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WSTÊP

JAK KORZYSTAÆ Z PORADNIKA

Myth II: Duszo¿erca to kolejna czêœæ doskona³ej gry pt. Myth: Upadli W³adcy. 
Œwiat gry bierze swój pocz¹tek z nieustannej walki dobra ze z³em. Tak jak �
w pierwszej czêœci gry, gracz staje po stronie si³ dobra i prowadzi oddzia³y Œwiat³a 
do walki, by powstrzymaæ Duszo¿ercê i jego armiê przed zaw³adniêciem ca³ym 
kontynentem. Niemniej jednak przydatne wskazówki dotycz¹ce gry w Myth II 
przydadz¹ siê nawet doœwiadczonym graczom, którzy niejedn¹ noc stracili na grze 
w Myth: Upadli W³adcy.
Gdy g³êbiej siê jej przyjrzeæ, Myth II jest gr¹ niezwykle skomplikowan¹, �
i mimo ¿e zespó³ z firmy Bungie zawar³ podstawowe wiadomoœci na jej temat �
w œwietnie opracowanym podrêczniku do gry, to jednak wiadomoœci te mo¿na 
znacznie poszerzyæ i uzupe³niæ. Niniejszy poradnik porusza zarówno aspekty gry 
jednoosobowej, jak i gry wieloosobowej. Wiêkszoœæ niezwykle przydatnych 
informacji, zawartych w tym poradniku, uzyska³em prosto ze Ÿród³a, czyli z firmy 
Bungie. Mam nadziejê, ¿e poradnik ten pomo¿e wam lepiej zrozumieæ podstawowe 
zasady gry w Myth II i zapoznaæ siê z elementami gry wprowadzonymi w drugiej 
czêœci tej wspania³ej gry.
Gra jest podzielona mniej wiêcej na dziesiêæ segmentów, opartych g³ównie na 
w¹tkach fabu³y. Z pewnoœci¹ zauwa¿ycie ró¿nice w ukszta³towaniu terenu 
pomiêdzy mapami z poszczególnych czêœci – soczysta zieleñ trawy zostanie �
z czasem zast¹piona oœnie¿onymi wzgórzami, a nawet pustynn¹ okolic¹, natomiast 
niektóre misje bêd¹ dotyczyæ konkretnej postaci lub przedmiotu. Z pomoc¹ firmy 
Bungie wykorzysta³em te ró¿nice, by podzieliæ niniejszy poradnik na rozdzia³y. Na 
pewno zwrócicie uwagê na to, ¿e nie skupia³em siê na fabule – po prostu nie chcê 
pozbawiaæ Was przyjemnoœci ogl¹dania przerywników filmowych i czytania 
wstêpów przed ka¿d¹ z misji.

Podobnie jak pierwsza czêœæ gry, fabu³a Myth II jest podzielona na 25 misji.�
Aby przejœæ do nastêpnej misji, trzeba skoñczyæ misjê poprzedni¹.
Tutaj zaczyna siê moja rola. Jeœli napotkacie na problemy z przejœciem którejœ �
z misji, mogê Wam pomóc w odnalezieniu drogi do zwyciêstwa  i to kolejnej misji. 
Myth II zawiera wiele tajemnic i a¿ siê w nim roi od subtelnych niuansów, �
o których wspomnê, kiedy tylko przydarzy siê taka sposobnoœæ.
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yth II przedstawia kampaniê wojenn¹ 

pomiêdzy si³ami dobra, prowadzonymi do boju przez gracza, i si³ami z³a, zebranymi przez 

Duszo¿ercê. Trudnoœæ misji zwiêksza siê wraz z przechodzeniem do kolejnych etapów 

gry. W osi¹gniêciu zwyciêstwa niezwykle wa¿ne jest poznanie wszystkich cech swoich 

jednostek, ich silnych i s³abych stron, a tak¿e wszystkich niuansów dotycz¹cych ich 

zachowania na polu walki.

Poni¿szy rozdzia³ zawiera opisy ka¿dego typu jednostek i krótkie omówienie ich 

cech. W trybie gry jednoosobowej jednostki mo¿na podzieliæ na ¿ywe i nieumar³e. Od 

czasu do czasu zdarzy siê, ¿e niektóre dobre jednostki bêd¹ dzia³aæ przeciwko nam.

Najlepiej zapoznaæ siê z zawartoœci¹ tego rozdzia³u, a nastêpnie przejœæ do rozdzia³u 

2 „Taktyka prowadzenia walki”, w którym zawarto szczegó³owe informacje na temat 

wykorzystania specyficznych umiejêtnoœci poszczególnych postaci.

To w³aœnie te jednostki prowadzimy do walki w trybie dla jednego gracza, a tak¿e 
w wielu grach wieloosobowych. Warto siê do nich przyzwyczaiæ, bo kiedy 
nauczymy siê odpowiednio korzystaæ z ich umiejêtnoœci, to nieraz ocal¹ nam skórê, 
a przy okazji zapewni¹ wiele dobrej rozrywki. Gracze, którzy opanowali do 
perfekcji grê Myth: Upadli W³adcy, mog¹ rzuciæ okiem na poni¿szy rozdzia³, 
choæby po to, by zapoznaæ siê z informacjami o nowych jednostkach.
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Avatar jest najprawdopodobniej najsilniejsz¹ postaci¹ po stronie ¿yj¹cych.�
Podobnie jak w pierwszej czêœci gry, w Myth II spotykamy siê jedynie z jednym�
avatarem, a jest nim król Alrik, bêd¹cy zarazem postaci¹ niezwykle istotn¹ dla�
fabu³y ca³ej gry. Dziêki swojej niespotykanej inteligencji avatarowie potrafi¹�
przywo³ywaæ potê¿ne Sny i w ten sposób zadawaæ obra¿enia jednostkom nieprzyjaciela. �
W grze Myth II Alrik dysponuje jedynie jednym snem Snem Rozpraszaj¹cym, który 
sprawia, ¿e wrogowie wybuchaj¹ jeden po drugim, co przydaje siê w póŸniejszej czêœci gry. 
Gracz mo¿e wykorzystaæ zdolnoœci Alrika dopiero w drugiej po³owie kampanii, ale szybko 
siê przekona, ¿e w wielu sytuacjach pomoc króla okazuje siê niezast¹piona. W trakcie gry dla 
jednego gracza avatar i jego Sen Rozpraszaj¹cy s¹ wspania³¹ alternatyw¹ dla walki fizycznej. 
Avatarowie s¹ niezwykle groŸni w walce jeden na jednego, ale kiedy musz¹ stan¹æ do walki 
bezpoœredniej z dwoma lub trzema jednostkami, szybko mog¹ straciæ ¿ycie.

