
• Instrukcja do gry 

Od tłumacza : To jest pierwsza wersja gotowego tekstu, odrobinę  
niespójna wewn trznie. Cało ć zostanie niedługo poddana jeszcze jedneję ś  
obróbce i korekcie ortograficzno interpunkcyjnej. Narazie prosz  oę  
wyrozumiało ć.ś  

Ten dokument ma na celu przedstawić ogólene informacje o grze w 
freelords. Poniewa  aktualna wersja programu wci  nie jest stabilna iż ąż  
znajduje si  na etapie mniej lub bardziej intensywnego rozwoju informacjeę  
podane poni ej mog  być cz ciowo niepoprawne lub nieaktualne, ależ ą ęś  
mimo wszystko powinny ułatwić pocz tki. Je eli znajdziesz co  co nieą ż ś  
znajduje si  w poni szej instrukcji wy lij informacj  na list  developerówę ż ś ę ę  
freelords-devel@lists.sf.net 

Indeks : 

1. Ekran powitalny 

2. Ekran główny 

• 2.1. Zawarto ć menu ś

2.2. Skróty klawiaturowe 

3. U ywanie interfejsu ż

4. Przedmioty 

• 4.1. Podstawy 

4.2. Zdobywanie i ekwipowanie 

5. Ró ne ż

6. Umiej tno ci jednostek ę ś

• 6.1. Do wiadczenie i poziomy ś

6.2. Odznaczenia 

6.3. Walka 

1. Ekran powitalny

Aktualnie znajduje si  tutaj siedem przycisków: "Nowa Kampania", "Nowaę  
gra", "Wczytaj gr ", "Samouczek", "J zyk", "Nowa gra sieciowa", "Wyj cie".ę ę ś  

Przyciski "Nowa Kampania" i "Nowa gra sieciowa" wci  nie działaj .ąż ą  
Program posiada pewn  podstawow  obsług  sieci, ale na chwil  obecną ą ę ę ą 
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niczemu ona nie słu y. ż

"Wczytaj gr " otwiera oknow w którym musisz wybrać gr  do załadowania.ę ę  
Stan gry jest zawsze zapisywany automatycznie na pocz tku ka dej tury wą ż  
pliku autosave.sav. Je eli napotkasz jaki  bł d byłoby sympatycznie gdybyż ś ą  
ekipa developerska ów plik otrzymała  

"Samouczek" jest rodzajem poziomu treningowego. Ma on na celu 
demonstracj  kilku elementów gry jeszcze niedost pnych w losowoę ę  
tworzonych grach (jak np. przedmioty czy wydarzenia). Po prostu go 
zagraj.  

"Wyj cie" zamyka program. "J zyk" pozwala wybrać j zyk gry. Na chwilś ę ę ę 
obecn  istniej  dwie gotowe wersje j zykowe - włoska i niemiecka,ą ą ę  
hinduska i polska s  w fazie (mniej lub bardziej zaawansowanych) prac.ą  
Wybieraj c któr kolwiek pami taj, e mo esz napotkać problemy je li nieą ą ę ż ż ś  
korzystasz z utf8 (upraszczaj c : nie klikaj dopóki nie jeste  pewien eą ś ż  
wiesz co robisz). 

