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Wprowadznie

_—

[MPERI VM

Wstep

tuki triumfalne, akwedukty, Swiatynie i chwata SPQR. Kolejny klon gry ekonomicznej osadzonej w
czasach wielkiego Imperium Rzymskiego, bez watpienia - w najlepszym wydaniu. Ponizszy
poradnik zawiera zbiér zasad oraz metod na najlepszy i uniwersalny rozwdj ekonomiczny, dla
niemal kazdej mapy dowolnego scenariusza jak i kampanii historycznej. Dodatkowo taktyki
wojenne oraz informacje podstawowe, ktérych kazdy $wiezy gracz powinien by¢ s$wiadom.
Poradnik zostat napisany na podstawie wersji 1.01.

Grzegorz ,,0.R.E.L.” Oret
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Uzyteczne informacje na poczatek

System podatkowy - zbierany automatycznie w danych odcinkach czasowych badz manualnie za
pomocg limitowanej opcji ,opodatkowanie populacji” (tax population) dostepnej w oknie
wilasciwosci centrali miejskiej. Na logike jest to zalezne w petni od liczebnosci osady oraz majatku
kazdej rodziny. By dana rodzina sie wzbogacata, niezbedna jest dobra praca dla obojga starszych
mieszkancow danego domu (mezczyzna /kobieta), w przeciwnym razie istnieje mozliwos¢, iz dana
rodzina bedzie wytacznie traci¢ majatek. Biedne rodziny w przypadku bankructwa moga zajac sie
dziatalnoscig przestepcza, w przypadku Imperium Romanum jest to wzniecanie pozaréw w réznych
czesciach miasta.

Opodatkowanie populacji (tax population) - poza regularnymi podatkami, istnieje mozliwos¢
pobrania 10% z majatku kazdej rodziny na rzecz miasta (logiczne jest wiec, ze wiecej zbierze sie
wykorzystujac go, gdy w miescie liczebnos¢ populacji jest co najmniej ,duza” a majatek wiekszosci
rodzin siega 500 denardéw). Przywilej ten dostepny jest wylgcznie jednorazowo na kazdy stopien
ulepszenia centrali miejskiej. Nalezy go wykorzystywac jako opcje ratunkowa w sytuacjach, gdy
skarbiec miasta Swieci pustkami. Przywilej tego podatku przepada, gdy jest niewykorzystany, a
pozwolilimy sobie na ulepszenie centrali miasta, dlatego nalezy pamietac, by zawsze niezaleznie
od sytuacji, jezeli mamy zamiar zmodernizowaé ,ratusz” o poziom wyzej, a nie byliSmy zmuszeni
do wykorzystania podatku - zebra¢ go (zawsze to dodatkowe przychody bez istotnej straty dla
nikogo, nawet mieszkancow). Uwzgledniajac mozliwg liczbe ulepszen centrali, w zaleznosci od
scenariusza, na kazdej mapie bedziecie mogli wykorzystac ten przywilej 7 razy - dostepny jest w
oknie wtasciwosci centrali miejskiej (forum).

Forum - czyli jakby centrala miejska, mozliwo$¢ modernizacji do poziomu ésmego. Wprowadza
szereg zmian w wygladzie, budowie oraz witasciwosciach tego obiektu. Wedtug kolejnosci sg to
kapliczki, $wigtynie, ztote statuy, fontanna Neptuna, dodatkowi niewolnicy, olbrzymie $wigtynie. Na
kazdy poziom ulepszenia przypada przywilej recznego opodatkowania populacji.
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Rushowanie budynkéw - czyli natychmiastowa budowa optacona dodatkowymi denarami,
uzyteczna opcja w wielu sytuacjach, szczegdlnie w poczatkowej fazie gry. Jezeli nie mozemy sobie
pozwoli¢ na zwtoke w budowie istotnego dla miasta budynku, klikamy na obiekt konstrukcji, po
czym na ikonke przedstawiajaca ,denary”, by natychmiastowo postawi¢ konstrukcje na nogi. W
razie niewystarczajacej ilosci gotowki mozemy zwiekszy¢ priorytet konstrukcji w kolejce budowania
klikajac ikonke ,, czerwonego sztandaru”.

Handel - dodatkowe zrodto pozyskiwania denaréw lub importu materiatéw, ktorych nasze miasto
same sobie nie jest w stanie wytwarzac¢. Najbardziej optacalne do eksportu jest ztoto oraz zelazo.
Nie powinno sie niczego importowaé, o ile nie jest to absolutnie konieczne do utrzymania
zadowolenia w miescie.