Pochodzenie berserkerów mo¿na wywieœæ od samych korzeni gry Myth, której �
inspiracj¹ by³ film Mela Gibsona pt. Braveheart. Berserkerzy przypominaj¹ �
bardzo szkockich wojowników, których w tym filmie zaprezentowano. �
S¹ to ¿o³nierze uzbrojeni w ogromne miecze obusieczne, maj¹ d³ugie w³osy �
i maluj¹ twarze w barwy wojenne.
Jednostki te s¹ najlepsz¹ broni¹ w walce wrêcz. Gdy wyœlemy je do ataku na wroga, berse-
rkerzy wpadaj¹ w sza³ i zaczynaj¹ szar¿owaæ z wysoko wzniesionymi mieczami. Jeœli jest 
ich wystarczaj¹co du¿o, szybko poradz¹ sobie nawet z du¿¹ grup¹ zniewoleñców. Jeœli uda 
siê nam podejœæ z zaskoczenia bezdusznych, berserkerzy szybko zamieni¹ ich w stos 
fioletowego py³u.
A oto co maj¹ do powiedzenia o berserkerach ludzie z firmy Bungie: "To nieustraszeni 
ludzie, których jedynym orê¿em jest miecz obusieczny. Ich odwaga jest tak wielka, ¿e nie 
potrzebuj¹ nawet tarczy. Jedynym celem ich egzystencji jest wys³anie nieumar³ych �
z powrotem w nieprzyjemny stan wynikaj¹cy z pociêcia na setki krwawych kawa³eczków."

Kolejnym niezwykle wa¿nym elementem sk³adowym si³ Œwiat³a s¹ ³ucznicy. �
Odpowiednio u¿yci, niejednokrotnie mog¹ przewa¿yæ szalê zwyciêstwa na �
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nasz¹ korzyœæ. Jednak mimo swoich niew¹tpliwych zalet, posiadaj¹ tak¿e i s³abe strony: nie 
potrafi¹ walczyæ wrêcz, a jeœli ich umiejêtnoœci maj¹ byæ spo¿ytkowane tak, by nie sprowadzaæ 
zagro¿enia na nasze pozosta³e jednostki, nale¿y rozkazywaæ im bardzo ostro¿nie.
£ucznicy u¿ywaj¹ tradycyjnego ³uku i strza³, za pomoc¹ których potrafi¹ trafiæ oddzia³y prze-
ciwnika nawet z du¿ej odleg³oœci. Odpowiednia liczba tych jednostek mo¿e unieszkodliwiæ 
nacieraj¹ce si³y wroga, zanim te zd¹¿¹ siê zbli¿yæ na tyle, by zagroziæ naszym oddzia³om. Trzeba 
jednak pamiêtaæ, ¿e w takim przypadku zawsze dobrze trzymaæ w odwodzie wojów, tak na 
wszelki wypadek.
W grze Myth II ³ucznicy zyskali nowy potê¿ny orê¿ – p³on¹ce strza³y. U¿ywaj¹c ich, mo¿na 
zapaliæ trawê i teren pod jednostkami wroga (rys. 1.1). Ka¿dy z ³uczników mo¿e wystrzeliæ tylko 
jedn¹ p³on¹c¹ strza³ê, dlatego nale¿y z nich korzystaæ bardzo oszczêdnie.

RYSUNEK 1.1

Jeœli p³on¹ca 
strza³a 

spadnie na 
ziemiê, mo¿e 

wywo³aæ 
niema³y 

po¿ar.

Fa³szywiec to jednostka specjalna. Na szczêœcie dla nas to jeden z wojowników 
walcz¹cych po stronie Dobra. Fa³szywiec jest niezwykle potê¿ny (o czym 
bêdziecie siê mogli przekonaæ). To w³aœnie on pomo¿e odwróciæ losy wojny 
przeciwko Duszo¿ercy i jego armii.   Jednak  nie wolno zapominaæ o tym, ¿e 



Krasnoludy

SI£Y ŒWIAT£A (¯YWI)

5

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

Fa³szywiec to egoista z sadystycznymi zapêdami, uwielbiaj¹cy patrzyæ na cierpienie i nie-
dolê innych. Z drugiej strony w kilku misjach jest nasz¹ najlepsz¹ broni¹ w walce 
z nieumar³ymi, dlatego lepiej siê do jego dziwnych sk³onnoœci przyzwyczaiæ. W walce 
jeden na jednego Fa³szywiec jest praktycznie niepokonany, gdy¿ jego g³ówny atak po 
prostu rozpuszcza wroga, nie pozostawiaj¹c mu szansy na kontratak. W walce wrêcz 
Fa³szywiec zazwyczaj potrafi siê wymkn¹æ i rozpuœciæ kilka jednostek wroga, pozo-
staj¹c niezauwa¿onym. Inn¹ kluczow¹ umiejêtnoœci¹ tej postaci jest Sen Nawracaj¹cy, 
pozwalaj¹cy przekonaæ jednostki wroga, by przesz³y na nasz¹ stronê. Jeœli siê go 
dobrze poprowadzi, Fa³szywiec potrafi zasiliæ nasze szeregi doskona³ymi jednostkami 
nieumar³ymi, takimi jak myrkridami i kafarami.

Wed³ug niektórych, krasnoludy to najpotê¿niejsze jednostki podstawowe 
w grze Myth II. Maj¹ oko³o metr dwadzieœcia wzrostu, s¹ zaprawieni 
w boju, maj¹ gêste brody i gburowaty charakter. Niestety, jest ich niewielu. 
Krasnoludy maj¹ kluczowe znaczenie strategiczne, gdy¿ dysponuj¹ 
nieograniczon¹ iloœci¹ wybuchaj¹cych pocisków, którymi potrafi¹ miotaæ w nieumar³ych, 
zadaj¹c im powa¿ne obra¿enia. Jeœli wybuchaj¹ca butelka wyl¹duje poœród grupy 
zniewoleñców, to lepiej schyliæ g³owê, bo ju¿ nied³ugo w powietrzu bêd¹ lataæ rozerwane 
strzêpy cia³. Odpowiednio popro-
wadzony,pojedynczy krasnolud 
mo¿e zdziesi¹tkowaæ si³y wroga. 
Ale uwaga! To jeszcze nie wszystko! 
Na pocz¹tku ka¿dej misji krasno-
ludy zazwyczaj dysponuj¹ cztere-
ma bombami, które chowaj¹ w swo-
ich sakwach. Bomby te mog¹ umieœciæ �
w  d o w o l n y m  m i e j s c u  ( p o  
zaznaczeniu krasnoluda nale¿y 
wcisn¹æ klawisz T). Jeœli nastêpnie 
rzucimy z pewnej odleg³oœc i po-
cisk wybuchaj¹cy, to spowoduje 
on te¿ wybuch bomby, zwielo-
krotniaj¹c w ten sposób obra¿enia 
zadawane jednostkom wroga, 
które znajd¹ siê w zasiêgu.

Pociski krasnoludów to butelki 
wype³nione prochem, które 
eksploduj¹ przy uderzeniu 
(zazwyczaj).
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-

-

Jak to pokazano na rysunku 1.2, zdetonowanie bomby pod nadci¹gaj¹cymi oddzia³ami 
wroga mo¿e wyrz¹dziæ ogromne zniszczenia.

Do krasnoludzkich wad mo¿na zaliczyæ fakt, ¿e jednostki te s¹ doœæ powolne. Nieumar³e 
ghole mog¹ je z ³atwoœci¹ podejœæ i zaatakowaæ. Krasnoludy s¹ tak¿e ulubionym celem 
bezdusznych, a nawet wiêcej, s¹ one ich g³ównym celem. Zazwyczaj mamy do dyspozycji 
niewielk¹ liczbê krasnoludów; czêsto jest ich dwóch. W rozdziale 2 zawarto wiêcej 
szczegó³owych informacji na temat wykorzystania krasnoludów w walce i u¿ywania bomb.

