Slapia 2

Podrecznik gracza




Rozpoczgcie rozgrywki

Po zatadowaniu gry do pamieci i jej uruchomieniu, trzeba
poczeka¢ chwilg, az zataduja si¢ wszystkie jej komponenty. W
procesie tym towarzyszy nam podobizna Mieszka |,
pierwszego historycznego wiadcy Polski.

Kiedy znajdziemy si¢ juz w menu startowym, mamy do
wyboru dwie opcje: nowa gra oraz koniec. Wybranie
pierwsze] opcji po wecisnigciu klawisza ,,1” spowoduje
rozpoczecie gry. Opcja druga, przypisana klawiszowi ,,2”,
powroci do Basica.

Wybdr plemienia

Po wybraniu nowej gry, przechodzimy do panelu wyboru
plemienia. Na tym etapie mozemy wybra¢, ktorym z
autentycznych plemion stowianskich chcemy gra¢. Mamy do
wyboru Polan, Pomorzan, Morawian i Drewlan. Istnienie
kazdego z nich jest historycznie potwierdzone.

Plemiona majg roézne statystyki. Nie martwcie si¢ jednak — na
kolejnym etapie mozna je powigkszy¢, jednak wybor danego
plemienia sugeruje, ktore ze statystyk trzeba poszerzyc.

Po wybraniu plemienia przechodzimy do panelu ulepszenia.
Tutaj mamy mozliwo$¢ rozdysponowania 5 punktow migdzy
trzy statystyki. Mozemy oczywiscie spozytkowaé je jak
chcemy, a gdy si¢ okaze, ze wybor nas nie satysfakcjonuje —
mozemy go zmienic.



Statystyki, ktére wybieramy, sa statystykami bedacymi
podstawa do walki wrecz (o ktorej powiemy sobie pdzniej).

Czas przygotowania

Czas przygotowania jest kluczowym momentem gry. Na tym
etapie mozemy, a nawet powinnismy kupowaé przedmioty i
wojsko. Mamy jeden dzien (od 4:00 do 22:00), by
skompletowa¢ swoja $wite i uczyni¢ si¢ niepokonanym.
Trzeba pamigtaé, ze kazda wypelniona czynno$¢ — potéw,
wymiana przedmiotu, czy kupno wojska — zajmuje jedng
godzine, nalezy zatem by¢ ostroznym w wykonywanych
dziataniach, umie¢ przewidywac i patrze¢ na czas oraz zasoby
ekonomicznie.

Gdy nastanie godzina 22:00, nie mozemy juz nic zrobic.
Jedyne, co nam wtedy zostanie, to przej$cie do panelu poboru
kodu przeciwnika i rozpoczgcie ostatecznego starcia.

Wymiana

W grze mozna wymienia¢ i kupowac¢ rozne przedmioty. Na
nasz podstawowy inwentarz skladaja si¢: ztoto, sol, skory,
grzywny, ryby i1 migso. Te przedmioty umozliwiaja nam
kupno wojska i przedmiotow. Kurs wzgledem ztota wyglada
nastgpujaco:

e 1 ryba— 4 sztuki ztota

e 1 sztuka migsa — 8 sztuk ztota
e 1grzywna— 16 sztuk ztota

e | skora — 16 sztuk ztota



e 1 miara soli — 128 sztuk ztota

Te zasoby mozemy wymienia¢ migdzy sobg w panelu ,,Inne”.
Pozostale trzy panele to ,,Miecze”, ,,Zbroje” i ,,Magia”. W
kazdym z nich mamy dwa przedmioty do wyboru, ktore
poprawiajg statystyki naszego bohatera. Kupiony przedmiot
mozna odsprzeda¢, wchodzac w panel obiektu, ktorego
chcemy sie pozby¢ (jesli jest to miecz to ,Miecze”). Ale
uwaga! Odzyskamy tylko cze$¢ wartosci, za jaka go
kupili$my.

Eowy

Trzy ze wspomnianych wczesniej dobr mozna zdoby¢ w inny
sposob, niz poprzez wymian¢ (ktdora wcale nie mnozy, a
jedynie zamienia nasze dobra na inne). Sa to: ryby, skory i
miegso. To dzigki nim mozemy poszerza¢ swoj inwentarz oraz
wymieniac¢ je na pozadane dobra.

Aby pozyskac ryby, trzeba pdjs¢ nad jezioro. Tam mozna je
towi¢. Analogicznie — by zdoby¢ skory i migso, nalezy wybrac
si¢ do lasu na polowanie.

