WSTEP

Myth II: Duszozerca to kolejna cz¢$é doskonalej gry pt. Myth: Upadli Wiadcy.
Swiat gry bierze swoj poczatek z nieustannej walki dobra ze ztem. Tak jak

w pierwszej czesci gry, gracz staje po stronie sit dobra i prowadzi oddziaty Swiatta
do walki, by powstrzymaé Duszozercg 1 jego armig przed zawladnig¢ciem catym
kontynentem. Niemniej jednak przydatne wskazéwki dotyczace gry w Myth IT
przydadza si¢ nawet do§wiadczonym graczom, ktdrzy niejedna noc stracili na grze
w Myth: Upadli Wtadcy.

Gdy glebiej si¢ jej przyjrze, Myth II jest gra niezwykle skomplikowana,

1 mimo ze zesp6l z firmy Bungie zawarl podstawowe wiadomosci na jej temat

w §wietnie opracowanym podre¢czniku do gry, to jednak wiadomosci te mozna
znacznie poszerzy¢ 1 uzupelnié. Niniejszy poradnik porusza zaréwno aspekty gry
jednoosobowej, jak 1 gry wieloosobowej. Wigkszo$¢ niezwykle przydatnych
informacji, zawartych w tym poradniku, uzyskatem prosto ze zrddla, czyli z firmy
Bungie. Mam nadziejg, ze poradnik ten pomoze wam lepiej zrozumie¢ podstawowe
zasady gry w Myth II i zapozna¢ si¢ z elementami gry wprowadzonymi w drugiej
czgsci tej wspanialej gry.

Gra jest podzielona mniej wigcej na dziesi¢¢ segmentdw, opartych gtéwnie na
watkach fabuly. Z pewnoscia zauwazycie réznice w uksztaltowaniu terenu
pomi¢dzy mapami z poszczegdlnych czgsci — soczysta zielert trawy zostanie

z czasem zastapiona o$niezonymi wzgdrzami, a nawet pustynng okolica, natomiast
nicktére misje beda dotyczy¢ konkretnej postaci lub przedmiotu. Z pomoca firmy
Bungie wykorzystalem te réznice, by podzieli¢ niniejszy poradnik na rozdzialy. Na
pewno zwrocicie uwagg na to, ze nie skupialem si¢ na fabule — po prostu nie chcg
pozbawiaé Was przyjemnosci ogladania przerywnikéw filmowych i czytania
wstepow przed kazda z misji.

JAK KORZYSTAC Z PORADNIKA

Podobnie jak pierwsza cz¢$¢ gry, fabula Myth II jest podzielona na 25 misji.

Aby przej$é do nastgpnej misji, trzeba skonczy¢ misj¢ poprzednia.

Tutaj zaczyna si¢ moja rola. Jesli napotkacie na problemy z przejsciem ktorejs

z misji, mog¢ Wam pomée w odnalezieniu drogi do zwycigstwa 1 to kolejnej misji.
Myth II zawiera wiele tajemnic i az si¢ w nim roi od subtelnych niuanséw,

o ktérych wspomng, kiedy tylko przydarzy si¢ taka sposobnos¢.
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Rozdzial 1 Zywi i martwi: Jednostki

yth II przedstawia kampani¢ wojenna
pomiedzy sitami dobra, prowadzonymi do boju przez gracza, i sitami zta, zebranymi przez
Duszozercg. Trudnos¢ misji zwigksza si¢ wraz z przechodzeniem do kolejnych etapow
gry. W osiagni¢ciu zwycigstwa niezwykle wazne jest poznanie wszystkich cech swoich
jednostek, ich silnych i stabych stron, a takze wszystkich niuanséw dotyczacych ich
zachowania na polu walki.

Ponizszy rozdzial zawiera opisy kazdego typu jednostek i krotkie oméwienie ich
cech. W trybie gry jednoosobowej jednostki mozna podzieli¢ na zywe i nieumarte. Od
czasu do czasu zdarzy sig, ze nicktore dobre jednostki beda dziataé przeciwko nam.

Najlepiej zapoznacd si¢ z zawartoscig tego rozdziatu, a nastgpnie przejs¢ do rozdzialu
2, Taktyka prowadzenia walki”, w ktérym zawarto szczegétowe informacje na temat

wykorzystania specyficznych umiej¢tnosci poszczegdlnych postaci.

= SIEY SWIATEA (ZYWI)

To wlasnie te jednostki prowadzimy do walki w trybie dla jednego gracza, a takze
w wielu grach wieloosobowych. Warto si¢ do nich przyzwyczaié, bo kiedy
nauczymy si¢ odpowiednio korzysta¢ z ich umiej¢tnosci, to nieraz ocalg nam skore,
a przy okazji zapewnia wiele dobrej rozrywki. Gracze, ktorzy opanowali do
perfekcji gr¢ Myth: Upadli Wiadcy, moga rzuci¢ okiem na ponizszy rozdzial,
choéby po to, by zapoznaé si¢ z informacjami o nowych jednostkach.
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SILY SWIATEA (ZYWI)

Avatar

Avatar jest najprawdopodobniej najsilniejsza postacia po stronie zyjacych.
Podobnie jak w pierwszej czgsci gry, w Myth IT spotykamy si¢ jedynie z jednym
avatarem, a jest nim krol Alrik, bedacy zarazem postacia niezwykle istotna dla
fabuly calej gry. Dzicki swojej niespotykanej inteligencji avatarowie potrafia
przywolywac potezne Sny 1w ten sposob zadawac obrazenia jednostkom nieprzyjaciela.

W grze Myth II Alrik dysponuje jedynie jednym snem Snem Rozpraszajacym, ktory
sprawia, ze wrogowie wybuchaja jeden po drugim, co przydaje si¢ w pdzniejszej czgsci gry.
Gracz moze wykorzysta¢ zdolnosci Alrika dopiero w drugiej polowie kampanii, ale szybko
si¢ przekona, ze w wielu sytuacjach pomoc kréla okazuje si¢ niezastapiona. W trakcie gry dla
jednego gracza avatar ijego Sen Rozpraszajacy sa wspanialy alternatywa dla walki fizycznej.
Avatarowie s3 niezwykle grozni w walce jeden na jednego, ale kiedy musza stanaé do walki
bezposredniej z dwoma lub trzema jednostkami, szybko mogg straci¢ zycie.

Berserkerzy

Pochodzenie berserkeréw mozna wywies¢ od samych korzeni gry Myth, ktorej
inspiracja byt film Mela Gibsona pt. Braveheart. Berserkerzy przypominaja
bardzo szkockich wojownikdw, ktérych w tym filmie zaprezentowano.

Sa to zolnierze uzbrojeni w ogromne miecze obusieczne, maja dlugie wlosy

1 maluja twarze w barwy wojenne.

Jednostki te sa najlepsza bronia w walce wrecz. Gdy wyslemy je do ataku na wroga, berse-
rkerzy wpadaja w szal 1 zaczynaja szarzowac z wysoko wzniesionymi mieczami. Jesli jest
ich wystarczajaco duzo, szybko poradza sobie nawet z duzg grupa zniewolericéw. Jesli uda
si¢ nam podej$¢ z zaskoczenia bezdusznych, berserkerzy szybko zamienia ich w stos
fioletowego pylu.

A oto co maja do powiedzenia o berserkerach ludzie z firmy Bungie: "To nieustraszeni
ludzie, ktdrych jedynym orgzem jest miecz obusieczny. Ich odwaga jest tak wielka, ze nie
potrzebuja nawet tarczy. Jedynym celem ich egzystencji jest wyslanie nieumarlych

z powrotem w nieprzyjemny stan wynikajacy z pocigcia na setki krwawych kawateczkow."

Lucznicy

Kolejnym niezwykle waznym elementem sktadowym sit Swiatta sa tucznicy.
Odpowiednio uzyci, niejednokrotnie moga przewazy¢ szal¢ zwycigstwa na

Copyright ©1999 SYBEX, Inc., Alameda, CA www.sybexgames.com




Rozdzial 1 Zywi i martwi: Jednostki

nasza korzys¢. Jednak mimo swoich niewatpliwych zalet, posiadaja takze i stabe strony: nie
potrafia walczyc wrecz, a jesli ich umiejetnosci maja byc spozytkowane tak, by nie sprowadza¢
zagrozenia na nasze pozostate jednostki, nalezy rozkazywac im bardzo ostroznie.

Fucznicy uzywaja tradycyjnego tuku i strzal, za pomoca ktdrych potrafia trafi¢ oddzialy prze-
ciwnika nawet z duzej odleglosci. Odpowiednia liczba tych jednostek moze unieszkodliwié
nacierajace sity wroga, zanim te zdaz3 si¢ zblizy¢ na tyle, by zagrozi¢ naszym oddzialom. Trzeba
jednak pamigtaé, ze w takim przypadku zawsze dobrze trzymaé w odwodzie wojow, tak na
wszelki wypadek.

W grze Myth IT tucznicy zyskali nowy potezny or¢z — plonace strzaly. Uzywajac ich, mozna
zapali¢ trawg 1 teren pod jednostkami wroga (rys. 1.1). Kazdy z tucznikéw moze wystrzeli¢ tylko
Jjedna plonaca strzale, dlatego nalezy z nich korzysta¢ bardzo oszczednie.

niematy
pozar.

Faiszywiec

Falszywiec to jednostka specjalna. Na szczgscie dla nas to jeden z wojownikoéw
walczacych po stronie Dobra. Falszywiec jest niezwykle potgzny (o czym [
bedziecie si¢ mogli przekonac). To wlasnie on pomoze odwroécic losy wojny
przeciwko DuszozZercy ijego armii. Jednak nie wolno zapomina¢ o tym, zc [l
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SILY SWIATEA (ZYWI)

Falszywiec to egoista z sadystycznymi zap¢dami, uwielbiajacy patrzy¢ na cierpienie 1 nie-
dol¢ innych. Z drugiej strony w kilku misjach jest nasza najlepsza bronia w walce
z nieumartymi, dlatego lepiej si¢ do jego dziwnych sklonnosci przyzwyczaié. W walce
jeden na jednego Falszywiec jest praktycznie niepokonany, gdyz jego gldwny atak po
prostu rozpuszcza wroga, nie pozostawiajac mu szansy na kontratak. W walce wrecz
Falszywiec zazwyczaj potrafi si¢ wymknaé i rozpuscié kilka jednostek wroga, pozo-
stajac niezauwazonym. Inna kluczowsa umiej¢tnoscia tej postaci jest Sen Nawracajacy,
pozwalajacy przekonac jednostki wroga, by przeszly na nasza strong. Jesli si¢ go
dobrze poprowadzi, Falszywiec potrafi zasili¢ nasze szeregi doskonatymi jednostkami
nicumartymi, takimi jak myrkridami i kafarami.

Krasnoludy

Wedlug niektdrych, krasnoludy to najpote¢zniejsze jednostki podstawowe
w grze Myth II. Maja okolo metr dwadzieScia wzrostu, s3 zaprawieni
w boju, maja geste brody 1 gburowaty charakter. Niestety, jest ich niewielu.
Krasnoludy maja kluczowe znaczenie strategiczne, gdyz dysponuja
nieograniczong iloscia wybuchajacych pociskéw, ktdrymi potrafia miotaé w nieumarlych,
zadajac im powazne obrazenia. Jesli wybuchajaca butelka wyladuje posréd grupy
zniewolencow, to lepiej schyli¢ glowe, bo juz niedlugo w powietrzu beda lataé rozerwane
strzgpy cial. Odpowiednio popro-
wadzony,pojedynczy krasnolud
moze zdziesigtkowac sity wroga.
Ale uwaga! To jeszcze nie wszystko!
Na poczatku kazdej misji krasno-
ludy zazwyczaj dysponujg cztere-
ma bombami, ktdre chowaja w swo-
ich sakwach. Bomby te mogg umiescié
w dowolnym miejscu (po
zaznaczeniu krasnoluda nalezy
weisnaé klawisz T). Jesli nast¢pnie
rzucimy z pewnej odlegltodc 1 po-
cisk wybuchajacy, to spowoduje
on tez wybuch bomby, zwielo-
krotniajac w ten sposéb obrazenia
zadawane jednostkom wroga,
ktére znajda si¢ w zasiggu.

Pociski krasnoludow to butelki
wypelnione prochem, ktore
eksploduja przy uderzeniu
(zazwyczaj).
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Rozdzial 1 Zywi i martwi: Jednostki

Jak to pokazano na rysunku 1.2, zdetonowanie bomby pod nadciagajacymi oddzialami
wroga moze wyrzadzi¢ ogromne zniszczenia.

. . L
powiednio |
. -
nieszczone

Do krasnoludzkich wad mozna zaliczy¢ fakt, ze jednostki te sa dos¢ powolne. Nieumarte
ghole moga je z tatwoscia podejs¢ 1 zaatakowad. Krasnoludy sa takze ulubionym celem
bezdusznych, a nawet wigcej, sa one ich gléwnym celem. Zazwyczaj mamy do dyspozycji
niewielky liczbg krasnoludéw; cz¢sto jest ich dwoch. W rozdziale 2 zawarto wigcej
szczegblowychinformacjinatematwykorzystaniakrasnoludéwwwalceiuzywaniabomb.

Krasnoludzcy kanonierzy

Krasnoludzki kanonier to wyspecjalizowana jednostka uzbrojona w wyrzutni¢
pociskdéw przypominajaca skrzyzowanie mozdzierza i bazooki. Bron ta jest
niezwykle skuteczna 1 wyrzadza wirdd oddzialéw wroga wiele zniszczen, jednak
zatladowanie kolejnego pocisku pochtania duzo czasu, w zwiazku z czym
kanonierzy s3 narazeni na powazne niebezpieczenstwo w starciu bezposrednim.
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SILY SWIATEA (ZYWI)

Jednostki tego typu odgrywaja wazna rolg w kilku misjach Myth II, gdyz ich pociski moga
razi¢ znajdujace si¢ w oddali jednostki 1 struktury, takie jak na przyklad mury miejskie.

Krasnoludzcy tropiciele

Krasnoludzki tropiciel dysponuje takim samym uzbrojeniem i umie-
jetnosciami jak zwykly krasnolud, ale w niekt6rych misjach (na przyklad w czasie
misji ,Przez wyrwe”) potrafi si¢ zastosowac przebranie, dzigki ktéremu staje
si¢ niewidzialny dla jednostek wroga. Umiejetnosc ta jest jednak ograniczona,
gdyz jakikolwiek ruch ofensywny lub atak natychmiast zdradza jego polozenie.
Krasnoludzcy tropiciele to ,,superkrasnoludy”: rzucaja pociskami dalej, szybciej i dokladniej
niz inni cztonkowie tej rasy. Ludzie z Bungie méwia o nich , krasnoludy z imponujacym
bagazem do$wiadczenia”. Warto wykorzysta¢ to, ze krasnoludzkim tropicielom potrzeba
o wiele mniej czasu na osiagnig¢cie gotowosci do kolejnego rzutu, a pociski miotane s3
z wigksza precyzja, gdyz umiejetnosci te czasami mogg przewazy¢ szalg bitwy na nasza korzysé.

Czapli Straznicy

Czapli Straznicy to gwardziSci z dawnego cesarstwa Muirthemne. Gdy
cesarstwo leglo w gruzy, porzucili oni or¢z 1 stali si¢ pokornymi wedro-
wecami. Ci ,wedrowcy z wyboru” (rysunek 1.3) doskonale sobie radza w walce
wrg¢cz,apozatymmajaprzysobiekorzeniemandragory,zapomocy
ktérych potrafig leczy¢ rannych druhéw. Zaleta Czaplich Straznikéw jest to, ze
mozna ich zabra¢ do bitwy zaréwno jako zolnierzy, jak 1 uzdrowicieli.

Wedrowcey

Wedrowcey to wsparcie duchowe naszych oddziatéw. Poruszaja si¢
wolno 1 nie s3 zbyt skuteczni w natarciu, ale potrafig wytrzymac duza
ilo$¢ obrazen i1 s3 wyposazeni w topér, ktdrym w razie potrzeby potrafia
si¢ broni¢. Jednostki te potrafia potaczy¢ swoja moc magiczna -
z korzeniem mandragory (w swoich sakwach maja szes§¢ takich korzeni) i w ten
spos6b wykonywaé rézne czynnosci specjalne. Wedrowcey potrafia zabijaé istoty
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(jn

nicumarle, gdyz na stworach tych
lecznicze zazwyczaj wlasciwosci
korzenia mandragory wywieraja
przeciwny skutek. Jesli na przykiad
wedrowiec sprobuje ,,uleczy¢” znie-
wolefica, to nieumarly natychmiast
zginie. Zasada ta odnosi si¢ takze do
gry wieloosobowej, gdzie w jednej i e el
druzynie moze si¢ znalez¢ wedro- leczenia rannych jednostek.
wiec 1 na przykiad zmora. Jesli ten Bez korzenia mandragory ani
pierwszy sprobuje uzy¢ swoich [ wedrowiec, ani Czapli Straznik
magicznych zdolno$ci na zmora BBt Gitzdaniac

zginie, zostawiajac po sobie jedynie
dwie sakwy z ropa. Sakwy te moga
potem zostaé podniesione przez
gholi, ktérzy wykorzystaja je w inny
sposéb (patrz rozdziat 2 pt. ,, Taktyka
prowadzenia walki”).
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W zwiazku z leczniczymi zdolno$ciami wedrowcow, dobrze trzymac ich w poblizu grupy
tucznikéw; gdy ktoras z tych jednostek miotajacych zostanie ranna, wedrowiec moze
pomoéc w potrzebie, dzigki czemu nie spada warto$¢ bojowa oddziatu. Wedrowcy potrafia
takze leczy¢ siebie, ale aby to zrobié, nie moga by¢ narazeni na bezposredni atak wroga.