Krasnoludzki kanonier to wyspecjalizowana jednostka uzbrojona w wyrzutniê 
pocisków przypominaj¹c¹ skrzy¿owanie moŸdzierza i bazooki. Broñ ta jest 
niezwykle skuteczna i wyrz¹dza wœród oddzia³ów wroga wiele zniszczeñ, jednak 
za³adowanie kolejnego pocisku poch³ania du¿o czasu, w zwi¹zku z czym 
kanonierzy s¹ nara¿eni na powa¿ne niebezpieczeñstwo w starciu bezpoœrednim. 

RYSUNEK 1.2

Odpowiednio 
umieszczone 

(a potem 
zdetonowane) 

bomby mog¹ 
siê okazaæ 

naszymi 
najlepszymi 

przyjació³mi, 
gdy wróg 

dysponuje 
przewag¹ 
liczebn¹.
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Jednostki tego typu odgrywaj¹ wa¿n¹ rolê w kilku misjach Myth II, gdy¿ ich pociski mog¹ 
raziæ znajduj¹ce siê w oddali jednostki i struktury, takie jak na przyk³ad mury miejskie.

Krasnoludzki tropiciel dysponuje takim samym uzbrojeniem i umie-
jêtnoœciami jak zwyk³y krasnolud, ale w niektórych misjach (na przyk³ad w czasie 
misji „Przez wyrwê”) potrafi siê zastosowaæ przebranie, dziêki któremu staje 
siê niewidzialny dla jednostek wroga. Umiejêtnoœæ ta jest jednak ograniczona, 
gdy¿ jakikolwiek ruch ofensywny lub atak natychmiast zdradza jego po³o¿enie.
Krasnoludzcy tropiciele to „superkrasnoludy”: rzucaj¹ pociskami dalej, szybciej i dok³adniej 
ni¿ inni cz³onkowie tej rasy. Ludzie z Bungie mówi¹ o nich „krasnoludy z imponuj¹cym 
baga¿em doœwiadczenia”. Warto wykorzystaæ to, ¿e krasnoludzkim tropicielom potrzeba 
o wiele mniej czasu na osi¹gniêcie gotowoœci do kolejnego rzutu, a pociski miotane s¹ 
z wiêksz¹ precyzj¹, gdy¿ umiejêtnoœci te czasami mog¹ przewa¿yæ szalê bitwy na nasz¹ korzyœæ.

Czapli Stra¿nicy to gwardziœci z dawnego cesarstwa Muirthemne. Gdy 
cesarstwo leg³o w gruzy, porzucili oni orê¿ i stali siê pokornymi wêdro-
wcami. Ci „wêdrowcy z wyboru” (rysunek 1.3) doskonale sobie radz¹ w walce 
wrêcz, a poza tym maj¹ przy sobie korzenie mandragory,za pomoc¹ 
których potrafi¹ leczyæ rannych druhów. Zalet¹ Czaplich Stra¿ników jest to, ¿e 
mo¿na ich zabraæ do bitwy zarówno jako ¿o³nierzy, jak i uzdrowicieli.

Wêdrowcy to wsparcie duchowe naszych oddzia³ów. Poruszaj¹ siê 
wolno i nie s¹ zbyt skuteczni w natarciu, ale potrafi¹ wytrzymaæ du¿¹ 
iloœæ obra¿eñ i s¹ wyposa¿eni w topór, którym w razie potrzeby potrafi¹ 
siê broniæ. Jednostki te potrafi¹ po³¹czyæ swoj¹ moc magiczn¹ 
z korzeniem mandragory (w swoich sakwach maj¹ szeœæ takich korzeni) i w ten 
sposób wykonywaæ ró¿ne czynnoœci specjalne. Wêdrowcy potrafi¹ zabijaæ istoty 
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nieumar³e, gdy¿ na stworach tych 
lecznicze zazwyczaj w³aœciwoœci 
korzenia mandragory wywieraj¹ 
przeciwny skutek. Jeœli na przyk³ad 
wêdrowiec spróbuje „uleczyæ” znie-
woleñca, to nieumar³y natychmiast 
zginie. Zasada ta odnosi siê tak¿e  do 
gry wieloosobowej, gdzie w jednej 
dru¿ynie mo¿e siê znaleŸæ wêdro-
wiec i na przyk³ad zmora. Jeœli ten 
pierwszy spróbuje u¿yæ swoich 
magicznych zdolnoœci na zmora 
zginie, zostawiaj¹c po sobie jedynie 
dwie sakwy z rop¹. Sakwy te mog¹ 
potem zostaæ podniesione przez 
gholi, którzy wykorzystaj¹ je w inny 
sposób (patrz rozdzia³ 2 pt. „Taktyka 
prowadzenia walki”).

RYSUNEK 1.3

Gracze 
znaj¹cy 

pierwsz¹ czêœæ 
gry zawsze 

chcieli, ¿eby 
wêdrowcy 

potrafili tak¿e 
walczyæ teraz 
ich marzenia 

siê spe³ni³y.

Korzeñ mandragory to ziele �
z rodziny Cienia Nocy. 
Wêdrowcy wykorzystuj¹ je do 
leczenia rannych jednostek.�
Bez korzenia mandragory ani 
wêdrowiec, ani Czapli Stra¿nik 
nie potrafi uzdrawiaæ.
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W zwi¹zku z leczniczymi zdolnoœciami wêdrowców, dobrze trzymaæ ich w pobli¿u grupy 
³uczników; gdy któraœ z tych jednostek miotaj¹cych zostanie ranna, wêdrowiec mo¿e 
pomóc w potrzebie, dziêki czemu nie spada wartoœæ bojowa oddzia³u. Wêdrowcy potrafi¹ 
tak¿e leczyæ siebie, ale aby to zrobiæ, nie mog¹ byæ nara¿eni na bezpoœredni atak wroga.

Jedynym ograniczeniem dobroczynnych umiejêtnoœci naszych medyków jest liczba 
korzeni mandragory. Warto pamiêtaæ o tym, ¿e jeœli wêdrowiec zginie na polu walki, to 
pozostawia niewykorzystane korzenie w miejscu, w którym poleg³. Mog¹ one potem zostaæ 
podniesione i u¿yte przez innego wêdrowca.

Trowy to niewiarygodnie silne i dobrze zbudowane istoty, których podsta-
wowym atakiem jest potê¿ne kopniêcie. Jednym takim kopniêciem 
potrafi¹ zabiæ kilka jednostek wroga jednoczeœnie. W zwi¹zku z tym lepiej 
mieæ siê przed nimi na bacznoœci.

Istoty te s¹ niezwykle wytrzyma³e. Kr¹¿¹ nawet plotki o tym, ¿e w obszarach 
podbiegunowych trowy potrafi¹ w nocy zamarzn¹æ, a nastêpnie nad ranem powróciæ 
do ¿ycia to siê nazywa zaprawa.