Kazdy budynek do uzytku publicznego: kaplice, swigtynie, targowiska, tawerny, teatry czy taznie sg
dostepne dla mieszkancéw objetych ,zasiegiem” danego obiektu. Istotne jest, by wszelkie
domostwa byty objete kregiem pola zasiegu kazdego budynku stuzby publicznej czy warsztatu
pracy. Logiczne jest, ze ludzie nie bedq chcieli pracowa¢ w warsztatach zbytnio oddalonych od ich
domostwa, to samo tyczy sie wizyt w miejscach rozrywki/relaksu czy modlitwy. Pole zasiegu
danego budynku widoczne jest dzieki podswietlonemu okregowi wokét wiekszosci konstrukcii,
podczas ich stawiania lub podczas wyboru okna witasciwosci danego budynku.
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Uwaga: Satysfakcjonujace dla mieszkancéw kazdej strefy budynki uzytku publicznego to:
Swigtynie, targowiska, tawerny, kaplice, szkoty.
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Niewolnicy - petnigq role transportu/tragarzy oraz budowniczych w catym miescie. Uzupetniajq
$rodki utrzymania domostw mieszkalnych (drzewo/glina/kamien/marmur) oraz transportujq
surowce z wydobycia czy zbiory z pot uprawnych. Nalezy pamietac¢, ze liczba niewolnikdw w miescie
musi by¢ wprost proporcjonalna do liczebnosci populacji, zaktaddw, kopaln i farm. By upewnic sie,
jaki jest status pracy niewolnikdw, nalezy przejrze¢ okno wiasciwosci centrali miejskiej (forum).
Zbyt obcigzeni pracg niewolnicy mogq rozpoczal bunt, przestang pracowac robigc zamieszki na
ulicach. Aby zwiekszy¢ ilo$¢ niewolnikdw, nalezy budowac ,schronienia niewolnikdw”. Liczba
niewolnikéw zwieksza sie réwniez wraz ze zniszczeniem kolejnych osad barbarzyncéw.

L ':':. 104 SLAVES

9 FREE SLAVE SCHEDULE
" (WORKLOAD)

Stan wolnych od pracy niewolnikdw powinien by¢ podswietlony na zielono.

Tablice zadan - okreslajg cele danego scenariusza, obwieszczajq dobre i zte wydarzenia. Zalecane
jest unikanie dobierania nowych tablic do momentu rozbudowy i stabilizacji ekonomicznej danego
miasta. Szczegodlnie ucigzliwe potrafig by¢ wiesci o najazdach barbarzyncéw, oraz pozarach czy
plagach.
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Wojs ko

Podczas wiekszosci scenariuszy bedziesz miat do dyspozycji wojsko. Autorzy gry mimo stawiania na
ekonomie, dodali kilka prowizorycznych elementéw taktycznych, niewiele znaczacych, ale
odgrywajacych pewna role dla catosci danego scenariusza. Standardowym oczywistym
przeznaczeniem armii jest obrona miasta oraz walka o jego ekspansje. Z dostepnych formacji
bedziemy mieli do dyspozycji ciezkg piechote, jazde oraz tucznikéw (na niektérych mapach pojawig
sie ograniczenia, co do dostepnosci danych formacji).

Sposrad tych trzech dostepnych typow formacji, fucznicy beda najbardziej uzyteczng. Sq oni tani w
produkcji, nie wymagaja zadnego specjalnego surowca poza drewnem i ubraniem, poza tym
wystawienie dwoch formacji tuczniczych w dowolnym scenariuszu pozwoli na prowadzenie
skutecznej obrony miasta jak i prowadzenie dziatan ofensywnych.

Liczebnos$¢ kazdej pieszej formacji to 36 o0sob, natomiast konnej to 24. Legionisci to ciezka
piechota, wymagania do jej produkcji to zelazo - najskuteczniejsi w formacji zwartej. Gdy ma sig
dostep do produkcji tucznikéw - nie warto inwestowac w piechote. tucznicy - dwie formacje tego
typu wystarczajg, by wygrac¢ kazdy scenariusz, do produkcji potrzebne jest drzewo oraz ubrania,
najskuteczniejsi w szyku ,linia” (line formation). Konnica - potrzebne do produkcji to drzewo oraz
zelazo, najskuteczniejsi w szyku ,flankowym” (flank formation).

Istotne jest, by stosowac odpowiednie szyki, szczegdlnie w przypadku tucznikéw i konnicy. Gdy w
danym scenariuszu ma sie w poblizu miasta - osady barbarzyncow, nalezy jak najszybciej
zbudowacd ,strzelnice” (archery range), po czym najecha¢ i wyeliminowac¢ wrogie osady na mapie
danego scenariusza. Wazne jest, by kazda formacja przed atakiem miala peiny skiad osobowy,
morale odgrywa znaczaca role w kazdej potyczce, tak wiec tucznikami nalezy atakowaé minimum z
dwéch stron, w przypadku konnicy i ciezkiej piechoty - silne i liczebne uderzenie od frontu
skutecznie ztamie ducha walki wrogich formacji. Nalezy kontynuowaé poscig za uciekajacymi
zotnierzami wroga az do ich macierzystej osady, w ten sposdb nie bedq mie¢ czasu na
zregenerowanie armii a tym samym na przygotowanie obrony lub kolejnego ataku.
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