Jedynym ograniczeniem dobroczynnych umiej¢tnosci naszych medykéw jest liczba
korzeni mandragory. Warto pamigtaé o tym, ze jesli wedrowiec zginie na polu walki, to
pozostawia niewykorzystane korzenie w miejscu, w ktorym polegl. Moga one potem zostaé
podniesione 1 uzyte przez innego wedrowca.

Trowy

Trowy to niewiarygodnie silne 1 dobrze zbudowane istoty, ktérych podsta-
wowym atakiem jest pot¢zne kopnigcie. Jednym takim kopnigciem
potrafia zabic kilka jednostek wroga jednoczesnie. W zwiazku z tym lepiej
mie¢ si¢ przed nimi na bacznosci.

Istoty te sa niezwykle wytrzymate. Kraza nawet plotki o tym, ze w obszarach
podbiegunowych trowy potrafia w nocy zamarznaé, a nastgpnie nad ranem powrécié
do zycia to si¢ nazywa zaprawa.

Na szczgscie istnieje sposob na to, jak poradzié¢ sobie z trowami. Potrzeba do tego
mocnego oddziatu. Wystarczy po
prostu rzuci¢ na nie wszystko co
mamy jednoczesnie. Niewyklu-
czone, ze stracimy kilka jedno-
stek, ale jesli naszym berserke-
rom i wojom uda si¢ otoczy¢
trowy, to zabicie powinno by¢
kwestia czasu. Aby zabié trowa,
majac do dyspozycji jedynie male
jednostki, trzeba go zajs¢ ze wszy-

Wskazowka od Jasona Jonesa:

Aby zabidé trowa, najlepiej wziaé go
pomiedzy miot a kowadlo: po-
dzielcie swoj oddzial na dwie czesci

stkich stron 1 szybko zaatakowac.

W niektorych misjach takze i my

bedziemy mieli mozliwo$é popro-
wadzi¢ trowy do walki.

iuderzcie na trowa z przodu i z tylu
jednoczesnie. A potem wystarczy
juz tylko jak najszybciej przebieraé
mieczem.
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Wojowie

Ci silni zolnierze, wyposazeni w zbroj¢, hetm i krétki miecz to pod-
stawowy sklad naszej armii. W walce bezposredniej wojowie radza sobie
zadziwiajaco dobrze. Maja zdecydowang przewagg nad slabszymi znie-
woleficami, z ktérymi zazwyczaj przychodzi im walczy¢.

Idac do walki, warto pamigtaé o tym, ze wojowie poradza sobie nawet w starciu
z sifami wroga (zniewoleficami) majacymi przewagg liczebna wynoszaca ok. 30 lub 35
procent. W grze dla jednego gracza wojowie zazwyczaj stanowia wigkszo$¢ armii, dlatego
najlepiej stosowaé szyki, ktore pozwalaja najlepiej ich wykorzystaé. Wigcej informacji
o wojach znajduje si¢ w rozdziale 2 pt. "Taktyka prowadzenia walki."

Czarownicy

Czarownicy walcza po naszej stronie, ale motywy, ktére nimi kieruja,
pozostaja nieznane. Bez wzgledu na to, jednostki te daja nam dost¢p do
dwoch niezwykle waznych (i unikatowych) umiej¢tnosci. Po pierwsze,
glowny atak czarownika to duza ognista kula, wybuchajaca w poblizu kil
jednostek wroga 1 zadajaca niezwykle powazne obrazenia wszystkim, ktorzy znajda si¢
W jej zasi¢gu (nie wylaczajac naszych jednostek; patrz rysunck 1.4). W zwiazku z tym,
ze w walce z bliskiej odleglosci ognista kula moze uszkodzié nasze jednostki, nalezy
z niej korzystaé jedynie wtedy, gdy nic nie zaslania czarownikowi pola widzenia.

Po drugie, czarownicy potrafig uzywac zaklgcia Zamet, wywolujacego, jak sama
nazwa wskazuje, zamieszanie wiroéd oddziatéw wroga, dzigki czemu zaczynaja oni
atakowac¢ powietrze, ziemig, a nawet siebie nawzajem.

Czarownik nie moze si¢ pochwali¢ zbyt duza wytrzymatoscia, dlatego nie nalezy
dopusci¢ do sytuacji, w ktorej bedzie musiat walczyé w starciu wrecz.
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Nieumarli to nasi przeciwnicy (w trybie dla jednego gracza). Jesli sami chcemy
poprowadzi¢ ich do walki, umozliwi to nam gra wieloosobowa. Warto zapoznac si¢ z ich
stabymi i silnymi stronami, co pozwoli potem opracowac odpowiednig strategi¢ walki.
Zatkajcie wigc nos 1 zatdzcie gumowe r¢kawice za chwilg zanurzymy si¢ w wype-
Iniony ohydztwami $wiat Ciemnej Strony.

Bre'Unorzy

Bre'Unor to szkieletowy wojownik w rogatym hetmie, miotajacy kosémi.
Grupa bre'Unoréw potrafi wyrzadzi¢ powazne straty, ale nie s3 oni wy-
trzymali 1 fatwo ich pokonaé w walce wrecz. Potratia miotaé swoje kosciane
pociski prawie tak daleko jak tucznicy, dlatego préba zaatakowania ich z od-
dali nie zawsze jest najlepszym wyjsciem.
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Rozbdjnicy

Generalnie rzecz biorac, rozbdjnicy to woje, ktérych skusita Ciemnosé.
Maja te same cechy co ich odpowiednicy, a nawet wygladaja jak woje, ale
walcza w armii Duszozercy. Jedli macie jakie$ doswiadczenie w walce LS
wlasnymi wojami, to na pewno doskonale zdajecie sobie sprawg z tego, do
czego zdolne s3 te jednostki w sluzbie nieprzyjaciela. Lepiej na nich uwazac!

Upiory

Jednostki te to niezwykle grozni przeciwnicy. Atakuja wroga, klaskajac
r¢koma, co wywoluje wysokoenergetyczna blyskawice, wystrzeliwujaca
w jego kierunku. Bron ta moze w ciagu kilku sekund zdziesiatkowaé cale
oddzialy sit Swiatta.

Upiory mozna pokonad, stosujac zwykla bron, ale czasami trudno$¢ moze sprawi¢ samo
podejscie do nich. Mozna co prawda zabi¢ upiora, wysytajac do ataku tucznikéw o lekko
zwigkszonym zasiegu tuku, ale nalezy dziata¢ szybko 1 atakowaé celnie, bo inaczej z tucznikéw
zostanie popcorn. Innym skutecznym sposobem jest wyslanie do walki szarzujacych
berserkeréw (lub innych szybkich jednostek), gdyz upiory nie mogg atakowac wroga, jesli ten
zblizy si¢ na pewng odleglosé. Jesli uda si¢ nam odpowiednio zblizy¢ do upiora, to mozna go
zabi¢ nie obawiajac si¢ porazenia blyskawica,

Mozna powiedzied, ze gdy upidr
ginie, uchodzi z niego powietrze. Jason
James, glowny programista Myth I,
tlumaczy to w ten sposéb: "upiér to
istota z innego $wiata, ktora przy-
oblekh'l‘ si¢ w cialo ziemskiego stwo- B L Bl S ot
rzemnia. bomby. Gdy ten bedzie chcial rzuci¢
Wynika z tego, ze upidr nie jest tak [ ! blyskawice, jej energia spowoduje
naprawde nieumartym. A szkoda bo wybuch materialu wybuchowego. To
btyskawica jest naprawdg ekstra. R T T
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Ghasty

Cytujac dokumenty opracowane przez projektantéw gry, "ghast to nieumarty
kmieé, trochg szybszy, trochg stabszy, odrobing bardziej glodny i o wiele
gorzej uzbrojony niz zniewoleniec." Atak ghasta jest staby, ale w starciu
bezposrednim jednostka ta moze sparalizowaé wroga, co czasami bywa niezwykle
denerwujace. Jesli ghasty unieruchomig trzech czy czterech wojéw, to konczy si¢ to
utraty przewagi liczebnej, co nie jest zbyt przyjemne (rysunek 1.5).

z ghastami

pstang nagle

Ghole

Ghole to odwieczni wrogowie krasnoludéw. Jesli wierzy¢ legendom, te dwie
rasy toczyly ze sobg dlugie i krwawe wojny prawie od zawsze. Ghole to |
najszybsze jednostki wyst¢pujace w grze; potrafia doscignaé krasnoludéw i sa
dla nich niezwykle grozne. Zaatakowane przez ghole krasnoludy czgsto nie
zdaza rzucié¢ swoich wybuchajacych pociskéw 1 szybko koncza poszatkowane na kawatki.
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Rozdzial 1 Zywi i martwi: Jednostki

Te dziwne stwory maja kilka specyficznych umiej¢tnosci. Ghole potrafia podnosi¢ sakwy
z ropa, ktére zostawiaja po sobie zmory. Jeden potwér moze zabraé tylko jedna sakwe
naraz (zmory zostawiaja dwie sakwy), ale nawet jedna taka sakwa wystarczy, by spara-
lizowa¢ lub nawet zniszczy¢ wielu wrogéw. Ghole potrafia tez podnosié i rzucaé
wieloma przedmiotami: mieczami, glowami, rekami 1 sakwami.

Ghole to niebezpieczny przeciwnik. Sa uzbrojone w ogromne topory i chodza po
polu bitwy, zbierajac r¢ce 1 glowy swoich wrogdéw. Jak powiadaja: "Jesli mam w sakwie
twoja odcigta glowe 1 obie odrabane rece, to znaczy ze nie zyjesz!" W czasie walki nalezy
zapewni¢ krasnoludom ochrong przed gholami.

Mahirowie

Mahirowie to najbardziej nieuchwytni ze wszystkich stug ciemnosci. To
wojownicy-cienie, ktérych nie mozna zranié¢, dop6ki nie wyjda z cienia, by
was zaatakowad. Mahira mozna rozpoznaé po cieniu, ktory przemieszcza si¢
po polu walki. Kiedy go pierwszy raz zobaczycie, z pewnoscia przysporzy
wam niemalo strachu. Najlepszym sposobem na walk¢ z mahirami jest przygotowanie
w odwodzie licznych jednostek, ktore zaatakuja napastnika, kiedy ten bedzie zajety
inng jednostka. W zwalczaniu mahiréw najlepiej spisuja si¢ tucznicy, dlatego w dwoch
ostatnich misjach ("Dwukrotnie Narodzony" i "KuZnia") zawsze lepiej ich mie¢ pod

reka.

e

Kafarowie

Skrzyzujcie guzca z Arnoldem Schwartzeneggerem, a wyjdzie wam kafar.
Te szybkie kolosy potrafig by¢ naprawdg grozne. Grupy kafaréw moga
zmie$¢ z powierzchni ziemi cale zastgpy wojéw. Ich stabg strona jest wolne
tempo zadawania cioséw. Po jednym uderzeniu musza trochg¢ odczekaé przed
wyprowadzeniem kolejnego ciosu. Ale, jak méwi gléwny programista Myth II Jason
Regier: "Na pewno nikt nie chcialby si¢ spotka¢ z katarem sam na sam w ciemnej
alejce."
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Myrkridzi

Myrkridzi to krwiozercze bestie, potrafigce w mgnieniu oka rozedrze¢ nasze
jednostki na strzgpy. Bezposredni atak na myrkridow nalezy zawsze prze-
prowadza¢ majac zdecydowana przewagg liczebna, gdyz inaczej jesteSmy
z gobry skazani na klgske. Na szczgscie w kilku misjach Falszywcowi udato
si¢ nawroci¢ kilku myrkridéw na strong Swiatta, dzicki czemu bedziemy mieli takze
przyjemnos¢ poprowadzi¢ te istoty do walki.

Myrkridzi nie potrafig walczy¢ do ostatniej kropli krwi. Odnidstszy powazne
obrazenia, wpadaja w szal 1 wyrzucaja r¢ce w powietrze. Natychmiast po wykonaniu
tego dziwnego tafica rzucaja si¢ na najblizsza jednostk¢ w agonalnym szale. Cechg t¢
mozna wykorzystaé, atakujac ich tucznikami. Myrkridzi to jednostki niezwykle
szybkie, dlatego zawsze trzeba dokladnie ochraniaé krasnoludy 1 tucznikéw przed ich
gniewem.

Olbrzymi myrkridiaﬁscy

Olbrzymi myrkridiafiscy to (wedlug gléwnego programisty Jasona
Regiera) ,superdranie”. Musz¢ si¢ zgodzié, ze to stwierdzenie trafnie ich
podsumowuje. Olbrzymi ci atakuja przeciwnika, miotajac w niego
wiazkami wybuchajacych czaszek. Wierzcie mi, zazwyczaj nie jest to mily
widok. Zwalczaé je mozna w ten sam sposob jak trowy: nalezy je otoczy¢ wieloma
jednostkami (berserkerami lub wojami), a nastgpnie wyciaé w pief. Tam gdzie
bedzie to potrzebne, nalezy cala czynnosé powtorzyé.

Z przykroscia musz¢ stwierdzié, ze olbrzymi myrkridianiscy s3 niewrazliwi na
Nawracajacy Sen Falszyweca, dlatego przyjemnosci wynikajacej z poprowadzenia ich
do boju mozna zaznaé jedynie w grze wieloosobowre;j.

Cien

Te ozywione trupy avataréw to niezwykle trudny przeciwnik. Zgodnie
z oczekiwaniami, cief potrafi stosowaé Sny, a to nie jest najprzyjemniejsze. Sen
Cienia to odpowiednik Snu Lekkiego Avatara. Oznacza to, ze w wyniku jego
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Rozdzial 1 Zywi i martwi: Jednostki

dziatania jednostki znajdujace si¢ blisko siebie jedna po drugiej wylatuja w powietrze. Na
szczgscie przeciwnikéw tych mozna spotkac dopiero wtedy, gdy uzyskamy juz pierwsze
szlity w boju.

DYGOTNICA

Dygotnica to Upadta Wiadczyni, ktdra powrdcita, by walczyé w szeregach
Duszozercy. To wyjatkowo nieprzyjemny wrdg, a w poréwnaniu z jej
usposobieniem Joe Pesci w Chlopcach z ferajny bardziej przypomina
Ghandiego. Ta Upadla Wladczyni dysponuje niezwykle widowiskowym
atakiem, za pomoca ktérego potrafi bez trudu zgladzi¢ niejedna jednostkg.
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Duszozerca

Duszozerca to nasz najwazniejszy wrdg, wigc chyba nie trzeba wspominac
o tym, ze spotkamy si¢ z nim oko w oko w ostatniej misji. Jednak mamy
szczgscie, gdyz w Myth II bedziemy mieli szansg poznaé go juz weze$niej.
Trzeba pamigtac o tym, ze Duszozerca jest szybszy, silniejszy, bardziej
okrutny 1 wytrzymaly oraz dysponuje bardziej niebezpiecznym atakiem niz
jakakolwiek jednostka Swiatta. Jest tez praktycznie niezniszczalny, dlatego
zanim nie spotkamy si¢ z nim w ostatniej misji nie warto zawraca¢ sobie
glowy prébami jego zgladzenia.

Bezduszni

Bezduszni to jednostki nieumartych bedace z grubsza odpowiednikami
tucznikéw. Réznia si¢ od nich tym, ze nie maja ndég, w zwiazku z czym
potrafia przemieszczac si¢ w miejscach, w ktérych tucznicy sa bezsilni
(glebokie rzeki, strome wzgbrza itp.). W przeciwienstwie do tucznikéw,
bezduszni potrafia walczyé w zwarciu, uzywajac przy tym widczni (ale zazwyczaj
wola po prostu salwowac si¢ ucieczka).
Ich bronig jest kolczasta widcznia na-
saczona trucizna, ktdra powoduje
przejmujacy bdl, cho¢ nie jest Smie-
rtelna w skutkach. Jednak trafienie
wieloma takimi wldczniami powo-

duje $mier¢, dlatego lepiej trzymaé
si¢ od nich z daleka. Warto wspo-
mnie¢ o tym, ze ku naszemu utra-
pieniu, zapas zatrutych wloczni

nigdy si¢ nie wyczerpuje.
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Paj aki

Pajaki odgrywaja wazniejsza rol¢ w grze wieloosobowej niz w trybie dla
jednego gracza, ale zastuguja, zeby im poswigcic kilka stow. W grze jedno-
osobowej stworzenia te od czasu do czasu wchodza nam w drogg, lecz nie sa stu-
gami ciemnodci. Jednak w grze wieloosobowej moga one wejs¢ w sktad naszych
oddzialéw. Jesli maja by¢ uzyte efektywnie, to musimy dysponowac liczng ich grupa. Pomimo
tego, ze tatwo je zabié, to jednak wystarczajaca przewaga liczebna moze zréwnowazy¢ ten
mankament, dlatego lepiej mie¢ si¢ na bacznosci, jesli atakuja duza grupa.

Rycerze Stygijscy

Rycerze Stygijscy to po prostu ozywione zbroje. Poniewaz nie naleza ani do
zywych, ani do nieumartych, s3 odporni na paraliz, dlatego zmory i rzucajace
sakwami z ropa ghole nie s3 dla nich az tak grozne. Uwagi te s3 przydatne g
jedynie w grze wieloosobowrej, gdyz to dopiero w tym trybie sity Ciemnosci od §

czasu do czasu ze sobg walcza.

Jesli chodzi o tryb jednoosobowy, to warto zauwazy¢, ze Rycerze Stygijscy sa dosé
odporni na strzaly, dlatego cz¢sto przyjdzie nam z nimi walczyé w zwarciu. Sg oni
doskonatymi zolnierzami i cho¢ nie potrafia zadawaé ciosow zbyt czgsto, to ich atak ma
niezwykla sil¢ 1 jest niesamowicie skuteczny!