Na szczêœcie istnieje sposób na to, jak poradziæ sobie z trowami. Potrzeba do tego
mocnego oddzia³u. Wystarczy po 
prostu rzuciæ na nie wszystko co 
mamy jednoczeœnie. Niewyklu-
czone, ¿e stracimy kilka jedno-
stek, ale jeœli naszym berserke-
rom i wojom uda siê otoczyæ 
trowy, to zabicie powinno byæ 
kwesti¹ czasu. Aby zabiæ trowa, 
maj¹c do dyspozycji jedynie ma³e 
jednostki, trzeba go zajœæ ze wszy-
stkich stron i szybko zaatakowaæ. 
W niektórych misjach tak¿e i my 
bêdziemy mieli mo¿liwoœæ popro-
wadziæ trowy do walki.

Wskazówka od Jasona Jonesa:

Aby zabiæ trowa, najlepiej wzi¹æ go 
pomiêdzy m³ot a kowad³o: po-
dzielcie swój oddzia³ na dwie czêœci 
i uderzcie na trowa z przodu i z ty³u 
jednoczeœnie. A potem wystarczy 
ju¿ tylko jak najszybciej przebieraæ 
mieczem.
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Ci silni ¿o³nierze, wyposa¿eni w zbrojê, he³m i krótki miecz to pod-
stawowy sk³ad naszej armii. W walce bezpoœredniej wojowie radz¹ sobie 
zadziwiaj¹co dobrze. Maj¹ zdecydowan¹ przewagê nad s³abszymi znie-
woleñcami, z którymi zazwyczaj przychodzi im walczyæ.

Id¹c do walki, warto pamiêtaæ o tym, ¿e wojowie poradz¹ sobie nawet w starciu 
z si³ami wroga (zniewoleñcami) maj¹cymi przewagê liczebn¹ wynosz¹c¹ ok. 30 lub 35 
procent. W grze dla jednego gracza wojowie zazwyczaj stanowi¹ wiêkszoœæ armii, dlatego 
najlepiej stosowaæ szyki, które pozwalaj¹ najlepiej ich wykorzystaæ. Wiêcej informacji 
o wojach znajduje siê w rozdziale 2 pt. "Taktyka prowadzenia walki."

Czarownicy walcz¹ po naszej stronie, ale motywy, które nimi kieruj¹, 
pozostaj¹ nieznane. Bez wzglêdu na to, jednostki te daj¹ nam dostêp do 
dwóch niezwykle wa¿nych (i unikatowych) umiejêtnoœci. Po pierwsze, 
g³ówny atak czarownika to du¿a ognista kula, wybuchaj¹ca w pobli¿u 
jednostek wroga i zadaj¹ca niezwykle powa¿ne obra¿enia wszystkim, którzy znajd¹ siê 
w jej zasiêgu (nie wy³¹czaj¹c naszych jednostek; patrz rysunek 1.4). W zwi¹zku z tym, 
¿e w walce z bliskiej odleg³oœci ognista kula mo¿e uszkodziæ nasze jednostki, nale¿y 
z niej korzystaæ jedynie wtedy, gdy nic nie zas³ania czarownikowi pola widzenia.

Po drugie, czarownicy potrafi¹ u¿ywaæ zaklêcia Zamêt, wywo³uj¹cego, jak sama 
nazwa wskazuje, zamieszanie wœród oddzia³ów wroga, dziêki czemu zaczynaj¹ oni 
atakowaæ powietrze, ziemiê, a nawet siebie nawzajem.

Czarownik nie mo¿e siê pochwaliæ zbyt du¿¹ wytrzyma³oœci¹, dlatego nie nale¿y 
dopuœciæ do sytuacji, w której bêdzie musia³ walczyæ w starciu wrêcz.
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RYSUNEK 1.4

Podstawowy 
atak 

czarownika to 
niezwykle 

potê¿na broñ, 
ale lepiej nie 
stosowaæ go �

w zwarciu.

Nieumarli to nasi przeciwnicy (w trybie dla jednego gracza). Jeœli sami chcemy 
poprowadziæ ich do walki, umo¿liwi to nam gra wieloosobowa. Warto zapoznaæ siê z ich 
s³abymi i silnymi stronami, co pozwoli potem opracowaæ odpowiedni¹ strategiê walki. 
Zatkajcie wiêc nos i za³ó¿cie gumowe rêkawice za chwilê zanurzymy siê w wype-
³niony ohydztwami œwiat Ciemnej Strony.

Bre'Unor to szkieletowy wojownik w rogatym he³mie, miotaj¹cy koœæmi. 
Grupa bre'Unorów  potrafi wyrz¹dziæ powa¿ne straty, ale nie s¹ oni wy-
trzymali i ³atwo ich pokonaæ w walce wrêcz. Potrafi¹ miotaæ swoje koœciane 
pociski prawie tak daleko jak ³ucznicy, dlatego próba zaatakowania ich z od-
dali nie zawsze jest najlepszym wyjœciem.



Rozbójnicy

Upiory
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Generalnie rzecz bior¹c, rozbójnicy to woje, których skusi³a Ciemnoœæ. 
Maj¹ te same cechy co ich odpowiednicy, a nawet wygl¹daj¹ jak woje, ale 
walcz¹ w armii Duszo¿ercy. Jeœli macie jakieœ doœwiadczenie w walce 
w³asnymi wojami, to na pewno doskonale zdajecie sobie sprawê z tego, do 
czego zdolne s¹ te jednostki w s³u¿bie nieprzyjaciela. Lepiej na nich uwa¿aæ!

Jednostki te to niezwykle groŸni przeciwnicy. Atakuj¹ wroga, klaskaj¹c 
rêkoma, co wywo³uje wysokoenergetyczn¹ b³yskawicê, wystrzeliwuj¹c¹ 
w jego kierunku. Broñ ta mo¿e w ci¹gu kilku sekund zdziesi¹tkowaæ ca³e 
oddzia³y si³ Œwiat³a.

Upiory mo¿na pokonaæ, stosuj¹c zwyk³¹ broñ, ale czasami trudnoœæ mo¿e sprawiæ samo 
podejœcie do nich. Mo¿na co prawda zabiæ upiora, wysy³aj¹c do ataku ³uczników o lekko 
zwiêkszonym zasiêgu ³uku, ale nale¿y dzia³aæ szybko i atakowaæ celnie, bo inaczej z ³uczników 
zostanie popcorn. Innym skutecznym sposobem jest wys³anie do walki szar¿uj¹cych 
berserkerów (lub innych szybkich jednostek), gdy¿ upiory nie mog¹ atakowaæ wroga, jeœli ten 
zbli¿y siê na pewn¹ odleg³oœæ. Jeœli uda siê nam odpowiednio zbli¿yæ do upiora, to mo¿na go 
zabiæ nie obawiaj¹c siê pora¿enia b³yskawic¹.

Mo¿na powiedzieæ, ¿e gdy upiór 
ginie, uchodzi z niego powietrze. Jason 
James, g³ówny programista Myth I, 
t³umaczy to w ten sposób: "upiór to 
istota z innego œwiata, która przy-
oblek³a siê w cia³o ziemskiego stwo-
rzenia." 
Wynika z tego, ¿e upiór nie jest tak 
naprawdê nieumar³ym. A szkoda bo 
b³yskawica jest naprawdê ekstra.