Je li wybierzesz "Now  gr " pojawi si  kolejne okienko dialogowe z duś ą ę ę żą 
ilo ci  przycisków i przeł czników. Tutaj mo esz ustawić parametry gry.ś ą ą ż  
Je li chcesz wczytać map  kliknij "Wczytaj map " a potem "Przegl daj"ś ę ę ą  
aby wybrać plik z map  (random.map to mapa wygenerowana ostatnimą  
razem) i rozpocz ć gr . Je li chcesz wygenerować now  map , mo eszą ę ś ą ę ż  
okre lić graczy i parametry (rozmiar, rozmieszczenie terenu i zestaw pól).ś  
Obecnie dost pne s  rozmiary "Normalna" (100x100 pól), "Mała" (70x70),ę ą  
"Malutka" (50x50), rozmieszczenie terenu wykonuje si  za pomocę ą 
suwaków po prawej stronie (liczby oznaczaj  wzgl dne proporcje wi c ichą ę ę  
suma mo e przekroczyć 100%, wówczas poszczególne składniki zostanż ą 
odpowiednio dopasowane). Dla ka dej ze stron mo esz wybrać typ gracza,ż ż  
imie i zestaw wojsk. Dost pne typy to "Brak" (wył cz tego gracza),ę ą  
"Człowiek", "Łatwy" (bardzo głupia SI), "Sprytny" (poprawiona ale 
defensywna SI). Zestaw wojsk okre la jakie jednostki mo esz produkować.ś ż  
Mo esz te  wybrać, czy produkcja wojsk i uzdrawianie jednostek odbyważ ż  
si  na pocz tku kolejki danego gracza, czy na pocz tku nowej tury dlaę ą ą  
wszystkich. Gdy jeste  gotowy wci nij du y przycisk "OK" na spodzie. ś ś ż

2. Ekran główny

Wi kszo ci ekranu tłumaczyć nie trzeba (menu jest wyja nione w sekcjię ś ś  
2.1). Map  mo esz przewijać za pomoc  klawiatury (strzałkami), klikaj cę ż ą ą  
na minimapie w prawym górnym rogu ekranu albo naje d aj c mysz  naż ż ą ą  
jedn  zw strzałek na du ej mapie. Po prawej masz informacj  o ilo ci złota,ą ż ę ś  
obecnej turze i kilka przycisków. Oznaczaj  one: ą

strzałka 
w 
przód/ty
ł 

wybierz nast pn /poprzedni  nie broni c  się ą ą ą ą ę 
jednostkę



strzałka 
+ noga 

wybierz jednostk  która nie broni si  i mo e się ę ż ę 
poruszyć 

noga kontynuuj ruch wybranej grupy jednostek 

nogi kontynuuj ruch wszystkich grup jednostek 

strzalki ustaw map  na aktywnej jednostce ę

tarcza 
oznacz jednostk  jako broni c  si , b dzie onaę ą ą ę ę  
ignorowana przy wyszukiwaniu nast pneję  
jednostki 

strzałka 
+ tarcza 

oznacz jednostk  jako broni c  si  i przejd  doę ą ą ę ź  
nast pnej ę

strzałka 
+ noga 

oznacz jednostk  jako broni c  si  i przejd  doę ą ą ę ź  
nast pnej zdolnej do ruchu ę

znak 
zapytani
a 

przeszukaj ruiny lub odwied  wi tynie (w grupieź ś ą  
musi być bohater, eby polecenie zadziałało) ż

klepsydr
a 

zako cz tur  ń ę

Je eli przyciski s  szare to znaczy e dana funkcja jest niedost pna (bo np.ż ą ż ę  
nie ma czego przeszukiwać). Je eli zapomnisz co robił dany przyciskż  
najed  na niego myszk  i poczekaj chwil  a pojawi si  pomoc. ź ą ę ę

Je eli wybrałe  grup , jej poszczególne jednostki pojawi  si  na spodzież ś ę ą ę  
ekranu. Klikni cie prawym przyciskiem myszy na dowolnym obrazkuę  
dostarczy wi cej informacji o oddziałe. ę

2.1. Menu

Dost pne s  cztery menu - "Gra", "Raporty", "Opcje" i "Pomoc". ę ą

W menu "Gra" mo esz zapisać i odczytać gr  a tak e opu cić program.ż ę ż ś  
Wybieraj c opcj  "Zapisz" nadpisujesz plik z którego ostatnio korzystanoą ę  
by zapisać/odczytać gr , "Zapisz jako" pozwala wybrać now  nazw  pliku. ę ą ę