Przywoiywacz

Przywoltywacz to w grze Myth II: DuszoZerca postaé specjalna. Pojawia si¢
jedynie w jednej misji pod tytutem (a jakze by inaczej) ,,Przywolywacz”.
Posta¢ ta ma dwie umiejgtnosci: potrafi teleportowaé jednostki z dala od
siebie, a myrkridow teleportuje w miejsce, w ktérym si¢ znajduje.

Whasnie dlatego do walki Przywolywaczem niezbgdne jest wykorzystanie tucznikow
oraz/lub Falszywca. Potrafi on takze tworzy¢ myrkridéw z czaszek. W rozdziale 8 znajduje
si¢ dokladniejszy opis walki z Przywolywaczem.
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Zniewoleﬁcy

Ci trupielcy s3 najmniej inteligentng grupa jednostek Ciemnosci, ale
zarazem jest ich najwigcej. Sa zbyt wolni i §lamazarni, by dobrze wlada¢
mieczem, dlatego Upadli Wladcy wyposazyli ich w topory. Mimo ze
zniewolency s3 w pewnym sensie odpowiednikiem wojéw (obie te jednostki
to jednostki podstawowe), to w starciu jeden na jeden woj ztoi zniewolenicowi skore az
milo i bez trudu wysle z powrotem do grobu, z ktérego trupielec wylazl.

Trzeba jednak pamigtaé, ze zniewolehcy zazwyczaj pojawiaja si¢ w duzych
grupach, ktére sa dla naszych oddzialéw niemalym zagrozeniem. Na szczgScie jednostki
walczace po stronie Swiatta poruszaja sie troche szybciej, dlatego moga utrzymaé
nicumarlych na dystans 1 uzy¢ krasnoludéw 1 tucznikéw, by zalatwili sprawe.

Zmory

Zmory to najohydniejsze ze wszystkich stworzen nieumartych. Krétko
moéwiac, to chodzace bomby, wybuchajace w poblizu nieprzyjaciela. Sita
wybuchu jest niezwykle duza, a wrdg odnosi rany nie tylko od odlamkéw, ale

Pﬁ»’

1 od trujacych oparéw, powstatych w wyniku detonacji. Opary te paralizuja i Y

weszystkie jednostki, ktérych nie zni-
szczyla sifa eksplozji.

Zmory poruszaja si¢ wolno, dla-
tego nasi tucznicy z tatwoscia moga je
zabid, gdy te beda jeszcze daleko. Maja
one jednak t¢ ceche, ze czgsto probuya sig
podkrasé w poblize naszych jednostek,
gdy nie mamy czasu zwracaé na nie
uwagi, dlatego lepiej dobrze §ledzié
polozenie wrogich zmor.

W grze wieloosobowej wedro-
wcy potrafia rozpuszczaé zmory, ktore
zostawlaj po sobie dwie sakwy z ropa.
Ghole mogg potem podnies¢ te sakwy
i wykorzystac jak wybuchowg bron
biologiczng. Sakwy te s3 czasami

W grze wieloosobowej nigdy
nie nalezy trzymaé zmor wraz
z innymi jednostkami. Jesli
bezduszni lub tucznicy
nieprzyjaciela je zabija, to
zmory wysadza w powietrze
wszystko, co akurat znajdzie
si¢ w poblizu.
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Rozdzial 1 Zywi i martwi: Jednostki

o wiele efektywniej wykorzystywane przez niezwykle szybkie ghole niz przez §la-
mazarne zmory.

Wilki

Upraszczajac sprawe, wilki to dziwie zwierzgta, ktore zeszly na zla drogg.
Podobnie jak w swoim naturalnym Srodowisku, wilki zazwyczaj wedruja s
stadami. Jesli pozwolimy im podej$¢ zbyt blisko, potratia w krotkim czasie
zada¢ naszym jednostkom powazne obrazenia. Na szczgscie dos¢ tatwo je &
zabié, a grupa berserkeréw lub wojow bez trudu sobie z nimi poradzi. Podobnie jak to
bylo w przypadku myrkridow, gdy w poblizu sa wilki, lepiej dobrze chronié¢ bardziej
podatne jednostki (krasnoludy i tucznikéwy).

ZWIERZETA

W grze Myth II pojawia si¢ wiele zwierzat, ale prawd¢ mowiac, nie odgrywaja
one waznej roli. Jedynie w grze wieloosobowej wystepuja czasami jako cele, od
ktérych zabicia zaleza warunki zwycigstwa. Kraza jednak pogtoski o ukrytym po-
ziomie, w ktérym zwycigstwo osiaga si¢ po zabiciu wszystkich zwierzat mu-
szkietem. Ciekawe w jaki sposéb mozna ten poziom uaktywnic?
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Rozdzial 2 Taktyka prowadzenia walki

omimo oczywistych podobiefistw do innych gier nalezacych do
tego gatunku (i do pierwszej cz¢sci), Myth II: DuszoZerca jest gra bardzo skomplikowang. Aby
zapewni¢ sobie zwycigstwo, nalezy wykaza¢ si¢ doktadnym planowaniem i przygotowaniem
taktycznym, aw dodatku trzeba jeszcze te plany weieli¢ w zycie. Opanowanie subtelnych
aspektow gry moze czasami przewazy¢ szalg zwycigstwa na nasza strong 1 uchronié przed
sromotng porazka. W ponizszym rozdziale znajdziecie wskazéwki, jak wykorzystaé
kazda z jednostek do maksimum. Postaram si¢ pomdc Wam w zrozumieniu tego, jak polaczyé
te wszystkie male elementy, by zosta¢ najgorszym wrogiem Duszozercy.

Ponizszy rozdzial zawiera opisy kazdego typu jednostek 1 krétkie oméwienie ich
cech. W trybie gry jednoosobowej jednostki mozna podzieli¢ na zywe i nieumarfe. Od czasu do
czasu zdarzy sig, ze niektore dobre jednostki beda dzialaé przeciwko nam.

Najlepiej zapoznaé si¢ z zawartoscia tego rozdziatu, a nastepnie przej$é do rozdziatu 2
» L'aktyka prowadzenia walki”, w ktérym zawarto szczegdlowe informacje na temat
wykorzystania specyficznych umiejgtnosci poszczegdlnych postaci.

MATERIALY WYBUCHOWE

Materialy wybuchowe ijednostki, ktdre potrafia ich uzywad, to decydujace czynniki zwycigstwa.

Gracze, ktorzy nie wykorzystuja ich w odpowiednim stopniu, szybko spotka porazka. Poza
zaletami strategicznymi, efekty Srodkdw wybuchowych sa niezwykle widowiskowe! To mi¢dzy
innymi dzigki nim Myth IT jest jedna z najbardziej weiagajacych gier komputerowych wszech
czasOw, ajesli mi nie wierzycie, spdjrzcie tylko na t¢ ziemi¢ falujaca po wybuchu zmory i czgsci
ciala wylatujace w powietrze po tym, jak Wasz krasnolud wrzuci swoj pocisk w ttum
zniewolencéw! Ale plamal

Ponizej zamieszczone zostaly wszystkie informacje o materialach wybuchowych,
potrzebne do skutecznego planowania taktyki (a takze kilka wiadomosci niekoniecznie
potrzebnych).

Copyright ©1999 SYBEX, Inc., Alameda, CA www.sybexgames.com



MATERIALY WYBUCHOWE

ZMORY

Zmory to §lamazarne istoty nieumarle, noszace w swoim ciele wybuchowe sakwy
z ropa. W wyniku eksplozji, z sakw tych wydostaje si¢ r6zowa chmura toksycznych
opardw, a wszystkie jednostki, ktore znajda si¢ w jej zasiggu, zostaja sparalizowane

1 odnosza obrazenia (rys. 2.1). _ o
Zmory sa niebezpieczne z dwdch powodéw. Po pierwsze, mozna je poréwnaé do

chodzacych bomb, ktére eksploduja w poblizu naszych jednostek. Wybuchy te to jedne
z najbardziej widowiskowych efektow graficznych w grze; mozna nawet zaobserwowac
fal¢ wybuchu, ktora rozchodzac si¢, powoduje faldowanie ziemi. Trzeba przyznaé, ze
czasami warto spowodowaé wybuch zmory tylko po to, by méc podziwia jego efekty.
Po drugie, zmory s3 chodzacymi magazynami sakw z ropa (w grze wieloosobowrej).

zostaja
wszystkie

Copyright ©1999 SYBEX, Inc., Alameda, CA www.sybexgames.com




Rozdziat 2 Taktyka prowadzenia walki

Sakwy Z ropa

W zwiazku z tym, ze zmora jest istota nieumarla, mozna ja zgtadzié, nakazujac wedrowcowi
jej wyleczenie. To wla$nie kluczowy sposdb zdobycia Srodkéw wybuchowych. "Uleczona"
zmora rozplynie si¢ w powietrzu, zostawiajac po sobie od czterech do szeSciu sakw z ropa
(dwie z nich s3 wybuchowe). Leczenie wrogich zmor to takze doskonaly sposéb naich
unieszkodliwienie, a w dodatku uzyskujemy przydatne srodki wybuchowe. Trzeba jednak
pamigtad, ze sakwy z ropa moga zostaé podniesione jedynie przez ghole, dlatego jesli nie
mamy takich jednostek w swoich szeregach, sakwy na nic si¢ nam nie przydadza.

Wielu doswiadczonych graczy uzywa swoich zmor tylko po to, by je zdezintegrowaé
1 zdoby¢ sakwy z ropa dzieje si¢ tak dlatego, ze wolno poruszajace si¢ zmory s podatne na
ataki wrogich tucznikéw 1 krasnoludéw. Jesli sprobujemy podprowadzié zmorg do
jednostek nieprzyjaciela, to prawie na pewno proba taka skonczy si¢ przedwezesnym
wybuchem, a zadna z jednostek nieprzyjaciela nie odniesie obrazen.

Zmora jako brof

Co prawda z powodu swojej §lamazarnosci zmora nie jest bronia idealna, ale jesli
uda si¢ nam podprowadzi¢ ja niepostrzezenie w poblize oddzialéw nieprzyjaciela,
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efekty wybuchu mogg by¢ naprawdg imponujace. Kluczem do sukcesu jest w tym przypadku
odwrdcenie uwagi przeciwnika. Najlatwiej wykonac taki manewr w trakcie rozgorzalej
bitwy w starciu bezposrednim.

W bezposrednim starciu wyrdwnanych sil, zwycigzca zostaje gracz, ktory lepiej potrafi
zarzadzac swoimi jednostkami, a to wymaga duzo skupienia 1 uwagi. Wlasnie dzigki temu
operacja przemycenia naszych zmor w poblize jego jednostek moze si¢ udaé —gdy przeciwnik
bedzie si¢ koncentrowal na odpieraniu naszego ataku, wystarczy podprowadzi¢ zmorg pod jego
oddzialy i zaatakowaé (rys. 2.3). Wystarczy jedna eksplodujaca zmora, by zamieni¢ grozny przed
chwily oddzial w zupe pomidorows z drobno sickanych pomidoréw.

—

~ powazne
. .o
obrazenia.

Osobiscie rozpoczynam atak na nieprzyjaciela potowa jednostek, ktory normalnie
rzucitbym do frontalnego ataku, a w tym samym czasie podprowadzam wolno zmor¢ pod
pozycje wroga. Choé moje sily sa stabsze od oddziatéw nieprzyjaciela, wrég nie moze
zlekcewazy¢ natarcia, dlatego najprawdopodobniej wykorzysta do obrony wigkszos¢ swoich
Jjednostek. Moja armia zacznie przegrywac bitwe, ale osiagnalem swdj cel —sily wroga sa skupione
najednym obszarze. Kiedy juz wszystko wskazuje na to, ze przegralem, i przeciwnik zaciera rece,
pojawia si¢ moja zmora i wysadza w powietrze wszystko wkoto, niszczac za jednym zamachem
wigkszos¢ jednostek wroga. Ja weigz mam polowe swojej armii, a ocalale po wybuchu jednostki
przeciwnika s3 powaznie ranne.
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Oczywiscie, taki manewr nie zawsze zakonczy si¢ powodzeniem, a decydujac si¢ na jego
wykonanie, musimy si¢ liczy¢ z duzym ryzykiem, ale jesli wszystko si¢ uda, sukces mamy w garsci.

Zmory mozna tez ustawi¢ w wodzie, a kiedy oddzialy wroga na nie wejda, beda powaznie
zaskoczone nagla eksplozja. Jednym z najlepszych sposobéw na efektywne wykorzystanie
zmory, ktdra posiadamy we whasnych szeregach, jest wyshanie jej na jednostki wroga, ktdre nie s3
dobrze bronione.

KRASNOLUDY

Cimali, ale krzepcy wojownicy to nasi eksperci od materialéw wybuchowych. Kazdy z nich
dysponuje nicograniczonym zapasem pociskow wybuchajacych oraz niesie w plecaku cztery
bomby (czasami wigcej). Jesli si¢ je odpowiednio wykorzysta, potaczona ich sita moze z fatwoscia
przewazyc szalg zwycigstwa —albo na nasza strong, albo na strong przeciwnika. Nigjeden niezdarny
gracz wrzucil pocisk wybuchajacy w sam Srodek wlasnych jednostek, niszczac tym samym
Jjakiekolwiek nadzieje na zwycigstwo.

Pociski wybuchowe

Pociski wybuchowe, miotane przez krasnoludy, to po prostu szklane butelki wypelnione
prochem, w ktorych szyjki wetknigto kawatek szmaty, spetniajacy rolg lontu. Wyrzucone
w powietrze, leca z gracja, ciagnac za sobg chmure dymu (rys. 2.4). Przy zderzeniu z gru-
ntem pociski te moga, ale nie musza, wybuchnad, a zalezy to od kilku czynnikéw, jak na
przyklad deszcz, $nieg i woda. Im rzg¢siSciej pada deszcz lub im ggstsze s opady Sniegu,
tym mniejsza szansa na to, ze rzucony pocisk eksploduje. Ale czasami nawet maly
deszczyk moze zniweczy¢ nasze plany.

Butelki s3 zaprojektowane w taki sposob, ze po uderzeniu o ziemi¢ eksploduja od
razu lub odbijaja si¢, przemieszczajac trochg dalej. Czasami mozna zauwazyd, jak
krasnolud, probujac trafi¢ cel znajdujacy si¢ poza zasiggiem rzutu, sprébuje mimo to
rzuci¢ pocisk, liczac na to, ze odbije si¢ on od ziemi i w ten sposob dotrze do celu. W takim
przypadku istnieja trzy mozliwosci: butelka z prochem moze si¢ odbi¢ od ziemi,
eksplodowac jeszcze zanim si¢ odbije, lub odbié sig, ale potem nie wybuchnaé. Wtasnie ta
niepewnosc jest jedna z rzeczy, dzigki ktérym Myth IT jest taki wciagajacy. Jesli dwoch
krasnoludéw bedzie walczy¢ ze soba jeden na jednego, lepiej rzucié pocisk w miejsce,
gdzie przeciwnika bedzie si¢ znajdowat za chwilg, niz w miejsce, w ktoérym teraz si¢
znajduje. Przewidujac w ten sposdb ruch nieprzyjaciela, cz¢sto mozna zniszczy¢ jego
krasnoludy, nie dajac im szansy na odwet.
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Bomby

Bomby to jeden z najpot¢zniejszych (i najbardziej wszechstronnych) sktadnikéw arsenatu
dostgpnego w grze. Czasami jedna dobrze podiozona bomba moze oznaczaé réznicg migdzy
zwycigstwem a porazka. Niestety, ten typ uzbrojenia ma tez swoje wady. Po pierwsze, jedynymi
jednostkami wyposazonymi w bomby sa krasnoludy (moga udzwigna¢ do o§miu bomb, cho¢
zazwyczaj s3 wyposazone jedynie w cztery). Po drugie, aby bombg zdetonowac, nalezy
rzucié w jej poblize pocisk wybuchajacy. Trzeba jednak pamigtaé, ze poza tym najpopu-
larniejszym sposobem detonowania bomb istnieja tez inne.

W uproszczeniu mozna powiedzied, ze bomby to po prostu sakwy wypelnione prochem,
0 mocy poréwnywalnej z moca miotanego pocisku wybuchowego (tak przynajmniej twierdza
ludzie z Bungie). W praktyce mozna jednak zauwazy¢, ze wybuch bomby moze spowodowaé
nawet wigksze obrazenia niz eksplozja pocisku.

Zazwyczaj najlepiej podlozy¢ bomby na drodze przeciwnika, tak jak to przedstawiono na
rys. 2.5. Gdy horda nieprzyjaciela bedzie si¢ do nas zblizaé, wystarczy tylko rzucié jeden pocisk, by
wysadzi¢ wroga na malutkie kawateczki, jeszcze zanim ten bedzie mogl zagrozié naszym
jednostkom. Dobre jest w tym to, ze ulozone blisko siebie bomby beda wybuchad jedna po
drugiej, niszczac przy okazji cale zastgpy jednostek nieprzyjaciela. Wykorzystywanie tego
elementu arsenatu przynosi duza satysfakcje, zwlaszcza jesli uda si¢ nam w ten sposéb
unieszkodliwic wigksza cz¢$¢ oddziatldw kolegi (w grze wieloosobowey).
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Duze opady maja jedna ogromna zalete. Choé deszcz lub $nieg gasi lor
pociskéw wybuchowych miotanych przez krasnoludy, to same pocis
zbieraja si¢ w jednym miejscu. Kiedy opady si¢ skoficza, zebrane w tej
sposob pociski sa juz gotowe do detonacji. Jesli natrafimy na zmien:
pogode, w czasie ktdrej bedzie padaé z przerwami, mozna w ten sposd
uskladacé kilka niewybuchoéw w jednym miejscu. Nie trzeba chyb:
tlumaczy¢, jaka sile wybuchowa tworzy kilka pociskow eksplo
. dujacych w jednym momencie.
Kiedy przestanie padaé, wystarczy zwabic¢ wroga w poblize sktadowanycl
pociskow i rzucié w nie pocisk wybuchowy. Buuuum! Taka strategi
przynosi szczegdlnie widowiskowe efekty w grze wieloosobowej "Ostatni
wzgorzu." Wystarczy uskladaé niewybuchy w poblizu flagi. Kiedy czas g
bedzie si¢ juz konczyl, wystarczy wysadzi¢ wszystkie jednostki wrog
w poblizu i przejaé kontrole nad wzgorzem.