Zwab upiora w pobli¿e pod³o¿onej 
bomby. Gdy ten bêdzie chcia³ rzuciæ 
b³yskawicê, jej energia spowoduje 
wybuch materia³u wybuchowego. To 
doskona³y sposób na zabicie upiora.



Ghasty

Ghole
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Cytuj¹c dokumenty opracowane przez projektantów gry, "ghast to nieumar³y 
kmieæ, trochê szybszy, trochê s³abszy, odrobinê bardziej g³odny i o wiele 
gorzej uzbrojony ni¿ zniewoleniec." Atak ghasta jest s³aby, ale w starciu 
bezpoœrednim jednostka ta mo¿e sparali¿owaæ wroga, co czasami bywa niezwykle
denerwuj¹ce. Jeœli ghasty unieruchomi¹ trzech czy czterech wojów, to koñczy siê to 
utrat¹ przewagi liczebnej, co nie jest zbyt przyjemne (rysunek 1.5).

RYSUNEK 1.5

Nie zdziwcie 
siê, jeœli wasze 

jednostki 
walcz¹ce �

z ghastami 
zostan¹ nagle 

sparali¿owane.

Ghole to odwieczni wrogowie krasnoludów. Jeœli wierzyæ legendom, te dwie 
rasy toczy³y ze sob¹ d³ugie i krwawe wojny prawie od zawsze. Ghole to 
najszybsze jednostki wystêpuj¹ce w grze; potrafi¹ doœcign¹æ krasnoludów i s¹ 
dla nich niezwykle groŸne. Zaatakowane przez ghole krasnoludy czêsto nie 
zd¹¿¹ rzuciæ swoich wybuchaj¹cych pocisków i szybko koñcz¹ poszatkowane na kawa³ki.



Mahirowie

Kafarowie
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Te dziwne stwory maj¹ kilka specyficznych umiejêtnoœci. Ghole potrafi¹ podnosiæ sakwy 
z rop¹, które zostawiaj¹ po sobie zmory. Jeden potwór mo¿e zabraæ tylko jedn¹ sakwê 
naraz (zmory zostawiaj¹ dwie sakwy), ale nawet jedna taka sakwa wystarczy, by spara-
li¿owaæ lub nawet zniszczyæ wielu wrogów. Ghole potrafi¹ te¿ podnosiæ i rzucaæ 
wieloma przedmiotami: mieczami, g³owami, rêkami i sakwami.

Ghole to niebezpieczny przeciwnik. S¹ uzbrojone w ogromne topory i chodz¹ po 
polu bitwy, zbieraj¹c rêce i g³owy swoich wrogów. Jak powiadaj¹: "Jeœli mam w sakwie 
twoj¹ odciêt¹ g³owê i obie odr¹bane rêce, to znaczy ¿e nie ¿yjesz!" W czasie walki nale¿y 
zapewniæ krasnoludom ochronê przed gholami.

Mahirowie to najbardziej nieuchwytni ze wszystkich s³ug ciemnoœci. To 
wojownicy-cienie, których nie mo¿na zraniæ, dopóki nie wyjd¹ z cienia, by 
was zaatakowaæ. Mahira mo¿na rozpoznaæ po cieniu, który przemieszcza siê 
po polu walki. Kiedy go pierwszy raz zobaczycie, z pewnoœci¹ przysporzy
wam niema³o strachu. Najlepszym sposobem na walkê z mahirami jest przygotowanie 
w odwodzie licznych jednostek, które zaatakuj¹ napastnika, kiedy ten bêdzie zajêty 
inn¹ jednostk¹. W zwalczaniu mahirów najlepiej spisuj¹ siê ³ucznicy, dlatego w dwóch 
ostatnich misjach ("Dwukrotnie Narodzony" i "KuŸnia") zawsze lepiej ich mieæ pod 
rêk¹.

Skrzy¿ujcie guŸca z Arnoldem Schwartzeneggerem, a wyjdzie wam kafar. 
Te szybkie kolosy potrafi¹ byæ naprawdê groŸne. Grupy kafarów mog¹ 
zmieœæ z powierzchni ziemi ca³e zastêpy wojów. Ich s³ab¹ stron¹ jest wolne 
tempo zadawania ciosów. Po jednym uderzeniu musz¹ trochê odczekaæ przed
wyprowadzeniem kolejnego ciosu. Ale, jak mówi g³ówny programista Myth II Jason 
Regier: "Na pewno nikt nie chcia³by siê spotkaæ z kafarem sam na sam w ciemnej 
alejce."



Myrkridzi

Olbrzymi myrkridiañscy

Cieñ
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Myrkridzi to krwio¿ercze bestie, potrafi¹ce w mgnieniu oka rozedrzeæ nasze 
jednostki na strzêpy. Bezpoœredni atak na myrkridów nale¿y zawsze prze-
prowadzaæ maj¹c zdecydowan¹ przewagê liczebn¹, gdy¿ inaczej jesteœmy 
z góry skazani na klêskê. Na szczêœcie w kilku misjach Fa³szywcowi uda³o
siê nawróciæ kilku myrkridów na stronê Œwiat³a, dziêki czemu bêdziemy mieli tak¿e 
przyjemnoœæ poprowadziæ te istoty do walki.

Myrkridzi nie potrafi¹ walczyæ do ostatniej kropli krwi. Odniós³szy powa¿ne 
obra¿enia, wpadaj¹ w sza³ i wyrzucaj¹ rêce w powietrze. Natychmiast po wykonaniu 
tego dziwnego tañca rzucaj¹ siê na najbli¿sz¹ jednostkê w agonalnym szale. Cechê tê 
mo¿na wykorzystaæ, atakuj¹c ich ³ucznikami. Myrkridzi to jednostki niezwykle 
szybkie, dlatego zawsze trzeba dok³adnie ochraniaæ krasnoludy i ³uczników przed ich 
gniewem.

Olbrzymi myrkridiañscy to (wed³ug g³ównego programisty Jasona 
Regiera) „superdranie”. Muszê siê zgodziæ, ¿e to stwierdzenie trafnie ich 
podsumowuje. Olbrzymi ci atakuj¹ przeciwnika, miotaj¹c w niego 
wi¹zkami wybuchaj¹cych czaszek. Wierzcie mi, zazwyczaj nie jest to mi³y 
widok. Zwalczaæ je mo¿na w ten sam sposób jak trowy: nale¿y je otoczyæ wieloma 
jednostkami (berserkerami lub wojami), a nastêpnie wyci¹æ w pieñ. Tam gdzie 
bêdzie to potrzebne, nale¿y ca³¹ czynnoœæ powtórzyæ. 

Z przykroœci¹ muszê stwierdziæ, ¿e olbrzymi myrkridiañscy s¹ niewra¿liwi na 
Nawracaj¹cy Sen Fa³szywca, dlatego przyjemnoœci wynikaj¹cej z poprowadzenia ich 
do boju mo¿na zaznaæ jedynie w grze wieloosobowej.