W "Raportach" dost pne s  informacje o ilo ci złota, miast i jednostekę ą ś  
ka dego z graczy a tak e questy których twoi bohaterowie si  dotychczasż ż ę  
podj li. W raporcie "Armie" i "Miasta" wystarczy klikn ć na dowolnyę ą  
element aby ustawić na nim map . ę

W "Opcjach" mo esz otworzyć okno z opcjami. W cz ci "D wi k" mo eszż ęś ź ę ż  
wł czyć/wył czyć muzyk  (w chwili obecnej tylko utwór demonstracyjny wą ą ę  



głównym oknie) i ustawić głosno ć. W "Grafice" mo esz wybraćś ż  
rozdzielczo ć i przeł czać si  mi dzy prac  w oknie a trybemś ą ę ę ą  
pełnoekranowym. W "Ró nych" mo esz wybrać czy gracze s  ogłaszani naż ż ą  
pocz tku tury oraz wł czyć/wył czyć gładkie przewijanie (wypróbuj ebyą ą ą ż  
przekonać si  co to jest). Klikni cie "OK" ustawia wybrane opcje,ę ę  
natomiast "Zapisz" zapisuje je odrazu do pliku dzi ki czemu s  stosowaneę ą  
przy ka dym kolejnym uruchomieniu programu. ż

W menu "Pomoc" chwilowo dost pna jest tylko informacja o developerachę  
i osobach wspieraj cych projekt. ą

2.2. Skróty klawiaturowe

f
 

przeł cz trybą  
pełnoekranowy 

a
 

otwórz raport "Armie" 

c
 

otwórz raport "Miasta" 

q
 

otwórz raport 
"Zadania" 

g
 

otwórz raport "Złoto" 

s
 

zapisz gr  ę

l
 

wczytaj gr  ę

E
s
c
 

odznacz obecn  grup  ą ę

Strzałki przesuwaj  widoczny fragment mapy, we wszystkich oknachą  
dialogowych mo esz nacisn c "Return" aby opu cić okno, przy wyborzeż ą ś  
pliku Return potwierdza wybór Escape anuluje. 

3. U ywanie interfejsuż
Kliknij na grupie, eby j  zaznaczyć. Aby j  odznaczyć kliknij przyciskż ą ą  
"obrona", wybierz inn  grup  (przyciskami po prawej stronie ekranu),ą ę  
naci nij Escape lub prawy przycisk myszy. Kliknij na wybranym polu ebyś ż  



zobaczyć prowadz c  do niego, cie k . Aby przesun ć grup  klikniją ą ś ż ę ą ę  
podwójnie na wybranym polu, jesli znajduje si  tam wroga jednostka lubę  
miasto nast pi walka. Przesuni cie jednej grupy na drug  spowodujeą ę ą  
poł czenie obu. ą

Prawe klikni cie na mie cie otwiera okno miasta ukazuj ce jednostki,ę ś ą  
które mo esz produkować, dochód z podatków, poziom fortyfikacji i kilkaż  
przycisków. Nale y zauwa yć e misto mo e prowadzić produkcjż ż ż ż ę 
podstawow  tworz c słabe jednostki standartowe z domy lnego zestawuą ą ś  
wojsk lub zaawansowan  tworz c lepsze ale i dro sze wojska z zestawuą ą ż  
gracza. Co do zastosowania przycisków: 

Ulepsz 

Ulepsza miasto o poziom (maksymalnie do 
trzeciego). Koszt to (obecny poziom)*1000 sztuk 
złota. Ka dy poziom dodaje 20% do obrony dlaż  
jednostek atakowanych w mie cie, zwi kszaś ę  
dochód o 50% i udost pnia nowe mo liwo cię ż ś  
produkcyjne. Na pierwszym poziomie miasto 
mo e tworzyć dwa typy wojsk podstawowych, naż  
drugim trzy podstawowoe i jeden zaawansowany, 
na trzecim cztery podstawowe i dwa 
zaawansowane. 