Wada bomb jest to, ze réwnie fatwo jak oddziaty wroga, mozna nimi
zniszczy¢ wiasne jednostki. Jesli ktorys z krasnoludéw zostanie zabity, nie-
sione przez niego bomby pozostaja na
ziemi w miejscu, gdzie polegl. W grze
wieloosobowej, jesli przeciwnik rzuci
w poblize pocisk wybuchowy lub
upidr uzyje swojej blyskawicy, moze
to spowodowac wybuch. Jesli nam si¢
co§ takiego przydarzy, mozna tylko
obserwowad, jak to, co zostato
z naszychjednostek, zostaje
rozrzucone po calej okolicy. Jesli zda-
rza si¢ to czesto, mozna urozmaicié
sobie czas, probujac przewidzied,
gdzie poszczegdlne wyladuja.

Sztuczka z bombami w grze "Krol
wzgodrza": Nalezy podlozyé bomby
wokol flagi na wzgdrzu.

W koncowej czesci gry, kiedy
wszyscy staraja sie¢ dotrzeé

w poblize flagi, wystarczy tylko
rzucié pocisk wybuchowy, aby
wszystkie jednostki wroga w jednej
chwili zamienily sie¢ w latajace
krwawe strzepy.
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W niekt6rych misjach nalezy uzyé bomb do wysadzenia pewnych obiektéw na mapie. Co
prawda dzigki tym skfadnikom arsenatu mozna czasami przechyli€ szale zwycigstwa na swoja
korzy$¢ nawet w beznadziejnej na pierwszy rzut oka sytuacji, ale trzeba zachowac szczegdlna
ostroznos¢, bo réwnie dobrze mogg si¢ one stac przyczynkiem do zaglady wiasnych oddzialow.
Jesli utozymy bomby w rze¢dzie, to stworzymy "sznur", a wtedy zdetonowanie jednej z nich
powoduje reakgj¢ lanicuchows. W grze wieloosobowej bomba podtozona w poblizu zdobyczy
moze praktycznie zagwarantowac nam zwycigstwo.

Kanonierzy

Krasnoludzcy kanonierzy przypominaja pozostatych przedstawicieli swojej rasy, ale
w odrdznieniu od nich nie rzucaja pociskami wybuchowymi, ani nie podktadaja bomb.
Zamiast tego s3 uzbrojeni w mozdzierze, ktore potrafia razi¢ nadciagajace (lub
uciekajace) oddzialy wroga z duzej odlegtosci. Atak kanonieréw ma niezwykla sife
razenia, ajeden celny pocisk mozdzierzowy moze zgladzié¢ cala duza grupe bezdusznych.

Trzeba jednak pamigtaé, ze przeladowanie mozdzierza pochtania dos¢ duzo
czasu, dlatego lepiej nie dopusci¢ do sytuacji, gdy atakuje nas duza grupa przeciwnikdw,
ajedynym Srodkiem obrony sa nasze mozdzierze. Jesli jednak dojdzie do takiej sytuacji,
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krasnoludzcy kanonierzy powinni strzela¢ pojedynczo, by w ten sposob zwigkszy¢ do
maksimum efektywno$¢ mozdzierzowych pociskéw (rys. 2.6).

GHOLE

Ghole potrafia miota¢ réznorodnymi
przedmiotami, od kamieni, przez
bomby, a na cz¢sciach ciata skoniczy-
wszy. (W takim przypadku szkode
moga nam wyrzadzi¢ nawet uszko-
dzone miecze). Kazdy z gholi moze
zabrad tez jedna sakwe z ropa, by ja
potem uzy¢ jak granatu z gazem
paralizujacym. Sytuacja taka zostala
przedstawionanarys. 2.7. Ghole
mogy rzucié sakwy bezposrednio we
wroga lub we wskazane miejsce.

Wskazdéwka od Jasona Jonesa:
Zawsze rzucajcie sakwy z ropa
bezposrednio we wroga, a nie na
ziemie¢ przed nim. W ten sposdb
nawet jesli sakwa nie eksploduje
przy uderzeniu w jednostke,
zawsze pozostaje szansa, ze do
detonagji dojdzie, gdy sakwa
spadnie na ziemie.
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Cho¢ zazwyczaj sakwy z ropa wybuchaja, to nie mozna by¢ tego zupelnie pewnym.
Zalety tego typu uzbrojenia jest fakt, ze na wybuchowos¢ sakw nie ma wplywu deszcz
ani §nieg, a ich eksplozja wystarczy, by zdetonowacé lezacy pocisk wybuchowy lub
bombeg, dlatego zawsze dobrze mieé pod r¢ka przynajmniej jedng sakwe z ropa. I nie
wolno zapominac, sakwy z ropa zostawione przez zmory mozna wykorzystywac.

BRON MIOTANA

Bron miotana charakteryzuje si¢ tym, ze atakujacy nie musi znajdowac si¢ w bez-
posrednim sasiedztwie wroga, by go zranié. W grze Myth II do jednostek dyspo-
nujacych bronia miotang naleza tucznicy, bezduszni, krasnoludy i ghole. Krasnoludy
1 ghole zostaly opisane w rozdziale pt. ,Materialy wybuchowe”, dlatego tutaj
ograniczg si¢ jedynie do opisu tucznikéw 1 bezudsznych.
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W& LUCZNICY

Fucznicy uzywaja tradycyjnego tuku
1szyja strzalami na duza odleglosé.
Choé sg narazeni na atak w walce
bezposredniej, tojesli klikniemy
dwukrotnie znajdujacego si¢ w poblizu

Bez wzgledu na to, czy dysponujemy
bezdusznymi, czy tucznikami,
zawsze nalezy ich ustawiaé

wroga, lucznik bedzie sig staral przed } : przynajmniej na tym samym
nim broni¢, uzywajac noza. poziomie, co jednostki miotajace
Tak jak w przypadku innych i wroga. Pieciu tucznikéw stojacych u

jednostek, na skutecznos¢ tucznika pEnzeie s ktoFe et

ma wplyw dos§wiadczenie. Im wig-

znajduja si¢ bezduszni, nie ma
wielkich szans na zwycigstwo. To
cej zabitych jednostek bedzie miat &} proste prawo fizyki - w gore trudniej
na swoim koncie, tym jego strzaly
beda celniejsze i tym szybciej bedzie

strzelaé.

Dos$wiadczeni tucznicy znacznie
przewyzszaja skutecznoscia tych, ktorzy stawiaja pierwsze kroki na polu bitwy, dlatego dobrze
na poczatku kazdej misji pozwoli¢ tym drugim zabié kilka jednostek wroga. Grupa o$Smiu
tucznikéw, z ktérych kazdy ma na koncie trzy lub cztery jednostki wroga, to oddzial, z ktérym
trzebassi¢ liczy¢. Nawet szybkie ghole nie beda si¢ w stanie do nich zblizy¢ na tyle, by zada¢ im
jakiekolwiek rany.

BEZDUSZNI

Bezduszni charakteryzuja si¢ podobnymi cechami co tucznicy, za wyjatkiem przemieszczania
si¢. I nie chodzi tu o szybko$¢, ale o fakt, ze bezduszni nie zyja. W zwiazku z tym lataja nad
ziemiy, co pozwala im przeby¢ nawet glebokie rzeki 1 dosta si¢ w inne miejsca niedostgpne dla
innych jednostek, na przyktad na strome wzniesienia (rys. 2.8). Trzeba pamigtaé, ze jednostki
miotajace, znajdujace si¢ na wzniesieniach, maja znaczna przewagg nad innymi jednostkami.
Mozna to wykorzysta¢ w niektorych misjach gry wieloosobowre;j.
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MAGIA

W grze Myth II pojawiaja si¢ dwie kategorie ,magii” — naturalne zdolno$ci i Sny.
Wedrowcy na przyklad wykorzystuja swoje naturalne umiejg¢tnosei (w polaczeniu z korze-
niami mandragory), by leczy¢ rannych wojow lub zabijaé istoty nieumarle. Blyskawice
miotane przez upiory takze powstaja dzigki ich naturalnym umiej¢tnosciom. Takze
niektére odmiany broni uzywane w grze maja magiczne wtasciwosci (na przyklad
magiczny przedmiot czarownika).

Ale najcickawsze 1 najbardziej widowiskowe efekty magiczne powstaja w wyniku
wykorzystania Snéw, jednak umiejetnosc t¢ posiada jedynie kilka postaci.

SEN ROZPRASZAJACY (ALRIK)

Sen ten to domena Alrika, avatara, ktérym mozemy pokierowaé w kilku misjach. Sen
Rozpraszajacy razi kazda trafiong jednostke z moca bomby, dlatego doskonale nadaje si¢
do zwalczania duzych grup jednostek nieprzyjaciela. Sen ten dziala z moca materiatu
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wybuchowego na jednostke, na ktéra zostanie rzucony, ale na tym nie koniec. Jesli w poblizu
znajduje si¢ inna jednostka wroga, to takze 1 ona zostanie wysadzona (rys. 2.9).

Wszystkie jednostki znajdujace si¢ w pewnej odleglosci od drugiej eksplodujacej jednostki
takze zostana wysadzone w powietrze, 1 tak dalej. Jesli jednostki wroga znajduyja si¢ blisko
siebie, to w ten sposdb mozna je fatwo unieszkodliwié. Uzycie tego Snu na duzej grupie:
myrkridéw przypomina produkcj¢ popcornu. Trzeba jednak pamigtac o jednym: jesli
jednostki wroga znajduja si¢ zbyt blisko naszych zolnierzy, to i oni stang si¢ cz¢scia "lontu”
iwybuchna, a w najlepszym razie odniosa powazne obrazenia.
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SEN CIENIA

Sen Cienia przypomina mniej wigcej Sen Rozpraszajacy avatara. Jesli zblizymy si¢ zbytnio
do cienia, to moze on w par¢ chwil zniszczy¢ cala grupg naszych jednostek. Taktyka
zwalczania cieni polega na tym, by rozproszy¢ nasze jednostki na tyle, zeby Sen nie mogt
si¢ rozprzestrzeni¢. Po $mierci Sen zostawia swiecace na zielono kule — to niewyko-
rzystane fadunku Snu. Jesli przez przypadek zdetonujemy jedna z nich, to efekty eksplozji
bedziemy mogli ogladad, ale juz z za§wiatow.

NAWRACAJACY SEN FALSZYWCA

Nawracajacy Sen Falszywca to prawdopodobnie najbardziej przydatny Sen w grze. Dzigki
niemu mozna spowodowac, ze wroga jednostka przejdzie na nasza stron¢. Mozna w ten
sposob znacznie powigkszy¢ szeregi wlasnej armii. W misji ,,Relikwia”, na przyktad, mozna
uzy¢ Sen Nawracajacy, by przeciagnaé na swoja strong myrkridéw i kafardw, 1 w ten sposéb
nie tylko zwigkszyc¢ sil¢ uderzeniowa wlasnych oddzialéw, ale i wprowadzi¢ zamet w szarzu-
jacych do ataku szeregach przeciwnika. W zwigzku z tym, ze Sen Nawracajacy dziata tylko na
jednostki zyjace, efektéw jego dzialania nie odczuja bezduszni, zniewolency, ghasty, ani
Rycerze Stygijscy. Nie trzeba si¢ tym jednak zbyt przejmowaé, gdyz w szeregach nieprzyja-
ciela jest wystarczajaco duzo ciekawych jednostek, ktdre dadza si¢ "namowic" na wspdlprace.

ZAKLECIE ZAMET CZAROWNIKA

Czarownicy potrafia rzucac zaklgcie Zamet. W wyniku dziatania tego czaru wszystkie
jednostki znajdujace si¢ na obszarze objetym zamgtem (mozna je rozpoznaé po gwia-
zdkach nad glowami) wpadna w szat (rys. 2.10). Jednostka w szale bgdzie si¢ zachowywaé
nieprzewidywalnie - cz¢sto bedzie atakowaé znajdujacych si¢ w poblizu pobratymcow.
Cho¢ zaklgcie to nie jest czgsto stosowane, to moze daé¢ doskonate efekty, jesli zostanie
rzucone na zgrupowane oddzialy nieprzyjaciela.
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ZYWIOLY

Myth II: DuszoZerca to gra niepowtarzalna, a sklada si¢ na to wiele czynnikéw. Jednym
z nich jest polaczenie w rozgrywece takich elementéw jak wiatr, deszcz i $nieg. Efekty
pogodowe nie stanowia jedynie upi¢kszenia i urozmaicenia graficznego gry, ale wplywaja
takze na wydarzenia na polu walki. Oczywiscie, mozna graé, nie zastanawiajac si¢ nad tym
faktem, jednak zrozumienie wptywu zywioléw na gr¢ moze daé¢ nam przewagg, dzigki
ktorej zwycigzymy nawet najbardziej niebezpiecznego przeciwnika.

WODA

Woda wystepujaca w grze Myth II zachowuje si¢ podobnie jak ten zywiol w prawdziwym
$wiecie — gasi ogien 1 sprawia, ze nicktore tereny sa niedostgpne, ale oprocz tego ma kilka
innych, réwnie waznych wlasciwosci. Na przyklad jednostki brnace w wodzie poruszaja
si¢ znacznie wolniej, a ich szybkos¢ zalezy od glgbokosci zbiornika wodnego, ktory staraja
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si¢ pokonaé. Moze si¢ nawet okazaé, ze woda jest zbyt gleboka i jednostki nie beda w stanie
przejs¢ na drugg strong. W takim przypadku jednostki nie beda probowaty popelnié
samobdjstwa 1 utona¢, ale sprobuja obejs¢ glebig. Istnieje pigé poziomdw glebokosci wody,
aniektore z nich sa zbyt glebokie dla jednostek.

Jedynie nieumarli nie musza si¢ przejmowac oddychaniem pod woda; przeciez w kofcu
oni juz nie zyja! Whasnie dlatego wiele jednostek nieumarlych moze pokona¢ dowolna glebig,
anawet ukryc si¢ pod powierzchnia wody. Jesli jeszcze si¢ o tym nie przekonaliScie, to na pewno
predzej czy pozniej doswiadczycie tego na wlasnej skorze. Czgsto zdarza sig, ze kiedy nasze
oddzialy probuja sforsowac rzeke, to na ich drodze staja hordy zniewoleficow lub kilka zmor,
kt6re wilasnie przed chwila wyszly z glebi.

Nieumarli moga tez wykorzystywac zbiorniki wodne do obrony. Jesli na przyktad nasz
krasnolud Sciga jednostki nieumartych, wystarczy tylko, ze schronig si¢ oni w rzece lub w stawie,
by caly poscig wzial w teb. Krasnoludzkie pociski wybuchowe musza przed wybuchem uderzyé
o ziemig, a jesli laduja wwodzie, nie wybuchaja. Moze to by¢ przyczyna frustracji, ale jesli to nas
gonig krasnoludy przeciwnika, bedziemy wdzigczni za taka mozliwo$¢ uniknigcia rzezi.

SNIEG

Snieg nie wptywa zbytnio na rozgrywke, ale moze ugasic krasnoludzkie pociski
wybuchowe, zanim zdaza one spas¢ na ziemig (rys. 2.11). Oprocz tego, jesli pada $nieg, to
pewnie jest go tez duzo na ziemi, a to jeszcze bardziej zmniejsza szansg, ze krasnoludzki
pocisk wybuchnie. W takim wypadku nie nalezy zbytnio polegaé na tym, ze kazdy pocisk
wyrzadzi wiréd oddzialdw wroga zniszczenia, bo mozemy skonczy¢ pottora metra pod
ziemia. Jedynym sposobem na uchronienie si¢ przed taka sytuacja jest kilku krasnoludow
rzucajacych pociski w tym samym momencie. Wtedy wystarczy, ze jeden z rzuconych
pociskow eksploduje, a reszta takze wybuchnie.

DESZCZ

Deszcz ma podobny wplyw na gre jak $nieg, z tym ze o wiele czg¢sciej gasi lonty pociskow
wybuchajacych. Z drugiej jednak strony deszcz raz pada, a raz nie.

Ciekawostky dotyczaca graficznej strony Myth II jest fakt, ze kazda kropla
deszczu i kazdy platek $niegu to osobny tréjwymiarowy obiekt, dlatego kazdy z nich
poddaje si¢ prawom grawitacji i wplywowi wiatru. Moze si¢ to wydawacé nieistotne, ale
jesli opady deszczu uratuja Was przed pociskiem rzuconym przez wrogiego krasnoluda,
bedziecie dzigkowad programistom za pracg, ktéra wlozyli w tak doktadne oddanie
realizmu pola walki.
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Rozdziat 2 Taktyka prowadzenia walki

WIATR

Gracz w grze Myth II nie ma absolutnie zadnej kontroli nad wiatrem, ale ten element
pogodowy ma jedynie poSredni wplyw na gre. Co prawda podmuchy wiatru wplywaja na
padajacy Snieg lub deszcz, ale nie maja zadnego wplywu na miotane przez krasnoludéw
pociski ani na strzaly lucznikéw. Generalnie mozna si¢ pokusi¢ o stwierdzenie, ze poza
efektem wizualnym, wiatr nie odgrywa zadnej waznej funkgji w grze.