Poniewaz rézne sg zrzadzenia bostw, nie zawsze las lub
jezioro moga by¢ ptodne z réwng sita, totez jesli widzisz, ze
przez dtuzszy czas nic nie ztapates — nie marnuj godzin, tylko
zrob co$ innego i dopiero potem wro¢ w dzicz.




Wojsko

Waznym elementem, jaki musimy zrobi¢ w grze, jest zebranie
wojska. Ono bedzie uczestniczylo w pierwszym etapie bitwy,
a jego zachowane jednostki przeksztatca si¢ w statystyki.

Zeby kupi¢ wojsko nalezy wybraé opcje Koszary. Pod funkcija
Rekrutuj kryje si¢ panel kupna jednostek. Tam mamy do
wyboru trzy jednostki:

e Wojowie — podstawa wojska. To oni zapewniajg sit¢
grupie i odejmuja energi¢ wroga.

e Tarczownicy — obrona wojska. Dzigki nim mozemy
odpiera¢ natarcie wroga.

e lucznicy - sprawiaja, ze nasze wojsko jest
inteligentniejsze, zadaje i odpiera obrazenia lepie;j.

Jednostki kupuje sie setkami. Jedna setka danej jednostki
kosztuje 100 sztuk zlota i 1 miar¢ soli. Za jednym razem

mozna kupi¢ maksymalnie 9 setek jednej jednostki, cho¢ nie
wykluczone, ze mozna mie¢ ich wigcej. Zgodnie z wczesniej
opisang zasadg — Kupienie jednostek, ktore zakonczy sie
sukcesem, zajmuje jedna godzing w grze.

Wojska nalezy kupi¢ odpowiednio duzo i w odpowiednich
proporcjach. Trzeba przy tym pamigta¢é — CcO zostanie
doktadniej opisane pozniej — ze nasza $wita podczas bitwy
bedzie dzielona na samodzielne oddziaty!

Warto w tym miejscu wspomnie¢, ze zasoboéw dostepnych
standardowo w grze jest zbyt mato, by kupi¢ porzadne wojsko.
Dlatego trzeba tak gospodarowa¢ dobrami, zdobywac je i
wymienia¢, by zmiazdzy¢ wrogal



Bitwa
Kiedy wybije  22:00, nie mozemy juz nic  zrobié.
Przechodzimy w tryb bitwy.

Program zazada od nas kodu przeciwnika. Jest to moment, w
ktérym aktywuje si¢ dwuosobowo$¢ gry. Aby uzyskaé kod
przeciwnika, wystarczy potaczy¢ si¢ z nim w jakikolwiek
zewngtrzny sposob — moze to by¢ rozmowa przez czat, przez
telefon, wymiana SMS-6w Iub cokolwiek innego, dzigki
czemu bedziecie mogli wymienia¢ si¢ informacjami.

UWAGA: Kod nalezy wpisa¢ uwaznie 1 precyzyjnie, jego

bowiem bledne wpisanie spowoduje bledne odczytanie
danych, a tym samym gra przestanie by¢ rzetelna.

Po wpisaniu kodu przechodzimy do panelu walki wojskami.
Zgodnie z poleceniem, musimy wybra¢, ile setek danej
jednostki wysytamy do bezposredniego starcia. Kazdy oddziat
ma samodzielng sitg, obron¢ i inteligencje, zmienng W
zaleznosci od ilosci wystanych jednostek. Podobng czynnosé¢
musi wykonaé¢ przeciwnik. Wymiana kodami nastgpuje na
tych samych zasadach, co wyzej.

Kiedy skoncza si¢ oddzialty wojska lub zniknie cata ich
energia, ten etap bitwy zostaje skonczony, pozostate jednostki
i punkty doliczane sa do statystyk bohateréw, a gra przechodzi
do ostatniego etapu — walki wrecz.

Tutaj zostaje nam tylko atakowa¢ do konca lub skapitulowac.
Gdy energia jednego z bohateréw spadnie do zera, gra konczy
sie.



Informacje dodatkowe

Pomysl, programowanie:
Minimoog

Testy:
H3R0
Kondzio
Minimoog

Thumaczenie gry na jezyk angielski:
Dziuras98
Minimoog

Pozdrowienia i podzi¢kowania za nieocenione wsparcie
kierujemy do:

Uka

Komek

calej ekipie pisma K&A Plus

Niech stowiatiska moc bedzie z wami!
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