Wektory 

Klikni cie na ten przycisk pozwala ci wybraćę  
wektory dla miast, wie o wyprodukowaneś ż  
jednostki uzyskaj  cie k  wzdłu  wektoru miastaą ś ż ę ż  
dzi ki czemu mozna klikn ć przycisk "Przesuę ą ń 
wszystkie" aby przesun ć je w docelowe miejsceą  
z dala od miasta. 

Kup 
podstaw
owo  ą

Dodaje podstawowa produkcj  do miasta,ę  
szczegóły okresla si  w osobnym oknie ę

Kup 
zaawans
owan  ą

Jak wy ej, ale dla zaawansowanych. ż

Klikni cie prawym przyciskiem na ruiny daje pewne informacje oę  
identyfikatorze, poło eniu i nazwie ruin. To samo dotyczy wi ty . ż ś ą ń

Dla kolejnych informacji warto rozró nić poj cie grupy i armii. Armia toż ę  
pojedy cza jednostka, np. smok, rycerz. Maksymalnie osiem armii mo eń ż  
zostac poł czone w grup . ą ę

Je eli jedna z twoich grup stoi na polu z ruinami lub wi tyni  i zawieraż ś ą ą  
bohatera (!!!) mo esz je przeszukać. Przeszukuj c wi tyni  mo eszż ą ś ą ę ż  
uzyskac zadanie (je li bohater aktualnie nie ma adnego) alboś ż  
pobłogosławić armie co daje im raz na zawsze stały bonus +1 do siły 
(oczywi cie je li nie były pobłogosławione juz wcze niej). Zadania mo naś ś ś ż  
przydzielać bohaterowi, który otrzymuje pó niej nagrod  za ich uko czenieź ę ń  



(obecnie tylko złoto). Zadanie mo e polegac na przeszukaniu okre lonychż ś  
ruin lub zabiciu okre lonego bohatera. Aby skutecznie przeszukać ruinyś  
trzeba zabić czaj ce si  tam potwory co równiez skutkuje nagrodą ę ą 
(obecnie losowa ilo ć złota). ś

Mo esz równie  dzielić i ł czyć grupy pod warunkiem, e w sumie majż ż ą ż ą 
one nie wi cej ni  osiem jednostek. Aby poł czyc dwie grupy po prostuę ż ą  
przesu  jedna na drug , aby podzielić wybierz grup  i kliknij na ikonyń ą ę  
jednostek na dole aby odznaczyć cz ć, nast pnie przesu  reszt . ęś ę ń ę

4. Przedmioty

Od wersji 0.3.4 FreeLords zawiera przedmioty które mog  być zakładaneą  
przez bohaterów dla zwi kszania lub zmniejszania ich cech. ę

4.1. Podstawy

Istniej  cztery typy przedmiotów - bro , tarcze, zbroje i akcesoria. Bohaterą ń  
mo e zało yć po jednym przedmiocie z ka dego typu i nosićż ż ż  
nieograniczon  ilo ć w plecaku (wyobra my sobie, e ma on sług  któryą ś ź ż ę  
nosi za nim cały ten złom). Przedmioty mog  zmniejszyć lub zwi kszyćą ę  
ka d  ze statystyk albo dać bohaterowi specjalne umiej tno ci poruszaniaż ą ę ś  
si  czy wojskowe (np. Zwój kroczenia po wodzie) ę