WIDOCZNOSC

W grze Myth II nie wystgpuja konkretne réznice w widocznosci, ale na niektérych typach
terenu latwiej wypatrzy¢ jednostki wroga. Na przyktad dostrzezenie wrogich jednostek
nie jest wcale tatwe na ciemnym terenie, gdy wokoto pada deszcz. Niektorzy gracze nie
zwracaja na to uwagj, ale jesli jesteSmy zaangazowani w walke, a nie wlaczyliSmy wezesniej
mapy sytuacyjnej, to wroég moze si¢ do nas podkrasé, zanim go dostrzezemy.
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TEREN

Co prawda réznorodne typy terenu nie maja duzego wplywu na rozgrywke, ale mimo to
warto wspomnie¢ nawet te delikatne aspekty, w ktorych teren jednak moze rzutowaé na

przebieg gry.

PUSTYNIA

Pustynia w grze Myth II to sSrodowisko pozbawione wody, co widaé na rys. 2.12. Rzadziej
niz gdzie indziej mozna tu spotkac pagorki 1 wzgodrza (tereny, ktore mogliby wykorzystaé
tucznicy i krasnoludy). Jednak to gorace i suche Srodowisko doskonale odpowiada
krasnoludom, ktére wreszcie nie musza si¢ zbytnio martwic tym, ze ich pociski mogga nie
wybuchnaé. Po kilku misjach rozegranych w deszczu lub w $niegu, pustynia to dla nas
prawdziwa gratka — zwlaszcza jesli lubimy wysadzaé oddzialy przeciwnika w powietrze.
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Wada tego typu terenu z kolei jest fakt, ze ogniste strzaly tucznikdéw zazwyczaj nie
wywolaja pozaru na piaskowej wydmie.

Mokradta

Poza tym, ze na mokradlach zazwyczaj wystgpuje duzo wody, ten typ terenu nie wplywa
w inny sposob na poruszanie si¢ jednostek ani na zaden inny aspekt gry. Trzeba jednak
pamigtaé, ze woda spowalnia przemieszczajace si¢ jednostki 1 zapewnia ukrycie niektérym

nieumartym.

ZAMARZNIETA TUNDRA

Mozna by oczekiwaé, ze zimno 1 $nieg sprawia, ze nasze oddzialy be¢da stabsze lub mniej
sprawne niz w bardziej sprzyjajacych warunkach pogodowych, jednak tak nie jest. Spowita
$niegiem tundra wplywa na przebieg rozgrywki jedynie w ten sposdb, ze $nieg gasi lonty
krasnoludzkich pociskéw, dlatego cigzko polegaé na ich sile ognia w czasie waznej bitwy.
Szczerze méwiac, krasnoludy sa w tych warunkach na tyle mato efektywne, ze w czasie
bezposredniego starcia nie ma sensu zajmowac si¢ nimi, a lepiej zatroszczy¢ si¢ o dobre
wykorzystanie pozostatych jednostek.

Podobnie jak to byto w przypadku pustyni, trudno podac jednoznaczna definicje¢
krajobrazu $nieznego. Czasami jest on na tyle monotonny, ze mozna straci¢ orientacjg,
dlatego zdecydowanie nalezy korzystac z mapy sytuacyjnej (mozna ja wlaczy¢ klawiszem
Tab).

JASKINIE

Zawyjatkiem jednej misji, ktorej akcja toczy si¢ we wngtrzu artefaktu zwanego Okruchem
Tainu, jaskinie tworza jedynie odmienny efekt graficzny. Okruch Tainu to miejsce
przypominajace bardzo dziwna grote, pelna specjalnych wrég i nigdzie indziej nie
spotykanych element6éw. Poza tym, ze jest tam cia$niej, walka wewnatrz jaskini nie rdzni
si¢ zbytnio od walki na otwartym polu. Trzeba pamigtad, ze otaczaja nas Sciany, bo inaczej
mozemy zostaé zapedzeni w Slepy rog przez tuzin myrkridow.
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WNETRZA

Wnetrza roznych budowli urozmaicaja rozgrywke 1 umozliwiaja ciekawe rozwiazania
taktyczne. Na przyklad, w zwiazku z wykorzystanym w Myth IT widokiem z lotu ptaka,
czgsto widzimy jednostki po obu stronach $ciany. Jednostki te znajduja si¢ niezwykle
blisko siebie, jednak przegradzajaca je Sciana uniemozliwia bezpoSredni atak. Podobnie
czasami mozemy chcied, by nasz krasnolud zaatakowal jednostke¢ znajdujaca si¢ za
weglem. Co prawda my t¢ jednostke widzimy 1 wydaje si¢, ze krasnolud tez ja widzi, ale
tak naprawde wroga jednostka w dalszym ciagu pozostaje skryta przed wzrokiem naszego
speca od materialéw wybuchowych (rys. 2.13). W takim przypadku krasnolud moze si¢
zawaha¢ 1w ten sposob stracié sposobnos¢ na unieszkodliwienie przeciwnika.
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"t INNE CIEKAWOSTKI

Myth II to nie tylko kolejne potyczki powiazane interesujaca fabuta. To wciagajaca gra, na
ktora sklada si¢ wiele niuanséw. W czasie misji znajdziemy réznorodne przedmioty,
rozrzucone po Swiecie Myth II. Ponizej zamieScilem ich list¢; niektdre z nich nie maja
zbyt istotnego znaczenia, natomiast inne sa niezwykle wazne:

ﬁ Klucze od bram (umozliwiaja otwieranie bram 1 uwalnianie wi¢Zniéw)
Magiczny Przedmiot Czarownika (w misji pt. "Dygotnica")

Krzewy Mandragory (uzyskuje si¢ z nich lecznicze korzenie mandragory)
Korzenie mandragory (mozna je znaleZ¢é na brzegach rzek)

Magiczny Krysztal (korzysta z niego Falszywiec, by przejs¢ obok wiez blyskawic)

Miecz blyskawic (jeden z berserkeréw uzywa go w misji pt. ,,Ibisowa koro-

”»”

na”, a potem uzywa go tez Alrik)

Ibisowa korona (nie ma konkretnego zastosowania, ale fajnie wyglada)

Szpon zywiolaka (ogromny szpon, obdarzony moca, ktéra zniewala Falszywrca)

¥ W W D W D W

PRZEMIESZCZANIE ODDZIALOW

W przeciwienstwie do takich gier jak Warcraft czy Command & Conquer, Myth, to
naprawdg gra taktyczna. Tutaj zwycigstwo nie zalezy od zarzadzania surowcami, ale od
najlepszego wykorzystania dostgpnych jednostek. A jedynym sposobem na to, jest
zastosowanie odpowiedniej taktyki.

W ten sposéb zwykte przemieszczanie oddzialdw staje si¢ niezwykle wazna czgscia
prowadzenia walki. Jesli nie opanujemy trudnej sztuki manewrowania swoimi jedno-
stkami, najprawdopodobniej czeka nas sromotna klgska. W trudniejszych misjach
(zar6wno w trybie indywidualnym, jak i w grze wieloosobowej) trzeba si¢ wykazaé
intuicyjnym wrecz zarzadzaniem oddzialami, dlatego wlasnie t¢ umiej¢tno$é powinniSmy
posias¢ jako pierwsza.
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TWORZENIE GRUP

Tworzenie grup to prawdopodobnie najwazniejszy element zarzadzania jednostkami w grze
Mpyth ITI. Aby utworzy¢ grupe, nalezy zaznaczy¢ jednostki, ktére maja wejsé w jej skiad,
a nastgpnie weisnaé (i przytrzymac) klawisz Alt i jeden z klawiszy od 0 do 9 (w przypadku
komputera Macintosh zamiast klawisza Alt weiskamy 1 przytrzymujemy klawisz Command).
Moznaw ten sposdb utworzy¢ do 10 grup, dzigki czemu szybko mozna wydawaé rozkazy
doktadnie tym jednostkom, kt6re w danej chwili potrzebujemy (rys. 2.14).

Wielu graczy na poczatku kazdej misji, jeszcze przed wyruszeniem do boju, grupuje swoje
oddzialy, dzielac je na poszczegdlne typy jednostek. Dzigki przyporzadkowaniu do osobnych
grup tucznikéw, krasnoluddw, wojéw 1 berserkeréw, mozna potem zaznaczy¢ kazda z tych
grup, wciskajac kombinacj¢ klawiszy Alti klawisz od 0 do 9 przydzielony danej grupie (w
przypadku komputera Macintosh zamiast klawisza Alt weiskamy klawisz Command). W ten
sposob, nawet jesli nasze oddzialy rozprosza si¢ na polu bitwy, bedzie je fatwo wybrac i
przydzieli¢ odpowiednie zadanie. Zarzadzanie grupami to warunek majacy niezwykle wazne
znaczenie w osiagni¢ciu zwycigstwa, dlatego nalezy si¢ szybko zapoznac z jego zasadami i
opanowac to w praktyce. Szczegdtowy opis tworzenia i wybierania grup znajduje si¢ w
podreczniku do gry, dlatego jesli bedziemy mieli z tym jakie$ problemy, powinniSmy jeszcze raz
dokladnie przeczyta¢ odpowiedni rozdziat.
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SZYKI

Kiedy juz opanowali$my tworzenie i wybieranie grup, mozemy przystapi¢ do tworzenia
szykow. Jest to niezwykle wazne, gdyz duze grupy jednostek poruszajace si¢ bez
odpowiedniego szyku po prostu mieszaja si¢ ze soba 1 wzajemnie sobie przeszkadzaja. Na
przyktad brak wyznaczonego szyku moze spowodowaé, ze tucznicy znajdujacy
si¢ w pierwszych szeregach b¢da razeni strzalami przez swoich kompanéw z ty-
Inich linii, a tego z pewnoscia bySmy nie chcieli. Dlatego jesli nie chcemy, by nasze
oddzialy wyrzadzaly sobie nawzajem krzywdg, nalezy ustawic je w szyku. Aby to zrobi,
nalezy po zaznaczeniu grupy weisnaé jeden z klawiszy od 0 do 9. Kiedy potem klikniemy
w miejscu docelowym, zaznaczona grupa ustawi si¢ tam w wyznaczonym szyku.

Dzigki szybkiemu okres$leniu szykéw mozna przeprowadzié tak wazne manewry,
jak koncentracja lub rozproszenie oddzialéw, a takze, zamiast atakowa¢ wataha pospolitego
ruszenia, przeprowadzi¢ precyzyjny atak. Do wyboru szyku stuza klawisze od 0 do 9.
Zanim klikniemy w miejscu docelowym, mozna spokojnie wybra¢ odpowiedni szyk.

Ponizej znajduje sig¢ lista dostgpnych szykéw wraz z ich opisami. Co prawda
wykorzystanie danych formacji zalezy od osobistych preferencji graczy, ale pozwolilem
sobie zamiesci¢ kilka wskazéwek, ktore powinny Wam pomdc w wyborze.

Krétki szereg (1)

Krotki szereg to dobry wybdr w sytuagji, gdy dysponujemy grupami skladajacymi sig z czterech
lub mniej cztonkdw, a chcemy, by wszyscy stali rami¢ w ramig, zwroceni w odpowiednim
kierunku. Najlepiej wykorzystywac ten szyk przy grupach tucznikéw lub wojow.

Dlugi szereg (2)

Dlugi szereg wykorzystuje si¢ glownie do obrony duzego obszaru. Tego szyku nalezy uzywac,
jeslinie chcemy dopuscié, by przez nasze linie przemknetla sig jakas jednostka wroga, lub jesli
chcemy rozrzucié swoich tucznikdw na tyle daleko od siebie, by jeden pocisk wybuchajacy nie
zabil ich wszystkich. W formacji tej pierwsza linia sktada si¢ z oSmiu jednostek, a potem zaczyna
si¢ tworzenie linii drugiej 1 trzeciej, w zaleznosci od liczby jednostek w zaznaczonej grupie. Krotki
szereg to dobry wybdr w sytuacji, gdy dysponujemy grupami sktadajacymi si¢ z czterech lub
mniej czlonkdw, a chcemy, by wszyscy stali rami¢ w ramig, zwréceni w odpowiednim

kierunku. Najlepiej wykorzystywac ten szyk przy grupach tucznikéw lub wojow.
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Luzny szereg (3)

Luzny szereg przypomina formacj¢ o nazwie dlugi szereg, ale jednostki s3 w tym przypadku
bardziej rozproszone. Szyk ten wykorzystuje si¢ w sytuacjach defensywnych, aby zapobiec
przeniknigciu jednostek wroga na nasze tyly.

Rozproszony szereg (4)

Rozproszony szereg to formacja, dzigki ktérej duza grupa tucznikéw moze prowadzi¢ ostrzat

jednostek nieprzyjaciela, nie zaslaniajac sobie nawzajem pola strzatu i bez ryzyka, ze porania
druhéw z druzyny. Wiasnie dlatego formacja ta jest najczgsciej wykorzystywana w przypadku
duzych oddziatéw tucznikéw (lub bezdusznych).

Kwadrat (5)

Stabe strony szyku o nazwie kwadrat uwidaczniaja si¢ w momencie, gdy przeciwnik rozpocznie
atak krasnoludem lub upiorem. Jesli ustawimy nasze jednostki w kwadrat, a wrogi krasnolud
rzuciw sam Srodek oddziatu swj pocisk, to szybko stracimy wigkszo$¢ jednostek. Drugim
minusem kwadratu jest fakt, ze jednostki znajdujace si¢ w Srodku nie maja dost¢gpu do
wroga, w zwiazku z czym nie moga pomac swoim towarzyszom stojacym na obrzezach.
Whasnie dlatego nigdy nie nalezy wykorzystywaé tego szyku do walki z trowami. Kwadrat
doskonale nadaje si¢ do zastosowania w poczatkowych etapach rozgrywki, kiedy trzeba Scisle
zgrupowac dostgpne jednostki (co prawda tak si¢ sktada, ze akurat ja korzystam z nich caly czas),
ale jesli szykujemy swoje oddzialy do bitwy, lepiej zmieni¢ formagjg.

Grupa (6)

Grupa to szyk luzno (mniej wigcej losowo) rozrzuconych jednostek. Zazwyczaj wlasnie w taki
sposdb jednostki ustawig sig, jesli nie wskazemy im zadnej formacji docelowej, dlatego w takim
przypadku nie trzeba wybiera zadnej formacji. Czasami szyk ten jest przydatny przy szarzy na
pozycje wroga, gdyz szerokie rozrzucenie jednostek pozwala kazdej z nich zaatakowac jednostki
nieprzyjaciela.
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Plytkie okrazenie (7)

Po wybraniu szyku plytkie okrazenie jednostki ustawiaja si¢ na ksztatt ptytkiej litery U,
skierowane do wngtrza. Formacja ta znajduje swoje zastosowanie, jesli chcemy ochronic jakis
przedmiot, a wiemy, z ktdrej strony nadciagna oddzialy nieprzyjaciela.

Glebokie okrgzenie (8)

Szczerze méwiac, nigdy nie uzywam tego szyku. Trzeba jednak przyznad, ze formacja tamoglaby
si¢ przydad, gdybysmy chcieli przeby¢ diuzszy dystans, ochraniajac jakas jednostke przed atakami
z boku. Po wybraniu tego szyku, zaznaczone jednostki ustawiaja si¢ w ksztalcie glebokiej litery U,
zwrdcone downetrza.

Klin (9)

Klin to wyprobowany szyk niezwykle przydatny przy atakach frontalnych. Dzigki temu,
jesli nieprzyjaciel bedzie si¢ bronit, atakujac jednostki znajdujace si¢ z przodu, bedzie go
mozna zaj$¢ z bokéw. Od czasu do czasu mozna tez wykorzystac t¢ formacj¢ z grupa
tucznikéw, gdyz dzigki temu uzyskujemy dobry rozrzut strzal.

Pierscien (0)
T¢ typowo defensywna formacj¢ nalezy wykorzystywac jedynie w jednej sytuacji —jesli
chcemy przygotowac nasze jednostki do obrony jakiego$ przedmiotu, szczegblnie cennej

jednostki lub flagi. W zwiazku z tym czgsto spotkamy si¢ z nig w grze wieloosobowej, a od
czasu do czasu takze w trybie indywidualnym.

ROZNICE WYSOKOSCI

Kolejnym waznym czynnikiem wplywajacym na przebieg rozgrywki w grze Myth IT jest roznica
wysokosci pomigdzy atakujacymi a obroncami. Co prawda w rzeczywistosci takze jednostki
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walczace wrecz lepiej sobie radza, jesli atakuja przeciwnika zgodnie z linka spadku terenu, jednak
tutaj réznica wysokosci wplywa wylacznie na skutecznosé 1 zasi¢g jednostek miotajacych, to
znaczy bezdusznych, tucznikéw 1 krasnoludow. W zwiazku z tym przewaga wysokosci czgsto
mawplyw na przebieg calej bitwy.

Fucznicy 1bezduszni ustawieni na wzgdrzu zawsze pokonaja jednostki wroga wwalce, ktora
bez tego bylaby dos¢ wyréwnana. I analogicznie, jesli beda si¢ musieli zmierzy¢ z jednostkami
wroga stojacymi wyzej od nich, ich szanse na zwycigstwo drastycznie maleja. W zwigzku z tym
nalezy stara¢ si¢, by jednostki te staly przynajmniej na tym samym poziomie, co przeciwnik.

