu. Tabela "Wyjscia i Wejscia" wyswietla ilo§¢ surowca przychodzacego i wy chodzacego.

Znajduje sig tutaj prosta tabela pokazujaca ilos¢ wy budowanych budynkow. Pozwala szybko zorientowac
si¢ jakie budynki sg juz wybudowane, a jakie nalezaloby wybudowac. Panel ten mozna réwniez wykorzystac¢
do szybkiego odnalezienia danego budynku. Jezeli dla przykiadu posiadasz trzech Rolnikow i klikniesz na
ikonke¢ Rolnika na panelu, ekran gry zostanie tam szybko przeniesiony.
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Aby wspomoc Cig w sposobie uzdrawiania spoteczenstwa warto przegladac ten raport, aby dowiedzie¢ si¢ z
jakich przyczyn poniesli §mier¢ ostatnio zmarli poddani. Tabela najczestszy ch zgonow pozwala réwniez
uzyskac informacjg jakie sa przyczyny $mierci Twoich poddany ch.
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Mozemy tutaj narzuci¢ kolejno$¢ produkeji i transportu wybrany ch elementéw w zalezno$ci od potrzeb.
Gdy mamy duza liczbe¢ Rolnikéw, mozemy zadecy dowaé, ktore produkty maja by ¢ traktowane
priorytetowo. Obiekt o0 wyzszym priorytecie bedzie produkowany czesciej. Priorytet transportu
wykorzystywany jest do trochg innego celu. Przyktadowo, wystany do wrogiego budynku wie$niak
wyniesie z niego w pierwszej kolejnosci ten produkt, ktory posiada wyzszy priorytet.

Ludzie oraz zasoby musza by¢ przenoszone z jednego miejsca do drugiego. Zajmuja si¢ tym ludzie
przebywajacy w budynkach. Zawsze mozesz przeja¢ kontrolg nad dowolny m mieszkancem Twojej osady,
ale czasami lepiej pozostawic ich przy swojej pracy, ktéra wykonuja. Czesto budynek zawiera duzo r6znych
elementéw 1ro6znych ludzi. Wyniesione z budynku moze by ¢ tylko to, co stanowi nadmiar. Surowce
wynoszone sa zawsze w pierwszej kolejnosci. Czgsto dodwiadczysz sytuacji, ze wiesniak opuszcza
budynek przed Rycerzem, nawet wtedy gdy Rycerz posiada wyzszy priorytet niz wiesniak. Dzieje sig tak,
gdyz wiesniak wynosi surowiec, ktory posiada wysoki priorytet. Surowiec musi kto§ wynies¢, a wige




wyniesie go wie§niak.
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Ten panel pokazuje tabelg obrazujaca stopien ukonczenia misji. Gracze komputerowi maja odmienne cele niz
ty. Przykladowo, musza zniszczy ¢ wszystkie wrogie druzyny lub tylko Twoja. Jezeli stopien ukonczenia
misji u graczy komputerowych osiagnie 100%, gra si¢ konczy.
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To jest prosty, ale uzyteczny panel statystyczny. Szybkim spojrzeniem mozemy z niego wyczytac,
ktorych produktoéw mamy za duzo, a ktérych za malo. Stosunek procentowy wyliczany jest poprzez
czynniki takie jak liczba populacji i generowany idealny stan zasoboéw. Wskaznik 200% wskazuje, ze
posiadasz dwukrotnie wigkszy stan populacji i zasobow niz byloby to zalecane, z kolei 50% wskazuje, ze
musisz poprawi¢ swoje wyniki.
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Tutaj mozesz poréwnac kilka liczb z innymi graczami. Podane wartosci pochodza z ostatnich 15 lat czasu
gry. Moga one wskazac jaka jest tendencja innych graczy w opanowaniu terenu, gromadzeniu Ztota,
utrzy maniu populacji, produkcji, rozwoju armii.
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Shift F1 - F5 = Zapamigtuje miejsce na mapie

F1 - F5 = Wywoluje zapamigtane miejsce na mapie

Shift 1 - 5 = Zapamigtuje grupg jednostek lub jednostke

1 - 5 = Wywoluje zapamigtana grup¢ jednostek lub jednostke

P = Pauza

O = Zaznacz wszystkich ludzi poza granicami Twojego terytorium
G = Zaznacz wszystkich ludzi

H = Przenie$ widok na Kwaterg gldowna

E = Zaznacz wszystkich ludzi obecnie widzianych lub wskaz jedna wroga jednostke
N = Przetaczanie pomigdzy kolejnymi podwladnymi

C = Wyposrodkowanie na obecnie zaznaczonej jednostce

S = Szybki zapisanie stanu gry

L = Szybkie odczytanie stanu gry

X = Rozprosz grup¢ zaznaczonych jednostek

- = Zmniejsz obszar widoku

+ = Zwigksz obszar widoku

* = Wylacz cieniowanie Gorauda

Enter = Tryb wiadomosci
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Szybkie i przedwczesne ataki to zazwyczaj zty pomyst.

Stawianie wigkszej ilosci Chatek wiesniakow spowoduje szybszy wzrost liczby ludnosci.

Staraj si¢ dostarcza¢ zroznicowane pozywienie dla twoich poddanych (nie tylko warzywa, owoce i
wodg).

Uzywaj opcji "Przyspieszacza uptywu czasu" tylko na wilasne ryzyko.

Zostawiaj przynajmniej 10 panien w Kwaterze glowne;.

Zostawiaj przynajmniej 10-ciu wiesniakow w Kwaterze gldwnej i wszystkich M agazynach.
Bezrobotnych wiesniakoéw staraj si¢ jak najwczesniej szkoli¢ na Zzolierzy w celu pozyskania przez
nich doswiadczenia.

Nie przyttaczaj nadmiarem ruchu i pracy Kwatery gtéwnej oraz M agazynow, musisz wiedzie¢ kiedy i
gdzie postawi¢ kolejny M agazyn.

Nie buduj zbyt duzej ilosci budynkoéw zanim nie przybedzie ci odp owiedniej ilosci ludzi, ktorzy
mogliby tam zamieszkac i pracowac.

Kiedy to tylko mozliwe staraj si¢ by zasoby nie wedrowaly do M agazynéw, a bezposrednio tam gdzie
sa potrzebne 1 wykorzystywane.

Naucz sig ucieka¢ z pola bitwy gdy kondycja zdrowotna zohierzy jest niska, dzigki temu pozyskane
zostanie doswiadczenie i nie stracisz jednostek.

Zwracaj uwagg na mozliwos¢ ustawienia priorytetow w celu zap obiegania gromadzenia mniej waznych
Zapasow.

Staraj sig jak najrzadziej korzystac z opcji handlu wymiennego.

Ataki na matla skale sa bardziej efekty wne niz masowa nap asc¢.

Czesto naprawiaj budowle w celu usprawnienia produkeji i bezpieczenstwa.

Naucz si¢ wykorzystywac panel 'Najlepszych i najgorszych' w celu utrzymania dobrego balansu.
Usuwaj zbgdne budowle by odzyska¢ materiaty budowlane i dobre warunki osadnicze.

Utrzymuj wystarczajaca liczbg czarownikéw, buduj Chatki czarownikow.

Tawerny i1 KoS$cioly przyczyniaja si¢ do wzrostu morale twoich podwtadnych, ale budowle te nie sa
niezbedne.

Zabijanie wiesniakow z druzyny przeciwnika pladrujacych twoje budynki jest jednym ze sposobow na
pozyskanie doswiadczenia w walce.
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