4.2. Zdobywanie i zakładanie przedmiotów

Nie jest jeszcze mo liwe zdobycie przedmiotu w ramach nagrody zaż  
eksploracj  ruin, mo na je zdobyć tylko w tutorialu. Przedmioty lez ce naę ż ą  
mapie mo na zidentyfikowac przez specjalny symbol. Aby je podnie ćż ś  
nale y przesun ć bohatera na odpowiednie pole i klikn ć prawymż ą ą  
przyciskiem myszy na ikonie bohatera na dole ekranu. Nast pnieę  
naciskaj c "i" lub wybieraj c przycisk "przedmiot" pod obrazkiem bohateraą ą  
otwierasz odpowiednie okienko. Teraz widać przedmioty le ce na ziemi, wżą  
plecaku itp. Aby zało yć, podnie ć lub wyrzucic przedmiot kliknij na nim aż ś  
nast pnie na docelowe miejsce. Je eli jest ono zaj te przedmioty zostanaę ż ę  
zamienione dlatego przy du ej ich ilo ci mo e zaj ć koniecno ćż ś ż ś ś  
przewini cia plecaka. Przy wyborze przedmiotu pojawi si  te  opis jegoę ę ż  
mo liwo ci. Aby odznaczyć przedmiot kliknij na niego jeszcze raz. ż ś

5. Ró neż
Gar ć nieuporz dkowanych informacji. ś ą

• Ka da jednostka kosztuje pewn  ilo ć pieni dzy co kolejk  coż ą ś ę ę  
reprezentuj  informacje o "utrzymaniu" ą

• Czasem bohaterowie zaofiaruj  ci swoje usługi. Wynaj cie ich b dzieą ę ę  



ci  kosztować pieni dze, jednak s  oni do ć pot ni gdy  pozwalaję ą ą ś ęż ż ą 
na przeszukiwanie wi ty /ruin i daj  pozostaym jednostkom wś ą ń ą  
grupie bonus +1 do siły w walce. 

• Chocia  statki mog  poruszać si  i walczyć na wodzie wsiadanie naż ą ę  
pokład i opuszczanie go jeszcze nie działa. 

• Jednostki lecz  1/10 punktów ycia na tur  +1 za ka dy punktą ż ę ż  
ywotno ci powy ej 5 (- 1 za ka dy poni ej, zawsze jednakż ś ż ż ż  

przynajmniej 1P ). Ż

• Ujemne warto ci złota nie spowoduj  dezercji dotychczasowychś ą  
jednostek, jednak cała produkcja w miastach zostanie wstrzymana a 
ich rozbudowa b dzie niemo liwa. ę ż

• Zazwyczaj (ale nie w tutorialu) do zwyci stwa wystarczy pokonanieę  
wszystkich pozostaych graczy. 

• Pieni dze mo na zarabiać przeszukuj c ruiny, posiadaj c du oą ż ą ą ż  
miast, wykonuj c zadania lub pl druj c wrogie twierdze. ą ą ą

• Gdy miasto zostaje zdobyte traci wszystkie zaawansowane 
mo liwo ci produkcyjne. Je li podczas zdobywania zostanież ś ś  
spl drowane traci jeden poziom lub podstawowe mo liwo cią ż ś  
produkcyjne. Spalenie miasta niszczy je trwale. 

• Kawaleria traci swój bonus do ataku gdy nie walczy na trawie 

• Okr ty stoj ce w mie cie maj  tylko połow  swojej siły ataku ę ą ś ą ę

6. Umiej tno ci jednostekę ś
Poza cechami oczywistymi (punkty ycia, siła itp.) ka da jednostka maż ż  
dwa specjalne bonusy, bonus ruchu i armii. 

Bonus ruchu zmniejsza liczb  punktów potrzebnych na pokonanieę  
okre lonego terenu do dwóch. I tak choć normalnie potrzeba 6 punktówś  
ruchu aby pokonać teren górski, odpowiedni bonus ruchu zmniejsza ten 
koszt do dwóch. Odpowiedni bonus pozwala te  przemieszczać si  poż ę  
wodzie co jest zazwyczaj zakazane. 