Takze i krasnoludy maja przewagg taktyczna, jesli stoja na wyzej polozonym terenie, a jesli
muszg atakowac wroga znajdujacego si¢ powyzej nich, moga mie¢ powazny problem. Roz-
miar 1 ksztalt krasnoludzkich pociskdw wybuchajacych sprawia, ze sa one o wiele bardziej
podatne na sit¢ grawitacji niz lekkie i wysmukle strzaly z tuku. Jesli pocisk taki nie doleci na szczyt
wzg0rza, czg¢sto stoczy si¢ z powrotem, raniac tego, kto go wyrzucié. Walczac w takich
warunkach, zawsze nalezy dokladnie obserwowa¢ krasnoludy, czy wyrzucone przez nich pociski
nie ranig ich samych. Jesli krasnolud zblizy si¢ zbytnie do wroga, czgsto rzuci pocisk bez naszej
zgody, a to moze doprowadzi¢ do samobdjczej $mierci.

ZARZADZANIE JEDNOSTKAMI

Jesli chcemy zaznaczy¢é wszystkie jednostki danego typu, wystarczy dwukrotnie kliknaé
jedna z nich. Jest to najczestszy 1 najlatwiejszy sposob na stworzenie odpowiednich grup na
poczatku misji.

Jesli chcemy zaznaczy¢ grupe sktadajaca si¢ z wybranych przez nas jednostek, nieko-
niecznie tego samego typu, wystarczy rozciagnac nad nimi ramke, a potem ewentualnie dodaé

kolejne jednostki, klikajac je z weiSnigtym klawiszem Shift.

PERSPEKTYWA

Myth II to gra w pelni tréjwymiarowa. Przedmioty takie jak strzaty lub strz¢py ciala
rozerwanego wybuchem to niezalezne obiekty i tak wlasnie si¢ zachowuja. W grze
wykorzystany tez zostat efekt perspektywy. W zwiazku z tym, ze na ekranie widzimy
jedynie wycinek calego terenu, na ktérym toczy si¢ gra, musimy odpowiednio sterowac
ustawieniem kamery, by osiagna¢ jak najlepsze przedstawienie interesujacego nas punktu
terenu, lub by lepiej zorientowac si¢ w potozeniu naszych oddzialéw wzgledem stron

Copyright ©1999 SYBEX, Inc., Alameda, CA www.sybexgames.com




Rozdziat 2 Taktyka prowadzenia walki

Swiata. Z poczatku trzeba si¢ przede wszystkim przyzwyczaié do perspektywy, z jakiej
pokazane s3 wszystkie wydarzenia, majace miejsce na polu bitwy.

ORBITOWANIE

Najwazniejsza w Myth IT jest orientacja w terenie, dlatego nalezy opanowacé poszczeglne
sposoby sterowania ustawieniem kamery. Klawisze Q oraz E stuza do orbitowania kamery
wokot jednego punktu, co przydaje si¢ np. w sytuacji, gdy jaki$ element terenu zastania
jednostki. Funkgcja orbitowania moze nie dziala¢, jesli znajdujemy si¢ zbyt blisko krawedzi
mapy —wtedy nalezy si¢ od niej odsunaé. Do orbitowania kamery mozna tez wykorzystac
myszke; w tym celu nalezy skierowaé jej kursor w jeden z dolnych rogéw ekranu.

OBROT KAMERY

Kamerg obracamy, uzywajac klawiszy A oraz D. Dzigki temu mozna zobaczy¢ otaczajacy
nas teren. Do obracania kamery mozna tez wykorzysta¢ myszke; w tym celu nalezy ja
skierowa¢ w jeden z gbrnych rogdw ekranu.

7BLIZANIE WIDOKU

Do zblizania widoku pola bitwy stuzy klawisz V, natomiast klawisz C pozwala wykona¢
oddalenie. Zazwyczaj mozliwos¢ ta nie jest czgsto wykorzystywana, ale od czasu do czasu
przydaje si¢, np. po to by zblizy¢ widok jakiego§ matego przedmiotu jak korzenia mandra-
gory, lub oddalajac widok kamery uzyskaé lepszy widok jednostek znajdujacych si¢ na
wysokim wzgdrzu.

RUCH KAMERY

Do przesuwania kamery w przdd 1 w tyt stuza odpowiednio klawisze W oraz S, natomiast
jesli chcemy przesunaé kamerg¢ w poziomie, zachowujac kierunek, w ktérym jest zwrdcona
oraz nie zmieniajac jej konta nachylenia, powinnismy weisnaé klawisz Z lub X.

UMIEJETNOSCI SPECJALNE

Wiele jednostek wystepujacych w grze Myth IT ma umicjgtnosci specjalne. Aby z nich
skorzystaé, nalezy wcisnaé klawisz T. Je$li na przyklad wcisniemy klawisz T, gdy
zaznaczony bedzie wedrowiec, a nastgpnie klikniemy ranng jednostke, to wedrowiec
podejdzie do niej i sprobuje ja uzdrowic (jesli tylko bedzie dysponowat korzeniami
mandragory). Jesli zaznaczona jednostka bgdzie krasnolud, to po weisnigciu klawisz T

Copyright ©1999 SYBEX, Inc., Alameda, CA www.sybexgames.com




Zasady prowadzenia walki

zostawl on w miejscu, w ktorym si¢ znajduje, bombg. Odpowiednie wykorzystanie
umiej¢tnosci specjalnych jest niezwykle wazne, dlatego dobrze jest poeksperymentowac
z r6znymi jednostkami, by naby¢ wprawy w tego typu manewrach. Ponizej znajduje si¢
lista jednostek oraz ich umiej¢tnosci specjalnych:

Fucznik: ognista strzata (klawisz T)

Krasnolud: upuszczenie bomby (klawisz T)
Avatar: Sen Rozpraszajacy (klawisz T)

Zmora: wysadzenie w powietrze (klawisz T)
Wedrowiec: Leczenie jednostek (klawisz T)
Czapli Straznik: Leczenie jednostek (klawisz T)
Falszywiec: Sen Nawracajacy (klawisz T)

Czarownik: Czar Zamgt (klawisz T)

ZASADY PROWADZENIA WALKI

Co prawda kazdy z graczy z czasem wypracowuje wlasng taktyke prowadzenia walki, ale
istnieje kilka uniwersalnych zasad, z ktérymi warto si¢ zaznajomic, jesli chcemy odnies¢
zwycigstwo. Kilka z nich opisalem ponizej, ale warto tez zapoznaé si¢ z uwagami
1 wskazéwkami rozrzuconymi po niniejszym poradniku, gdzie znajdziemy szczegblowe
informacje, ktére pomoga nam osiagna¢ sukces.

ZACHODZENIE Z FLANKI

Manewr zachodzenia z flanki jest tak stary jak sama sztuka wojenna. Czg¢sto w ten wlasnie
sposob beda nas atakowaé ghole. Jesli wrog wyczuje, ze nasze jednostki znajduja si¢
odpowiednio blisko, ghole rzucy si¢ do ataku ze wszystkich stron i rozszarpia naszych
tucznikéw na strzgpy. Nalezy z tego wyciagnaé odpowiednie wnioski. Jesli to tylko
mozliwe, powinni$my zaj$¢ wroga z boku, lub jeszcze lepiej, z tytu. Najlepiej bedzie, jesli
w migdzyczasie pozostaniemy niezauwazeni. Kiedy rozpoczniemy atak, wrog bedzie sig
czul pewnie —ale tylko do momentu, gdy z tytu zajdzie ich inna grupa i nasze oddzialy
wezma go w dwa ognie! Moral tej opowiesci moze by¢ tylko jeden: zawsze starajcie si¢
prowadzié atak z kilku miejsc jednoczesnie.

PRZEWAGA LICZEBNA

Jesli nie dysponujemy jednostkami specjalnymi, takimi jak krasnoludy, zawsze nalezy
atakowa¢ wroga, majac przewagg liczebna. Jesli nasze oddzialy beda przewyzszac
liczebno$¢ oddzialow nieprzyjaciela w stosunku 2:1 lub 3:1 (a nawet 5:1), znacznie
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Rozdziat 2 Taktyka prowadzenia walki

zmniejszymy straty wlasne. Im wigcej jednostek wyslemy do ataku na wroga, tym mniejsze
obrazenie odniesie kazda z nich, 1 tym szybciej poslemy nieprzyjacielskie jednostki do
ziemi.

JEDNOSTKI SPECJALNE

Pamigtajcie o tym, by wykorzystywaé peten potencjal umiej¢tnosci wgdrowcodw,
krasnoludéw 1 avataréw. Jesli macie krasnoluda, sprobujcie ustawié¢ bombeg, a potem
zwabié wroga w t¢ wybuchowa pulapke. Jesli macie wedrowca, nie zapominajcie o leczeniu
powaznie rannych jednostek. Krotko mowiac, nalezy wykorzystaé wszystkie mozliwe
sposoby, by w kazdej sytuacji zdoby¢ przewagg nad oddzialami nieprzyjaciela, bo w grze
jednoosobowej czgsto okazuje sig, ze kolejna grupa przeciwnika bedzie o wiele silniejsza.
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Rozdziat 3 Wioska

Nawet jesli uwazacie si¢ za doswiadczonego gracza Myth:
Upadli Wiadcy, to wcale nie oznacza, ze tak samo tatwo pdjdzie wam z drugg cz¢Scia gry.
Mimo ze wiele elementéw Myth II przypomina rozwiazania z pierwszej cz¢Sci, to liczba

nowych jednostek, broni, odmian magii oraz aspektéw taktycznych sprawia, ze Myth IT

jednak si¢ r6zni od swojego poprzednika.
Pierwsze trzy misje pozwalaja na zapoznanie si¢ 1 przyzwyczajenie do nowego interfejsu
gry oraz do nowych wrogdw. Co prawda zadania, ktére nam przyjdzie w czasie tych misji

wykonad, nie s zbyt trudne, ale nie nalezy ich lekcewazy¢.

WIERZBOWY RUCZA]

Na poczatku misji nasze oddzialy znajduja si¢ w poblizu wioski o nazwie Wierzbowy
Ruczaj. Tutejszy wojt blagal nas, bySmy uratowali jego miescing przed fala nieumartych,
zabijajacych spokojnych, Bogu ducha winnych kmieci.

Dysponujemy jednym krasnoludem, kilkoma tucznikami oraz grupa wojow, ale to
powinno wystarczy¢, by szczgsliwie przejsé pierwszy chrzest bojowy.

Cel misji: Oczysci¢ wioske z walgsajacych si¢ band ghastow.
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Wierzbowy Ruczaj

JEDNOSTKI GRACZA

Mimo tego, ze w misji tej nie dysponujemy zbyt silnym oddzialem, z pewnoscia az nadto
wystarczy on, by zwycig¢zy¢ z ghastami walgsajacymi si¢ po Wierzbowym Ruczaju. Do
naszej dyspozycji mamy nast¢pujace jednostki:

@ Woje
Fucznicy (z plonacymi strzalami)
ﬁ? Krasnolud

JEDNOSTKI DUSZOZERCY

W pierwszej misji przyjdzie si¢ nam zmierzy¢ jedynie z wedrujacymi ghastami,
napadajacymi na bezsilnych kmieci:

ﬁ Ghasty
TEREN MISJI

Nasze oddzialy rozpoczynaja misj¢ w lewym dolnym rogu mapy, a wigksza cz¢s¢é
Wierzbowego Ruczaju znajduje si¢ po prawej stronie. W dolnej cz¢$ci mapy plynie rzeka,
przecinajaca teren z zachodu na wschéod. Rzekg mozna przekroczy¢ w okolicach wiatraka,
ale poza tym nie odgrywa ona zadnej waznej roli w przebiegu dziatan wojennych. W mie-
Scie znajduje si¢ kilka budynkéw, zapewniajacych ochrong przed wrogiem (patrz mapa na
rys. 3.1). Poza tym na terenie misji nie znajduja si¢ zadne budowle ani elementy
uksztaltowania zaslugujace na wspomnienie.

PLAN BITWY

Zacznijmy od zgrupowania jednostek wedtug typu (lucznicy, woje i krasnolud), a potem
udajmy si¢ na péinoc. Przekraczajac nurt rzeki przy wiatraku, bedziemy Swiadkami, jak
ghasty zabijaja kolejnych wieSniakéw. JesteSmy w konicu bohaterami, dlatego musimy
pospieszy¢ biednym kmieciom z pomoca.
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Rozdziat 3 Wioska

Misja to klasyczne ,,polowanie na karaluchy”
- mamy przeszukac teren wioski, wylapujac
1 zabijajac walgsajace si¢ jednostki przeci-
wnika (rys. 3.2). Nalezy podazac drogg na péino-
cny wschdd, a potem wejsé do centrum wioski.
W trakcie misji bedziemy mogli polega¢ na mapie

Q Punkt
startowy

O Jednostki

wroga

— Nasza
marszruta

Zmiany na poziomie
legendarmym

Bez wzgledu na ustawienie poziomu
trudnosci, nie zauwazymy zadnych
réznic w przebiegu misji.
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Wierzbowy Ruczaj

sytuacyjnej, ktora ostrzeze nas przed zblizajacymi si¢ ghastami (warto zapoznac si¢ z mapa
narys.3.1).

Ghasty potrafia paralizowaé wszystkie dotknigte jednostki, dlatego jesli nie
dysponujemy przyttaczajaca przewaga liczebna, nalezy unikaé bezposredniego
kontaktu z tymi nieumartymi. Najpierw nalezy wykorzysta¢ umiej¢tnosci bojowe
krasnoluda i tucznikdéw, by ostabié i przetrzebié atakujace jednostki wroga. Potem
wystarczy tylko wskazaé wojom przeciwnikéw, ktorych trzeba dobié.

Najlepiej rozprawiad si¢ z ghastami grupa po grupie. WejdZzmy do wioski na
tyle gleboko, by Sciagnaé¢ uwagg jednej grupy niecumartych, zniszczmy ja, a potem
ruszajmy dalej. Na mapie znajduja si¢ co najmniej cztery grupy ghastow, ktore
trzeba zniszczyé, aby odnie$é zwycigstwo. Dobrze jest zwabié nieumartych,
wykorzystujac w tym celu tucznikéw, a potem, gdy jednostki wroga juz si¢ zbliza,
rozkaza¢ krasnoludowi, by obrzucit je kilkoma wybuchajacymi pociskami. Jesli
pozostaniemy w wiosce i nie bedziemy si¢ ruszaé, to w koncu i tak wszystkie ghasty
do nas przyjda. Jesli jacy$ nieumarli zbliza si¢ zanadto do naszych oddzialéw, warto
wysta¢ do walki z nimi wojéw, ktdrzy szybko sobie z nimi poradza.
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Rozdziat 3 Wioska

worzymy grupy jednostek wedtug ich typu. :
Idziemy droga prowadzaca na cmentarz, wypatrujac grup
ghastow, a potem wracamy w kierunku Wierzbowego Ruczaju.

Atakujemy szarzujacych nieumartych tucznikami oraz
krasnoludem.

Zabijamy niedobitki najezdzcow.

/ZBAWIENIE

Druga misja moze si¢ okazac trochg trudniejsza niz pierwsza. Naszym zadaniem jest
zbadanie podmoklego, ponurego cmentarza i uwolnienie uwigzionej tam grupy kmieci.
Opér jednostek wroga bedzie trochg wigkszy, gdyz tym razem przyjdzie si¢ nam
zmierzy¢ z ghastami wspieranymi przez rozbdjnikow.

Cel misji: Mamy uratowaé uwig¢zionych mieszkanicéw wioski i odprowadzi¢ ich
w kierunku potudniowego skraju mapy.

JEDNOSTKI GRACZA

W tej misji dysponujemy podobnymi jednostkami jak w misji poprzedniej. Dobrze jest
pogrupowac jednostki wzgledem typu, by miec szybki dost¢p do ich indywidualnych
umieje¢tnosci. Do naszej dyspozycji mamy nast¢pujace jednostki:

@ Woje
ﬁ Krasnoludy
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Zbawienie

ﬁ Fucznicy (ze strzalami zapalajacymi)

@ Wigzniowie (kontrolowani przez komputer)

JEDNOSTKI DUSZOZERCY

Tym razem przyjdzie si¢ nam zmierzy¢ z wojami, ktorzy zeszli na zta droge — z rozbdjnikami —
atakze z wieloma ghastami. Planujac starcia, warto pamigtac o tym, ze rozbdjnicy sa
réwnie silni 1 odporni jak nasi wojowie.

8 Rozbojnicy
ﬁ Ghasty

esli nastapimy na grob, to spod
iemi wyjda ghasty, dlatego lepiej

T E R E N MI S]I wazad, gdzie sie staje.

W zwiazku z tym, ze cala okolica jest
podmokla, trzeba si¢ liczy¢ z tym, ze
nie wszystkie krasnoludzkie pociski
wybuchna. Poza tym liczne wodne
przeszkody bed utrudniaé poruszanie,
dlatego trzeba uwazaé, by wrog nie
zapedzil nas w kozi rog (patrz mapa na
rys. 3.3). Gléwna droga prowadzi na
trapiony przez ghasty cmentarz, na
ktory wehodzimy przez wielka brame.

Nawzgérzu w glebi cmentarza czekaja uwigzieni jeficy, ale aby do nich dotrzeé, nie
trzeba caly czas 18¢ gléwna droga. Obierajac alternatywny szlak wiodacy po lewej stronie
cmentarza mozemy zaoszczgdzi¢ sobie wielu nieprzyjemnych spotkan z nieprzyjacielem. Aby
zakonczy¢ misjg, to po uwolnieniu wigzionych mieszkaficéw wioski nalezy udaé si¢ w miejsce
w potudniowej cz¢sci mapy, skad wyruszyliSmy.