Te o¿ywione trupy avatarów to niezwykle trudny przeciwnik. Zgodnie 
z oczekiwaniami, cieñ potrafi stosowaæ Sny, a to nie jest najprzyjemniejsze. Sen 
Cienia to odpowiednik Snu Lekkiego Avatara. Oznacza to, ¿e w wyniku jego 
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dzia³ania jednostki znajduj¹ce siê blisko siebie jedna po drugiej wylatuj¹ w powietrze. Na 
szczêœcie przeciwników tych mo¿na spotkaæ dopiero wtedy, gdy uzyskamy ju¿ pierwsze 
szlify w boju.

RYSUNEK 1.6

Dwóch 
myrkridów 
masakruje 

wojów, �
a dwóch 

innych czeka 
na swoj¹ kolej.

Dygotnica to Upad³a W³adczyni, która powróci³a, by walczyæ w szeregach 
Duszo¿ercy. To wyj¹tkowo nieprzyjemny wróg, a w porównaniu z jej 
usposobieniem Joe Pesci w Ch³opcach z ferajny bardziej przypomina 
Ghandiego. Ta Upad³a W³adczyni dysponuje niezwykle widowiskowym 
atakiem, za pomoc¹ którego potrafi bez trudu zg³adziæ niejedn¹ jednostkê.



Duszo¿erca

Bezduszni
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Duszo¿erca to nasz najwa¿niejszy wróg, wiêc chyba nie trzeba wspominaæ 
o tym, ¿e spotkamy siê z nim oko w oko w ostatniej misji. Jednak mamy 
szczêœcie, gdy¿ w Myth II bêdziemy mieli szansê poznaæ go ju¿ wczeœniej. 
Trzeba pamiêtaæ o tym, ¿e Duszo¿erca jest szybszy, silniejszy, bardziej 
okrutny i wytrzyma³y oraz dysponuje bardziej niebezpiecznym atakiem ni¿ 
jakakolwiek jednostka Œwiat³a. Jest te¿ praktycznie niezniszczalny, dlatego 
zanim nie spotkamy siê z nim w ostatniej misji nie warto zawracaæ sobie 
g³owy próbami jego zg³adzenia.

Bezduszni to jednostki nieumar³ych bêd¹ce z grubsza odpowiednikami 
³uczników. Ró¿ni¹ siê od nich tym, ¿e nie maj¹ nóg, w zwi¹zku z czym 
potrafi¹ przemieszczaæ siê w miejscach, w których ³ucznicy s¹ bezsilni 
(g³êbokie rzeki, strome wzgórza itp.). W przeciwieñstwie do ³uczników, 
bezduszni potrafi¹ walczyæ w zwarciu, u¿ywaj¹c przy tym w³óczni (ale zazwyczaj 
wol¹ po prostu salwowaæ siê ucieczk¹).
Ich broni¹ jest kolczasta w³ócznia na-
s¹czona trucizn¹, która powoduje 
przejmuj¹cy ból, choæ nie jest œmie-
rtelna w skutkach. Jednak trafienie 
wieloma takimi w³óczniami powo-
duje œmieræ, dlatego lepiej trzymaæ 
siê od nich z daleka. Warto wspo-
mnieæ o tym, ¿e ku naszemu utra-
pieniu, zapas zatrutych w³óczni 
nigdy siê nie wyczerpuje. 

Bior¹c pod uwagê niezwyk³¹ 
mobilnoœæ tych jednostek, 
lepiej nie rzucaæ siê za nimi �
w poœcig, jeœli nie jesteœmy 
pewni, ¿e w koñcu ich 
dopêdzimy i zabijemy.



Paj¹ki

Rycerze Stygijscy

Przywo³ywacz
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Paj¹ki odgrywaj¹ wa¿niejsz¹ rolê w grze wieloosobowej ni¿ w trybie dla 
jednego gracza, ale zas³uguj¹, ¿eby im poœwiêciæ kilka s³ów. W grze jedno-
osobowej stworzenia te od czasu do czasu wchodz¹ nam w drogê, lecz nie s¹ s³u-
gami ciemnoœci. Jednak w grze wieloosobowej mog¹ one wejœæ w sk³ad naszych
oddzia³ów. Jeœli maj¹ byæ u¿yte efektywnie, to musimy dysponowaæ liczn¹ ich grup¹. Pomimo 
tego, ¿e ³atwo je zabiæ, to jednak wystarczaj¹ca przewaga liczebna mo¿e zrównowa¿yæ ten 
mankament, dlatego lepiej mieæ siê na bacznoœci, jeœli atakuj¹ du¿¹ grup¹.

Rycerze Stygijscy to po prostu o¿ywione zbroje. Poniewa¿ nie nale¿¹ ani do 
¿ywych, ani do nieumar³ych, s¹ odporni na parali¿, dlatego zmory i rzucaj¹ce 
sakwami z rop¹ ghole nie s¹ dla nich a¿ tak groŸne. Uwagi te s¹ przydatne 
jedynie w grze wieloosobowej, gdy¿ to dopiero w tym trybie si³y Ciemnoœci od 
czasu do czasu ze sob¹ walcz¹.

Jeœli chodzi o tryb jednoosobowy, to warto zauwa¿yæ, ¿e Rycerze Stygijscy s¹ doœæ 
odporni na strza³y, dlatego czêsto przyjdzie nam z nimi walczyæ w zwarciu. S¹ oni 
doskona³ymi ¿o³nierzami i choæ nie potrafi¹ zadawaæ ciosów zbyt czêsto, to ich atak ma 
niezwyk³¹ si³ê i jest niesamowicie skuteczny!

Przywo³ywacz to w grze Myth II: Duszo¿erca postaæ specjalna. Pojawia siê 
jedynie w jednej misji pod tytu³em (a jak¿e by inaczej) „Przywo³ywacz”. 
Postaæ ta ma dwie umiejêtnoœci: potrafi teleportowaæ jednostki z dala od 
siebie,  a myrkridów teleportuje w miejsce, w którym siê znajduje.

W³aœnie dlatego do walki Przywo³ywaczem niezbêdne jest wykorzystanie ³uczników 
oraz/lub Fa³szywca. Potrafi on tak¿e tworzyæ myrkridów z czaszek. W rozdziale 8 znajduje 
siê dok³adniejszy opis walki z Przywo³ywaczem.



Zniewoleñcy

Zmory
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Ci trupielcy s¹ najmniej inteligentn¹ grup¹ jednostek Ciemnoœci, ale 
zarazem jest ich najwiêcej. S¹ zbyt wolni i œlamazarni, by dobrze w³adaæ 
mieczem, dlatego Upadli W³adcy wyposa¿yli ich w topory. Mimo ¿e 
zniewoleñcy s¹ w pewnym sensie odpowiednikiem wojów (obie te jednostki
to jednostki podstawowe), to w starciu jeden na jeden woj z³oi zniewoleñcowi skóre a¿ 
mi³o i bez trudu wyœle z powrotem do grobu, z którego trupielec wylaz³.

Trzeba jednak pamiêtaæ, ¿e zniewoleñcy zazwyczaj pojawiaj¹ siê w du¿ych 
grupach, które s¹ dla naszych oddzia³ów niema³ym zagro¿eniem. Na szczêœcie jednostki 
walcz¹ce po stronie Œwiat³a poruszaj¹ siê trochê szybciej, dlatego mog¹ utrzymaæ 
nieumar³ych na dystans i u¿yæ krasnoludów i ³uczników, by za³atwili sprawê.