Dalej jednostka mo e mieć jeden z kilku bonusów armi daj cych jejż ą  
dodatkowe zdolno ci specjalne ś

Okr t ę jednostka mo e poruszać si  jedynie poż ę  
wodzie lub w obr bie miast ę



Bohater 
daje wszystkim jednostkom w grupie bonus 
+1 do siły w walce; mo e przeszukiwaćż  
wi tynie i ruiny ś ą

Kawaleria 
Je eli jednostka bierze udział w ataku aż  
obro ca znajduje si  w terenie otwartymń ę  
(trawa) dostaje ona +1 do siły 

Przeciwkawale
ryjska 

Jednostka podwaja swoj  sił  w walce zą ę  
kawaleri  ą

Regeneracja 
Jednostka odzyskuje jeden punkt ycia wż  
ka dej turze walki i jest całkowicież  
wyleczona po jej zako czeniu ń

Zabójca 
Jednostka ma 1% szansy na 
natychmiastowe zabicie przeciwnika po 
udanym trafieniu w walce 

6.1. Do wiadczenie i poziomyś

Je eli dwie grupy walcz  ze sob  i cz ć jednostek zginie to warto ć tychż ą ą ęś ś  
zabitych w punktach do wiadczenia jest sumowana dla ka dej ze stron iś ż  
dzielona po równo w ród oddziaów które prze yły. Gdy jednostkaś ż  
zdob dzie odpowiedni  ilo c do wiadczenia uzyskuje poziom, aby toę ą ś ś  
osi gn ć potrzeba (obecny poziom)*5PD czyli awans z 5 na 6 wymaga 50ą ą  
PD. Gdy tylko wymagana ilo ć zostanie osi gni ta pojawi si  oknoś ą ę ę  
dialogowe z pytaniem, któr  z cech podnie ć na stałe. ą ś

6.2. Odznaczenia

Istniej  trzy odznaczenia które jednostka mo e uzyskać i s  oneą ż ą  
wy wietlane w górnym lewym rogu je li je aktualnie posiada. Ka de z nichś ś ż  
mo e być przyznane tylko raz i pozostaje z jednostk  do jej mierci. ż ą ś

Medal obra e  (niebieski okr gły) - uzyskiwany gdy wi kszo ć atakówż ń ą ę ś  
jednostki w walce trafiła. Zwi ksza sił  jednostki o jeden. ę ę

Medal obrony (czerwony krzy ) - uzyskiwany gdy jednostka praktycznież  
nie została trafiona w walce. Zwi ksza obron  o jeden. ę ę

Medal honoru ( ółta gwiazda) - przyznawany gdy jednostka wzi ła udziałż ę  
w dziesi ciu bitwach. Zwi ksza punkty ycia o cztery. ę ę ż

6.3 Walka

Kiedy dwie grupy nale ce do ró nych graczy spotkaj  si  rozpoczyna siżą ż ą ę ę 
walka. Nale y zauwa yć e wci gane s  do niej wszystkie grupyż ż ż ą ą  



otaczaj ce zaatakowan , choć nie dotyczy to grup wodnych gdy walkaą ą  
toczy si  na l dzie, i na odwrót. Gdy atakowane jest miasto walczę ą ą 
wszystkie jednostki w s siedztwie. ą

Starcie zawsze ko czy si  po 30 rundach, remisem gdy adna ze stron nień ę ż  
zostaa zniszczona. Podczas rundy ka da jednostka wybiera ofiar  i atakujeż ę  
j , rozpoczynaj c od oddziaów napastnika. Potem obliczana jest siłaą ą  
jednostki atakuj cej i obrona jednostki atakowanej z uwzgl dnieniemą ę  
modyfikatorów (teren, bohaterowie). Za ka dy punkt siły napastnik uderzaż  
raz z szans  na trafienie odwrotnie proporcjonaln  do obrony celuą ą  
(1/obrona). Za ka de udane trafienie obro ca traci punkt ycia. ż ń ż

Wszystkie jednostki s  przy tym dzielone na walcz ce wr cz i dystansowe.ą ą ę  
Pierwsze mog  atakować jedynie odpowiadaj ce jednostki stronyą ą  
przeciwnej (chyba e nie ma adnych, wówczas mog  walczyć zż ż ą  
dystansowymi). Jednostki dystansowe mog  atakować dowolne cele aleą  
preferuj  (2/3 przypadków) ataki na wrogów walcz cych wr cz. ą ą ę
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