Copyright ©1999 SYBEX, Inc., Alameda, CA www.sybexgames.com




Rozdziat 3 Wioska

Punkt Startowy

Straznicy
Ghasty
Wrég
Koszary
Grupa zbéjnikéw

S OFwU

Wiezniowie
— Nasza trasa
--- Altematywna trasa

RYSUNEK 3.3. Nie dajcie si¢ deszczowi. Lepiej atakowac wroga dwoma krasnoludami naraz —
wtedy jeden z pociskow na pewno wybuchnie.
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Zbawienie

PLAN BITWY

Cmentarz, na ktdérym znajduje si¢
ostrokol z jenicami, znajduje si¢ do-
kfadnie na p6éInoc od miejsca, w ktd-
Aby zwigkszy¢ szanse, ze
rzucony w deszczu krasnoludzki
pocisk eksploduje, najlepiej

rym zaczynamy misj¢. Nalezy zaczaé
od utworzenia osobnych grup zpo-

szczegdlnych typéw jednostek, a potem atakowaé¢ dwoma krasnoludami

ruszyéwkierunku cmen Podrodze naraz. W/’tedy przynajmniej jeden
AR J o : z pociskéw wybuchnie i

naj leplej trZymaC w gOtOWO SC1 lu— : zdetonuje pozosta{e_

cznikéw, ktoérzy powinni obronié
nasz oddzial przed pojawiajacymi si¢
ghastami.

Kluczem do zwycigstwa w tej misji jest
zabicie dwoch rozbdjnikdw, pilnu-

jacych cmentarnej bramy - jesli nie
zdotamy ich uciszy¢, pobiegna na p6t-
nocipodniosgalarm wkoszarach
wroga. Rozbdjnicy stoja pod lukiem
bramy, zwrdceni na pdtnoc (tylem do

nas). Zanim si¢ zorientuja, mozna

Do likwidacji straznikow
najlepiej wystaé oba krasnoludy.
Deszcz prawdopodobnie ugasi

jeden z pociskow, dlatego drugi
bedzie niezbedny.

podejs¢ dosé blisko, a potem wystarczy

kilka pociskéw rzuconych przez
krasnoludy (rys. 3.4). Warto na wszelki
wypadek wesprze¢ krasnoludy kilkoma _f
tucznikami, na wypadek gdyby pociski
zostaly rzucone niecelnie lub nie
wybuchly. Pamigtajmy, ze stawka jest

tutajmozliwos¢ spokojnego
uwolnienia jencow, gdyz jesli straznicy
ucickna, zaalarmuja swoich kamratow,
ktdrych nie da sig tak tatwo pozby¢.
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Rozdziat 3 Wioska

Na teren cmentarza nalezy zabrac tylko tyle jednostek, by uwolnié jeficow (trzeba bedzie
rozbi¢ ostrokodt). Pozostate jednostki nalezy przygotowac w formacji defensywnej przy bramie na
wypadek, gdybySmy musieli si¢ broni¢ przed kontratakujacymi jednostkami wroga. Po uwolnie-

niu wi¢zniéw trzeba ich bezpiecznie
odprowadzié¢ w miejsce, gdzie cala
misj¢ rozpoczelismy.

Mieszkancy wioski posuwaja si¢
wolno w strong punktu startowego,

a naszym zadaniem jest odpiera¢ ataki Do jeficow mozna tez dotrzed,
odchodzac przed brama

nieprzyjaciela. cmentarza w lewo. Nie ulatwia
Cojakis czas do wigzniéw pod- to zbytnio misji, bo ze
chodzi straznik, by sprawdzié, czy nie straznikami przy cmentarnej

bramie trzeba si¢ bedzie
zmierzyé w czasie ucieczki, a nie
naszym tucznikom uda si¢ go zabid, na samym poczatku. Ta
alternatywna droga zostala
aznaczona na mapie misji.

dzieje si¢ nic podejrzanego. Jesli
zyskamy 90-105 sekund, zanim wrog

zacznie co$ podejrzewad i wysle za
nami swoje oddzialy. Jesli nie chcemy
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zabijaé straznika, trzeba koniecznie
zaczekad, az wykona swoj obchdd
1 dopiero potem uwolnic¢ jeficow.
W ten sposob zyskamy troche wigeej
niz minute, zanim zjawi si¢ pOwto-
rnie, a potem podniesie alarm wsréd
swoich kamratow.

To, wjaki sposob poradzimy sobie
z rozbdjnikami, ktérzy predzej czy
pdzniej nas zaatakuja, jest kwestiag
gustu, ale zazwyczaj dobrze jest
zostawié kilku wojéw i dwoch tu-
czniké6w na cmentarzu, by zwolnié
poscig.
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Uwolnieni mieszkancy wioski
poruszaja si¢ bardzo wolno,

dlatego uciekajac w kierunku
punktu startowego nie wolno
zostawié ich w zgietku bitwy na
pastwe wroga.




Rozdzial 3 Wioska

Doskonalym pomyslem jest wystanie krasno- Zmi(]ny ha pOZiomie

legendarnym

Na poziomie legendarnym wokét

. ) o ) cmentarza, w poblizu skraju mapy,
Moznatezbroniési¢ ze wzgbrza przy chodzq trzy patrole rozbéjnikéw.
ostrokole, w ktdrym byli uwigzieni mieszkaricy W namiotach na pétnocy znajduje
sie dwudziestu czterech pozostalych
rozbdjnikéw — to naprawde potezny
krasnoludy i tucznicy maja wigkszy zasieg. oddziat. Przy wejsciu na cmentarz

Jesli potaczymy wspomniane powyzej stoi trzech straznikdéw, a po okolicy
walesa sie wiecej ghastow.

ludéw, by potozyli bomby pod tukiem bramy
cmentarnej. Kiedy rozbdjnicy beda cheieli pod
nim przej$é, mozna wysadzi¢ ich na strzgpy.

wioski. Pamigtajmy, ze strzelajac z wysoka,

elementy, powinnismy zyska¢ wystarczajaco
duzo czasu, by uwolnienijency doszlido
potudniowego krafica mapy.

5 Przygotowani do odpierania atakéw samotnych ghastow,
zmierzamy na pétnoc.

Podkradamy si¢ krasnoludami i tucznikami do straznikéw przy
bramie cmentarza.

Zabijamy straznikoéw przy bramie — nie wolno pozwolié, by |
ucickli. Uwalniamy jehicow.

Przygotowujemy si¢ do kontrataku rozbojnikéw z péinocy,
zostawiamy za soba kilku wojéw, by spowolnié poscig,

Kladziemy bomby pod lukiem bramy cmentarnej, zeby zniszczy¢
oddziat rozbdjnikow, kiedy bedzie tamtedy przechodzit.

Eskortujemy wigzniéw do punktu poczatkowego.
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Niepewna Sciezka

NIEPEWNA SCIEZKA

I tym razem musimy pomdc mieszkanicom wioski, ale teraz naszym zadaniem jest
pomoc jednemu z nich w dotarciu do Tallow 1 ochrona go przez cala misj¢. Osoba ta
jest Rurik, wojt wioski, ktéry musi dotrzeé do bram miejskich, by przekazaé bur-
mistrzowi Tallow niezwykle wazne informacje. Po drodze nalezy si¢ spodziewaé
czestych atakow sil nieprzyjaciela.

Cel misji: Musimy zapewni¢ eskort¢ Rurikowi, by ten dotart bezpiecznie do bram miasta.

JEDNOSTKI GRACZA

Podobnie jak w dwdch poprzednich misjach, do dyspozycji mamy standardowy zestaw
jednostek:

ﬁ Woje

ﬁ? Yucznicy
ﬁ Krasnoludy

JEDNOSTKI DUSZOZERCY

W tej misji oddziaty wroga s3 dos¢ liczne. Przyjdzie nam zmierzy¢ si¢ z jednostkami, z ktdrymi nie
spotkaliSmy si¢ od czasu pierwszej czgsci gry. W szeregach wroga spotkamy nastepujace stwory:

@ Bezduszni
ﬁ Zniewolency
ﬁ, Ghole

TEREN MISJI

Gléwnym elementem terenu na tej mapie jest rzeka, ktérej nurty plyna z péinocy na
potudnie (rys. 3.6). To wladnie jej wody stanowig gldwna przeszkode, utrudniajaca
Rurikowi dotarcie do bram Tallow.
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Punkt Startowy
Grupa zniewolencéw

Zniewolency i bezduszni
8  Bezduszni
%  Zniewolency i ghole

Nasza trasa

RYSUNEK 3.6. Podobnie jak wwielu misjach, kluczem do zwycigstwa jest przekroczenie
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Niepewna Sciezka

Nurt rzeki mozna pokonaé, przechodzac przez bréd na pétnocnym-zachodzie. Warto
o tym wspomnie¢ z kilku powoddéw. Po pierwsze, kiedy sprobujemy przejsé rzeke,
zaatakuja nas zniewolency czekajacy w glebokiej wodzie po obu stronach brodu. Po drugie,
inna grupa bezdusznych patroluje bieg rzeki, a jesli chcemy ich uniknaé, wystarczy
pozwolié im przejsé, nie inicjujac ataku. W czasie misji mozemy liczy¢ na doskonala
pogodg, dlatego nie musimy si¢ martwic, ze w krytycznym momencie zawioda nas

krasnoludzkie pociski.

PLAN BITWY

W tej misji napigcie jest jeszcze wigksze. Droga do Tallow az roi si¢ od grup nie-
umarlych bestii, czekajacych tylko, by zatopi¢ swoje szpony w naszych ciatach. Idac za
Rurikiem, pamig¢tajmy o duzych grupach gniewolencéw, ktora za chwilg pojawi si¢ za
nami. Mozna im albo uciec, albo stawié =i czola (Rysunck 3.7).

Cho¢ nasze oddzialy poruszaja si¢ L
szybciej 1z tatwoscia zostawimy naszych
wrogow z tylu, to jesli wdamy si¢ w
dtuzsza potyczke przed przejsciem
brodu, zniewolenicy dogonia nas i moze
si¢ zrobi¢ goraco. Moim zdaniem
najlepiej jest zniszczy¢ wrogi oddziat §
nieumarlych, a nie powinno nam to
sprawic¢ problemu, jesli potrafimy s
odpowiednio wykorzysta¢ krasnoludy. 4§

Kiedy dojdziemy do rozdroza
(jest tam drogowskaz), zaatakuje nas
grupa zniewolencéw wspieranych
przez bezdusznych. Jak tylko ich spo-
strzezemy, powinnisSmy wystac tu-
cznikéw i zlikwidowad jednostki
miotajace wroga. Potem wystarczy juz tylko wybi¢ pozostalych zniewolenicow, ktdrzy po kolei
beda podchodzié pod ostrzal krasnoludzkich pociskow i strzal z tukéw. Grupg t¢ mozna
zniszczy¢ do$¢ fatwo, dlatego powinniSmy to zrobié, zanim ruszymy w dalsza droge.

Jesli Rurik zostanie zabity, misja
zakonczy si¢ niepowodzeniem,
dlatego nie wolno zapomnieé

o tym, by caly czas mial ochrone
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W czasie wedrowki Rurik bedzie si¢ trzymat naszego oddzialu, dlatego nie
musimy si¢ martwic o to, ze si¢ zgubi, lub ze zbytnio si¢ od nas oddali. Nie wolno jednak
zapominaé o cz¢stym sprawdzaniu, czy w jego strong nie zmierzaja wlasnie jakie§
jednostki nieprzyjaciela. Kiedy zblizymy si¢ do
rzeki, z péInocy nadciagnie fala gholi i zniewo- . . .
leficow, dlatego lepiej si¢ przygotowaé na ich ZmICIny na poziomie
przyjecie. legendarnym

Nad rzeka nalezy wypatrywac patroli
;loZogych z bezdusznych. Najlepiej po prostu nami udaie sie pieé grup zniewolercow,
je obejéé. Podczas przechodzenia przez nurt a z pétnocy atakuje cata horda gholi
rzeki lepiej wystaé naprzéd wojow, ktorzy uzbrojonych w wybuchowe sakwy w ropgq.
poradza sobie z atakujacymi z gl¢bokiej wody Poza tym w otwartym zazwyczaj terenie
zniewoleficami (rys. 3.8). Kiedy bedziemy juz pojawia sie wigcej drzew.
na drugiej stronie, powinniSmy skrecic ostro w
lewo i ruszy¢ co sit w nogach w strong¢ bram
miasta

Na poziomie legendarnym w poscig za

Copyright ©1999 SYBEX, Inc., Alameda, CA www.sybexgames.com



Niepewna Sciezka

Jak to przedstawiono na mapie, w ostatniej fazie misji zaatakuja nas dwie grupy
zniewolenicéw i gholi. Najlepiej obrzucic tych drugich krasnoludzkimi pociskami lub
zostawié kilku wojow, ktorzy powstrzymaja natarcie wroga do czasu, az Rurik
bezpiecznie przejdzie przez brame miasta. Nie wolno lekcewazy¢ gholi; sa to jednostki
szybkie 1 bgda probowac zabié Rurika, dlatego dobrze jest zostawi¢ z tytu kilku
tucznikéw, by zapewnili mu wsparcie 1 pomogli w razie potrzeby.
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—

Podsumowanie

¥ Zabijmy zniewoleficéw, ktdrzy nas cigaja.
ﬁ Po dojsciu do rozdroza tucznicy powinni zajac si¢ likwidacja
atakujacych bezdusznych i zniewolenicow.

ﬁ Poruszajac si¢ w kierunku rzeki, przygotujmy si¢ na atak gholi
1zniewolencow. :

' @ Uwazajmy na zniewolenicow czatujacych w nurcie rzeki, ktorzy
zaatakuja nas przy probie przebycia brodu.

ﬁ Po przejsciu przez rzeke skreémy w lewo 1 postarajmy si¢ jak
najszybciej dotrze¢ do bram miasta.

ﬁ Dobrze jest trzymac w poblizu Rurika Tucznikéw 1 kilku wojow,
ktdrzy obronia go przed atakujacymi z tytu gholami.

ﬁ Kiedy juz bedzie po wszystkim, skierujmy swoje oddzialy 3
w kierunku bram Tallow.
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trakcie opisanych w tym rozdziale misji naszym gtéwnym

celem bedzie wytropienie 1 zabicie zlego barona Kildaera, handlujacego cz¢Sciami ludzkich

cial. Po pierwsze, musimy si¢ przedostac za zewngetrzne mury Twierdzy, a potem wejsé do
jej wngtrza i dogonic¢ barona, ktory skryt si¢ w polaczonych korytarzami komnatach.
W tych dwdch misjach pojawiaja si¢ niespotykane do tej pory elementy, takie jak walka we
wngtrzu budowli oraz zwodzony most. Walka z oddzialami broniacymi barona przyniesie

nam wiele nowych, ekscytujacych przezy¢.

PRZEZ WYRWE

Ukrywajacy si¢ w silnie ufortyfikowanej twierdzy baron Kildaer to zbrodniarz handlujacy
ludzkimi szczatkami. Najpierw musimy si¢ dosta¢ do wngtrza wioski znajdujacej si¢ na
podzamczu, a zadanie to beda utrudnia atakujace raz po raz walgsajace si¢ bandy gholi.
W misji tej pojawiaja si¢ dwa nowe elementy — plonace strzaly, dzigki ktérym mozna
wznieca pozary, oraz most zwodzony, ktory trzeba opuscié, by wejsé do twierdzy.

Cel misji: Opusci¢ most zwodzony i dostac si¢ do wngtrza Twierdzy.
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trakcie opisanych w tym rozdziale misji naszym gtéwnym

celem bedzie wytropienie 1 zabicie zlego barona Kildaera, handlujacego cz¢Sciami ludzkich
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PRZEZ WYRWE

Ukrywajacy si¢ w silnie ufortyfikowanej twierdzy baron Kildaer to zbrodniarz handlujacy
ludzkimi szczatkami. Najpierw musimy si¢ dosta¢ do wngtrza wioski znajdujacej si¢ na
podzamczu, a zadanie to beda utrudnia atakujace raz po raz walgsajace si¢ bandy gholi.
W misji tej pojawiaja si¢ dwa nowe elementy — plonace strzaly, dzigki ktérym mozna
wznieca pozary, oraz most zwodzony, ktory trzeba opuscié, by wejsé do twierdzy.

Cel misji: Opusci¢ most zwodzony i dostac si¢ do wngtrza Twierdzy.
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JEDNOSTKI GRACZA

Najwicksze wrazenie robi pojawienie si¢ w drugiej potowie misji krasnoludzkiego
tropiciela. Oto skfad naszych jednostek:

o)

@ Fucznicy (z plonacymi strzalami)

ﬁ Krasnoludy

@ Woje

ﬁ Krasnoludzki tropiciel (w drugiej cz¢Sci mis;ji)

ﬁ Pojawia si¢ tez positki skladajace si¢ z krasnoludéw, wojow 1 tucznikow.

JEDNOSTKI DUSZOZERCY

Co prawda nasi tucznicy dysponuja nows, doskonala bronia, ale uwaga! przeciwnik takze
jestw niag wyposazony! Uzbrojeni w plonace strzaly nieprzyjacielscy tucznicy sprawia nam
nie lada ktopot. A oto, z jakimi jednostkami przyjdzie si¢ nam zmierzy¢:

ﬁ Fucznicy (z plonacymi strzalami)
ﬁ Zniewolency

8 Rozbojnicy

f§ Ghole

ﬁ Rycerze Stygijscy

TEREN MISJI

Najwazniejszymi obiektami w tej misji sa mury twierdzy oraz most zwodzony (patrz rys.
4.1). Nietatwo be¢dzie pokonaé¢ mury zamczyska, a to ze wzglgdu na rozstawionych na nich
tucznikéw, ostrzeliwujacych nasze oddziaty nawet wtedy, gdy most zostanie juz opu-
szczony. Jedynym sposobem na dostanie si¢ na mury twierdzy jest przeniknigcie do jej
wngtrza. Po lewej stronie mapy znajduje si¢ boczne wejscie do wnetrza zamczyska, ale
skorzystac z niego bedzie mogt jedynie krasnoludzki tropiciel, ktory pojawi si¢ w misji
dopiero po tym, jak nasze oddzialy zbliza si¢ do mostu zwodzonego. Nie dajmy si¢ zwie§é
spokojnym, otwartym przestrzeniom, bo posréd opadajacych lisci czaja si¢ bojowo
nastawione bandy gholi.
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U Punkt Startowy
3¢ Ghole
#* Banda zniewolefAcéw

@ Zniewolency
i tucznicy

sk tucznicy wroga
O Woje wroga
M Nasze positki

% Kotowrdt Y NEn | SR

— Nasza trasa .