Zmory to najohydniejsze ze wszystkich stworzeñ nieumar³ych. Krótko 
mówi¹c, to chodz¹ce bomby, wybuchaj¹ce w pobli¿u nieprzyjaciela. Si³a 
wybuchu jest niezwykle du¿a, a wróg odnosi rany nie tylko od od³amków, ale 
i od truj¹cych oparów, powsta³ych w wyniku detonacji. Opary te parali¿uj¹
wszystkie jednostki, których nie zni-
szczy³a si³a eksplozji.

Zmory poruszaj¹ siê wolno, dla-
tego nasi ³ucznicy z ³atwoœci¹ mog¹ je 
zabiæ, gdy te bêd¹ jeszcze daleko. Maj¹ 
one jednak tê cechê, ¿e czêsto próbuj¹ siê 
podkraœæ w pobli¿e naszych jednostek, 
gdy nie mamy czasu zwracaæ na nie 
uwagi, dlatego lepiej dobrze œledziæ 
po³o¿enie wrogich zmor.

W grze wieloosobowej wêdro-
wcy potrafi¹ rozpuszczaæ zmory, które 
zostawiaj¹ po sobie dwie sakwy z rop¹. 
Ghole mog¹ potem podnieœæ te sakwy 
i wykorzystaæ jak wybuchow¹ broñ 
biologiczn¹. Sakwy te s¹ czasami 

W grze wieloosobowej nigdy 
nie nale¿y trzymaæ zmór wraz 
z innymi jednostkami. Jeœli 
bezduszni lub ³ucznicy 
nieprzyjaciela je zabij¹, to 
zmory wysadz¹ w powietrze 
wszystko, co akurat znajdzie 
siê w pobli¿u.



Wilki

ZWIERZÊTA
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Upraszczaj¹c sprawê, wilki to dziwie zwierzêta, które zesz³y na z³¹ drogê. 
Podobnie jak w swoim naturalnym œrodowisku, wilki zazwyczaj wêdruj¹ 
stadami. Jeœli pozwolimy im podejœæ zbyt blisko, potrafi¹ w krótkim czasie 
zadaæ naszym jednostkom powa¿ne obra¿enia. Na szczêœcie doœæ ³atwo je 
zabiæ, a grupa berserkerów lub wojów bez trudu sobie z nimi poradzi. Podobnie jak to 
by³o w przypadku myrkridów, gdy w pobli¿u s¹ wilki, lepiej dobrze chroniæ bardziej 
podatne jednostki (krasnoludy i ³uczników).

o wiele efektywniej wykorzystywane przez niezwykle szybkie ghole ni¿ przez œla-
mazarne zmory.

W grze Myth II pojawia siê wiele zwierz¹t, ale prawdê mówi¹c, nie odgrywaj¹ 
one wa¿nej roli. Jedynie w grze wieloosobowej wystêpuj¹ czasami jako cele, od 
których zabicia zale¿¹ warunki zwyciêstwa. Kr¹¿¹ jednak pog³oski o ukrytym po-
ziomie, w którym zwyciêstwo osi¹ga siê po zabiciu wszystkich zwierz¹t mu-
szkietem. Ciekawe w jaki sposób mo¿na ten poziom uaktywniæ?
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omimo oczywistych podobieñstw do innych gier nale¿¹cych do 
tego gatunku (i do pierwszej czêœci), Myth II: Duszo¿erca jest gr¹ bardzo skomplikowan¹. Aby 
zapewniæ sobie zwyciêstwo, nale¿y wykazaæ siê dok³adnym planowaniem i przygotowaniem 
taktycznym, a w dodatku trzeba jeszcze te plany wcieliæ w ¿ycie. Opanowanie subtelnych 
aspektów gry mo¿e czasami przewa¿yæ szalê zwyciêstwa na nasz¹ stronê i uchroniæ przed 
sromotn¹ pora¿k¹. W poni¿szym rozdziale znajdziecie wskazówki, jak wykorzystaæ 
ka¿d¹ z jednostek do maksimum. Postaram siê pomóc Wam w zrozumieniu tego, jak po³¹czyæ 
te wszystkie ma³e elementy, by zostaæ najgorszym wrogiem Duszo¿ercy.

Poni¿szy rozdzia³ zawiera opisy ka¿dego typu jednostek i krótkie omówienie ich 
cech. W trybie gry jednoosobowej jednostki mo¿na podzieliæ na ¿ywe i nieumar³e. Od czasu do 
czasu zdarzy siê, ¿e niektóre dobre jednostki bêd¹ dzia³aæ przeciwko nam.

Najlepiej zapoznaæ siê z zawartoœci¹ tego rozdzia³u, a nastêpnie przejœæ do rozdzia³u 2 
„Taktyka prowadzenia walki”, w którym zawarto szczegó³owe informacje na temat 
wykorzystania specyficznych umiejêtnoœci poszczególnych postaci.

Materia³y wybuchowe i jednostki, które potrafi¹ ich u¿ywaæ, to decyduj¹ce czynniki zwyciêstwa. 
Gracze, którzy nie wykorzystuj¹ ich w odpowiednim stopniu, szybko spotka pora¿ka. Poza 
zaletami strategicznymi, efekty œrodków wybuchowych s¹ niezwykle widowiskowe! To miêdzy 
innymi dziêki nim Myth II jest jedn¹ z najbardziej wci¹gaj¹cych gier komputerowych wszech 
czasów, a jeœli mi nie wierzycie, spójrzcie tylko na tê ziemiê faluj¹c¹ po wybuchu zmory i czêœci 
cia³a wylatuj¹ce w powietrze po tym, jak Wasz krasnolud wrzuci swój pocisk w t³um 
zniewoleñców! Ale plama!

Poni¿ej zamieszczone zosta³y wszystkie informacje o materia³ach wybuchowych, 
potrzebne do skutecznego planowania taktyki (a tak¿e kilka wiadomoœci niekoniecznie 
potrzebnych).



ZMORY

MATERIA£Y WYBUCHOWE

23

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

Zmory to œlamazarne istoty nieumar³e, nosz¹ce w swoim ciele wybuchowe sakwy 
z rop¹. W wyniku eksplozji, z sakw tych wydostaje siê ró¿owa chmura toksycznych 
oparów, a wszystkie jednostki, które znajd¹ siê w jej zasiêgu, zostaj¹ sparali¿owane 
i odnosz¹ obra¿enia (rys. 2.1).

Zmory s¹ niebezpieczne z dwóch powodów. Po pierwsze, mo¿na je porównaæ do 
chodz¹cych bomb, które eksploduj¹ w pobli¿u naszych jednostek. Wybuchy te to jedne 
z najbardziej widowiskowych efektów graficznych w grze; mo¿na nawet zaobserwowaæ 
falê wybuchu, która rozchodz¹c siê, powoduje fa³dowanie ziemi. Trzeba przyznaæ, ¿e 
czasami warto spowodowaæ wybuch zmory tylko po to, by móc podziwiaæ jego efekty. 
Po drugie, zmory s¹ chodz¹cymi magazynami sakw z rop¹ (w grze wieloosobowej).