--- Trasa krasnoludzkiego
il
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Przez wyrwe

PLAN BITWY

Na poczatku bitwy podzielmy swoje oddzialy na dwie réwne grupy wojéw, jedna grupe
tucznikéw 1 jedng grupg krasnoludéw. Nastepnie udajmy si¢ droga na wschéd, az zauwa-
zymy grupg gholi. Woje powinni z fatwoscia zniszczy¢ nadchodzacych wrogdw, ale trzeba
pamigtac o zapewnieniu ochrony krasnoludom i fucznikom. Najlepiej wysta¢ do walki z gho-
lami jedna grupg¢ wojéw, a tucznikéw wykorzystaé do zlikwidowania pozostatych
nieumartych. Druga grupa wojéw oraz krasnoludy powinna pozostaé przy
tucznikach, by w razie potrzeby
zapewni¢ im ochrong.
Pokonawszy ghole, powi-
nnismy si¢ udaé¢ w kierunku wejscia
do wioski na podzamczu (w gore ta
sama droga). Zblizajac si¢ w to mie-

Jsce, zauwazymy grupg¢ zniewo- ucznicy i krasnoludy w latwy
lencéw wychodzacych z Twierdzy. sposob zdobyli doswiadczenie,
Nie trzeba inicjowaé z nimi starcia. . mozna szybko podejsé w poblize
Przy wejsciu do wioski nieprzyja- wioski i zaatakowac wychodzacych

cielscy tucznicy ostrzelaja nas pto- - e

nacymi strzalami (rys. 4.2), a znie-
wolency zaatakuja nasze pozycje.
Obrong wioski ostabimy, ostrze-
liwujac jednostki wroga zapa-
lonymi strzalami. W ten sposéb
powinniSmy znacznie oslabi¢ sily
wroga, co pozwoli nam zdoby¢
wioske szturmem, wysytajac do ataku wojéw. Trzeba pamigtaé, by nie narazaé na
niepotrzebne niebezpieczenstwo swoich tucznikdéw, zwlaszcza tych, ktérzy weigz
dysponuja zapalajacymi strzalami. Po wyeliminowaniu sit wroga i zblizeniu si¢ do
zwodzonego mostu, pojawig si¢ nasze positki (woje, tucznicy i krasnolud). Jednak baron
Kildaer podniesie most, odcinajac nam drogg do Twierdzy.
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W tym momencie we wscho-
dniej cz¢Sci mapy pojawi si¢ krasno-
ludzki tropiciel. Nalezy zaprowadzié
go do wngtrza twierdzy, do ktorej
wejdzie boczng brama. Bramg t¢
otworzg straznicy, by przepuscié
jednego ze swoich wojow. Krasno- . isrczenin Eolowroty
ludzki tropiciel pozostanie niewido- # I ucznicy wroga stojacy na murach
czny dla wroga do momentu, az nie zaczna ostrzeliwaé nasze jednostki
wykonawobecniego zadnego Stfza:ami Z;Pfllajacylll)lli_-_J65ii taka

. . - strzala upadnie w poblizu, lepie;
NICPrzyjaznego mChl.'l’ dlate_go nale_zy jak naj sz?bciej statl;tqd uciekl:u':!J
przede wszystkim jak najszybciej b R
odnalez¢ kotowr6t, znajdujacy si¢ na % rozprzestrzeni.
murze kolo gléwnej bramy. Jesli
wczesniej kogo$ zaatakujemy lub
polozymy bombg, wojowie wroga
szybko nas spostrzega i zabija. Gdy juz
bedziemy w poblizu kotowrotu,

Copyright ©1999 SYBEX, Inc., Alameda, CA www.sybexgames.com



Przez wyrwe

wystarczy rzuci¢ w niego wybuchajacym pociskiem, co spowoduje jego zniszczenie
1 otworzenie zwodzonego mostu (rys. 4.3). Jesli bedziemy mieli szczgscie, przy okazji uda
si¢ nam zabi¢ stojacych w poblizu tucznikéw wroga.

Kiedy most opadnie, nasze gldwne sity moga wtargnaé na teren Twierdzy. Najpierw
powinni to zrobié woje, a potem tucznicy. Mozna zatrzymaé wojéw pod tukiem bramy, dzicki
czemu tucznicy nieprzyjaciela nie beda ich mogli
razié strzalami. Potem czeka nas krwawa bitwa we . —
wngtrzu Twierdzy, ale nasze jednostki powinny Zm'cmy na poziomie
sobie tatwo poradzi¢ z rozbdjnikami nieprzyjaciela. legendarmym

Po zabezpieczeniu okolicy bramy powi-
nniSmy udaé si¢ w kierunku wejscia do twierdzy . L

: . : : atakujqce nas na poczqtku misji
wewnetrznej (na mapie 0znaczone jest tOJakO sprébujq zabi¢ tucznikéw i krasnoludy,

punkt docelowy naszej trasy) i zaatakowac broniacy a nie wojéw. Poza tym, gdy przekroczymy
jej garnizon Rycerzy Stygijskich. W tym przy- most zwodzony, od tyly zaatakuje nas

padk6éw wojow powinni wspieraé takze ucznicy grupa zniewolefcéw.
1 krasnoludy. Aby zakoficzy¢ misj¢, wystarczy,
by do wewng¢trznej twierdzy weszto kilka

Na poziomie legendarnym ghole
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d )
-'; naszych jednostek, dlatego nalezy posuwac si¢ dos¢ szybko, by chodzacy po okolicy nie-
e, przyjacielscy woje nie ostabili naszych oddzialow.

Podsumowanie

; Podazajac drogy, uwazajmy na watesajace si¢ ghole.

ﬁ Wyeliminujmy wszystkie spotkane ghole.

ﬁ Jesli nie palimy si¢ do walki, pozwdlmy grupie zniewolencéw
opusci¢ mapg.

@ Fucznicy ze strzalami zapalajacymi powinni ostabié jednostki
wroga bronigce dostgpu do wioski na podzamczu.

ﬁ Atakujac wioske, uwazajmy na tucznikdw wroga i ich strzaty
zapalajace.
ﬁ Podejdzmy do mostu zwodzonego. (Otrzymamy wtedy positki).

ﬁ Podkradnijmy si¢ krasnoludzkim tropicielem do kolowrotu A
1zniszczmy go.

ﬁ Uwazajmy na wojow nieprzyjaciela, ktrzy wybiegna z Twierdzy
po opuszczeniu mostu, by zaatakowaé nasze oddzialy.

ﬁ Wprowadzmy swoich wojow do Twierdzy i jak najszybciej
skierujmy si¢ do drzwi prowadzacych do wewngtrznej Twierdzy.

ﬁ Zniszczmy Rycerzy Stygijskich bronigcych drzwi (najlepiej
poradza sobie z tym krasnoludy), a potem wejdzmy do wngtrza.
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BARON

Baron Kildaer jest w prawdziwych opalach. Nasze oddziaty przeniknety do najbardziej
strzezonych komnat we wngtrzu Twierdzy. Aby zakoriczy¢ t¢ misjg sukcesem, wystarczy tylko
odnalez¢ barona i zakoriczy¢ jego ngdzny zywot. W przeciwienstwie do poprzednich, misja ta
toczy si¢ we wngtrzu budowli, dlatego nie zawsze jesteSmy w stanie wykorzysta¢ tradycyjna
taktyke prowadzenia walki. Nie mozna dopusci¢ do tego, zeby baron uciekt jednym z dwoch
ukrytych w komnatach tajemnych przejsé, bo wtedy caly nasz wysilek pojdzie na marne.

Cel misji: Musimy odszuka¢ i zabi¢ barona Kildaera. Nie wolno dopuscié, by uciekt jednym
z tajemnych wyjs¢.

JEDNOSTKI GRACZA

Aby zakonczy¢ t¢ misj¢ powodzeniem, nalezy wykorzysta¢ umiejetnosci krasnoludéw, dlatego
nalezy dobrze je ochrania. Do naszej dyspozycji mamy takie jednostki, jak:

8 Woje (16)
ﬁ? Yucznicy (4)
ﬁ Krasnoludy (3)

JEDNOSTKI DUSZOZERCY

Takze 1 w tej misji stawimy czola Rycerzom Stygijskim, ktorzy pojawili si¢ tez w misji
poprzedniej. Rycerze ci doréwnuja wytrzymalo$cia wojom, ale s3 o wiele od nich
skuteczniejsi w walce, zadajac wrogowi (czyli nam) o wiele powazniejsze obrazenia. Oto
jednostki wroga, z ktdrymi bedziemy walczyli w tej misji:

ﬁ Yucznicy
§§ Rozbojnicy
ﬁ Rycerze Stygijscy

ﬁ? Baron
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TEREN MISJI

Mapa tej misji jest bardzo cickawa (patrz rys. 4.4). Akcja misji toczy si¢ we wnetrzu Twierdzy
Kildaer, dlatego wyst¢pujace tu ciany stanowia dla naszych jednostek oraz dla jednostek
nieprzyjaciela przeszkody nie do pokonania. W zwiazku z tym nieprzyjacielski fucznik stojacy
par¢ metréw od nas, ale oddzielony od naszych jednostek Sciang, nie moze nam nic zrobi¢.

@ Punkt Startowy sk tucznicy
¥ Te drzwi trzeba zablokowaé % Z tego miejsca wyrusza baron
& Tu trzeba umiesci¢ bombe — Trasa wojow

| A Banda zbéjnikéw --- Trasa krasnoludéw

¥ Rycerze Stygijscy

Al

RYSUNEK 4.4. Najwazniejsze miejsca na tej mapie to przejscia, ktore trzeba zablokowaé w czasie polowania na
barona Kildaera.
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Trzeba takze pamigtac, ze nasi lucznicy 1 krasnoludy nie widza tego, co znajduje si¢ za
rogiem (a co dla nas jest widoczne), dlatego w takich przypadkach nie moga oddaé strzatu
w kierunku wskazanego wroga.

Dwa tajemne przejscia s ukryte w Scianach bibliotek w komnatach w dolnych rogach
mapy. Obu z nich strzegy straznicy. Trzeba przewidzied, jaka trasa baron bedzie si¢ probowat
przekrasé w kierunku tajemnych przejsé 1 odpowiednio zablokowac korytarze.

PLAN BITWY . i,
Zmiany na poziomie

Powinni$my zaczaé misj¢ od podzielenia wojow legendarnym
na dwie grupy skladajace si¢ z sze$ciu jednostek
1najedna grupg ztozong z czterech jednostek. JooTE = . A
Potem dwie duze grupy powinny si¢ rozdzieli¢ strzeze wiece] jednostek nieprzyjaciela.
ro ) grupyp ysIe . Poza tym baron ruszy do tajemnego

i uda¢ w kierunku dolnych rogéw mapy i za- przejscia troche wczesniej, zmuszajqc
trzymac zaraz przed komnatami-bibliotekami, nas do po$piechu.

w ktdrych znajduja si¢ tajemne przejscia. W mig-
dzyczasie powinniSmy skierowaé krasnoludy,
jeden po drugim, do centralnej ko-
mnaty i do dwdch dlugich korytarzy.
Powinni oni polozyé bomby isi¢ ==
wycofaé. Po jakims czasie z waskich 7

korytarzy wyjda patrole wojow e m
nieprzyjaciela. Abyich zniszczy¢, [Fmm——

wystarczy rzuci¢ pocisk wybuchowy :
1zdetonowa¢ zastawione bomby (rys.
4.5). Jak tylko przekroczymy prog
wielkiej sali w srodkowej cz¢Sci mapy
zaatakuje nas grupa Rycerzy Sty- ¢
gijskich. Nalezy polozy¢ bomby,
apotem wycofaé si¢ i zdetonowaé
podlozone materiaty wybuchowe.
Jesli ktorys z Rycerzy Stygijskich lub
rozb6jnikdéw ocaleje zwybuchu,
sprawe powinna zakonczy¢ czekajaca
w odwodzie grupa czterech wojow.

Na poziomie legendarnym barona

Baron porusza si¢ szybciej niz
ktorakolwiek z naszych jednostek,
dlatego nie wolno dopusci¢ do
sytuacji, gdy bedziemy musieli go
Scigaé, bo si¢ nam wymknie.
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Po unieszkodliwieniu pierwszych trzech grup jednostek wroga nasi woje powinni
wejs¢ do bibliotek i zabic czekajacych tam straznikéw. Po zabezpieczeniu obu komnat baron
nie bedzie juz mial drogi ucieczki, dlatego mozna spokojnie zaplanowac strategi¢ dalszego
postgpowania.

Nie mozna konkretnie powiedzie¢, gdzie znajdziemy barona, ale jego osobista ochrong
stanowi czworo Rycerzy Stygijskich, dlatego nie mozna tak po prostu wejs¢ do komnaty
1 zabi¢ go dwoma wojami. Najlepiej przetrzasa¢ poszczegdlne pomieszczenia w twierdzy
jedno po drugim, uwazajac jednoczesnie, by baron nie zdotat si¢ nam przemknaé pod
bokiem.

Przeszukujac Twierdzg, trzeba wzia¢ pod uwage grupg wojow wroga w prawym
gdrnym rogu mapy i czterech Rycerzy Stygijskich ochraniajacych barona (rys. 4.6). Poza
tym w dwoch pomieszcezeniach (w tym w wicelkiej sali na sSrodku mapy) natkniemy si¢ na
tucznikéw wroga, jesli to mozliwe, lepiej tych komnat unikad, a jesli zostaniemy zmuszeni do
ich przeszukania, nalezy wysta¢ do ataku tucznikéw wspieranych przez wojow. W ten sposdb
ograniczymy straty we wlasnych jednostkach i oszcz¢dzimy swoich tucznikéw na pdzniej,
gdy naprawdg si¢ przydadza —na przyktad do tego, by zabi¢ uciekajacego barona.
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Baron

Gdy wreszcie natkniemy si¢ na barona, nalezy go jak najszybciej zabic. Jesli ukryje si¢ on
wwielkiej sali, do walki z nim warto wystac tucznikéw, gdyz nasi woje sa zbyt wolni i prze-

ciwnik im si¢ po prostu wymbknie, a tucznicy nieprzyjaciela zasypia ich gradem strzal.
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Podsumowanie

t& Podzielmy swoich wojéw na dwie grupy po sze$é jednostek idg

* jedna grupe zlozona z czterech jednostek. Grupy zlozon
z szeSciu wojow powinny si¢ uda¢ w kierunku dolnych rogow
mapy, by unieszkodliwi¢ wojéw wroga.

ﬁ? Krasnoludy powinny zastawi¢ bomby przy wylotach dtugich
waskich korytarzy oraz przy wejsciu do wielkiej sali, a potem
zdetonowad je, gdy nadejdzie wrog. 3

@? Przeczeszmy komnaty Twierdzy w poszukiwaniu barona.

ﬁ Przy kazdym z trzech wyj$¢ zawsze powinna si¢ znajdowaé
przynajmniej jedna z naszych jednostek. Najlepiej byloby ustawié
Jjednajednostke przy wszystkich przejsciach, przez ktore moze
przejs¢ baron, zmierzajac do wyjscia.

ﬁ Trzeba otoczy¢ barona ze wszystkich stron i pozbawic go drogi
ucieczki. Potem wystarczy go zaatakowac i zabi¢. Nie nalezy si¢
nad nim litowa¢, nawet gdyby obiecywat nam zlote gory.
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Rozdziat 5 Duszozerca

eraz juz wiadomo, ze za dziwne wydarzenia woko! Lesnego
Serca odpowiada Duszozerca. W trakcie opisanych ponizej misji b¢dziemy musieli
przecia tras¢ atakow nieumarlych, naprawi¢ Wezet Swiata, by dotrze¢ do krola Alrika,
1 przygotowac obrong przed armia Duszozercy. W ostatniej z trzech misji powrdcimy do
Wielkiej Biblioteki, by wydoby¢ z niej Kodeks Absolutu, ktéry pomoze nam

w odnalezieniu Przywolywacza.

MOST GONENA

Po spladrowaniu i spustoszeniu okolicy wokét Lesnego Serca armia nieumartych zmierza

w naszym kierunku. Nasze oddzialy wpadaja w panike juz na sama mysl o niezliczonych
zastgpach zniewolenicow, bezdusznych i ghastow. Aby powstrzymaé pochdd armii Duszozercy,
musimy przej$¢ przez most Gonena i, gdy juz bedziemy na drugiej stronie, zniszczy¢ przeprawe
raz na zawsze. Czeka nas trudna wedréwka po okolicy, w ktdrej az roi si¢ od wrogdw. Aby ich
pokonaé, bedziemy musieli odwotaé si¢ do swoich zdolnosci taktycznych.

Cel misjiiz Nasze oddzialy (a zwlaszcza Garrick) maja przejsé przez most Gonena, a potem go
wysadzié.
JEDNOSTKI GRACZA

W misji tej nie dysponujemy zadnymi specjalnymi jednostkami, trzeba jednak uwazaé, by
nie dopusci¢ do $mierci Garricka. A oto konkretne jednostki oddane do naszej dyspozycji:

ﬁ Woje
& Kapitan wojow (Garrick)
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