RYSUNEK 2.1

Podczas 
wybuchu 

zmory, 
sparali¿owane 

zostaj¹ 
wszystkie 

otaczaj¹ce j¹ 
jednostki.
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W zwi¹zku z tym, ¿e zmora jest istot¹ nieumar³¹, mo¿na j¹ zg³adziæ, nakazuj¹c wêdrowcowi 
jej wyleczenie. To w³aœnie kluczowy sposób zdobycia œrodków wybuchowych. "Uleczona" 
zmora rozp³ynie siê w powietrzu, zostawiaj¹c po sobie od czterech do szeœciu sakw z rop¹ 
(dwie z nich s¹ wybuchowe). Leczenie wrogich zmór to tak¿e doskona³y sposób na ich 
unieszkodliwienie, a w dodatku uzyskujemy przydatne œrodki wybuchowe. Trzeba jednak 
pamiêtaæ, ¿e sakwy z rop¹ mog¹ zostaæ podniesione jedynie przez ghole, dlatego jeœli nie 
mamy takich jednostek w swoich szeregach, sakwy na nic siê nam nie przydadz¹.

RYSUNEK 2.2

To sakwa �
z rop¹.

Wielu doœwiadczonych graczy u¿ywa swoich zmór tylko po to, by je zdezintegrowaæ 
i zdobyæ sakwy z rop¹ dzieje siê tak dlatego, ¿e wolno poruszaj¹ce siê zmory s¹ podatne na 
ataki wrogich ³uczników i krasnoludów. Jeœli spróbujemy podprowadziæ zmorê do 
jednostek nieprzyjaciela, to prawie na pewno próba taka skoñczy siê przedwczesnym 
wybuchem, a ¿adna z jednostek nieprzyjaciela nie odniesie obra¿eñ.

Co prawda z powodu swojej œlamazarnoœci zmora nie jest broni¹ idealn¹, ale jeœli 
uda siê nam podprowadziæ j¹ niepostrze¿enie w pobli¿e oddzia³ów nieprzyjaciela,  
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efekty wybuchu mog¹ byæ naprawdê imponuj¹ce. Kluczem do sukcesu jest w tym przypadku 
odwrócenie uwagi przeciwnika. Naj³atwiej wykonaæ taki manewr w trakcie rozgorza³ej 
bitwy w starciu bezpoœrednim. 

W bezpoœrednim starciu wyrównanych si³, zwyciêzc¹ zostaje gracz, który lepiej potrafi 
zarz¹dzaæ swoimi jednostkami, a to wymaga du¿o skupienia i uwagi. W³aœnie dziêki temu 
operacja przemycenia naszych zmór w pobli¿e jego jednostek mo¿e siê udaæ – gdy przeciwnik 
bêdzie siê koncentrowa³ na odpieraniu naszego ataku, wystarczy podprowadziæ zmorê pod jego 
oddzia³y i zaatakowaæ (rys. 2.3). Wystarczy jedna eksploduj¹ca zmora, by zamieniæ groŸny przed 
chwil¹ oddzia³ w zupê pomidorow¹ z drobno siekanych pomidorów.

Osobiœcie rozpoczynam atak na nieprzyjaciela po³ow¹ jednostek, który normalnie 
rzuci³bym do frontalnego ataku, a w tym samym czasie podprowadzam wolno zmorê pod 
pozycje wroga. Choæ moje si³y s¹ s³absze od oddzia³ów nieprzyjaciela, wróg nie mo¿e 
zlekcewa¿yæ natarcia, dlatego najprawdopodobniej wykorzysta do obrony wiêkszoœæ swoich 
jednostek. Moja armia zacznie przegrywaæ bitwê, ale osi¹gn¹³em swój cel – si³y wroga s¹ skupione 
na jednym obszarze. Kiedy ju¿ wszystko wskazuje na to, ¿e przegra³em, i przeciwnik zaciera rêce, 
pojawia siê moja zmora i wysadza w powietrze wszystko wko³o, niszcz¹c za jednym zamachem 
wiêkszoœæ jednostek wroga. Ja wci¹¿ mam po³owê swojej armii, a ocala³e po wybuchu jednostki 
przeciwnika s¹ powa¿nie ranne. 

RYSUNEK 2.3

Wybuchaj¹c, 
zmora mo¿e 

zadaæ 
otaczaj¹cym 

j¹ jednostkom 
powa¿ne 

obra¿enia.
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Oczywiœcie, taki manewr nie zawsze zakoñczy siê powodzeniem, a decyduj¹c siê na jego 
wykonanie, musimy siê liczyæ z du¿ym ryzykiem, ale jeœli wszystko siê uda, sukces mamy w garœci.

Zmory mo¿na te¿ ustawiæ w wodzie, a kiedy oddzia³y wroga na nie wejd¹, bêd¹ powa¿nie 
zaskoczone nag³¹ eksplozj¹. Jednym z najlepszych sposobów na efektywne wykorzystanie 
zmory, któr¹ posiadamy we w³asnych szeregach, jest wys³anie jej na jednostki wroga, które nie s¹ 
dobrze bronione.

Ci mali, ale krzepcy wojownicy to nasi eksperci od materia³ów wybuchowych. Ka¿dy z nich 
dysponuje nieograniczonym zapasem pocisków wybuchaj¹cych oraz niesie w plecaku cztery 
bomby (czasami wiêcej). Jeœli siê je odpowiednio wykorzysta, po³¹czona ich si³a mo¿e z ³atwoœci¹ 
przewa¿yæ szalê zwyciêstwa – albo na nasz¹ stronê, albo na stronê przeciwnika. Niejeden niezdarny 
gracz wrzuci³ pocisk wybuchaj¹cy w sam œrodek w³asnych jednostek, niszcz¹c tym samym 
jakiekolwiek nadzieje na zwyciêstwo.

Pociski wybuchowe, miotane przez krasnoludy, to po prostu szklane butelki wype³nione 
prochem, w których szyjki wetkniêto kawa³ek szmaty, spe³niaj¹cy rolê lontu. Wyrzucone 
w powietrze, lec¹ z gracj¹, ci¹gn¹c za sob¹ chmurê dymu (rys. 2.4). Przy zderzeniu z gru-
ntem pociski te mog¹, ale nie musz¹, wybuchn¹æ, a zale¿y to od kilku czynników, jak na 
przyk³ad deszcz, œnieg i woda. Im rzêsiœciej pada deszcz lub im gêstsze s¹ opady œniegu, 
tym mniejsza szansa na to, ¿e rzucony pocisk eksploduje. Ale czasami nawet ma³y 
deszczyk mo¿e zniweczyæ nasze plany.

Butelki s¹ zaprojektowane w taki sposób, ¿e po uderzeniu o ziemiê eksploduj¹ od 
razu lub odbijaj¹ siê, przemieszczaj¹c trochê dalej. Czasami mo¿na zauwa¿yæ, jak 
krasnolud, próbuj¹c trafiæ cel znajduj¹cy siê poza zasiêgiem rzutu, spróbuje mimo to 
rzuciæ pocisk, licz¹c na to, ¿e odbije siê on od ziemi i w ten sposób dotrze do celu. W takim 
przypadku istniej¹ trzy mo¿liwoœci: butelka z prochem mo¿e siê odbiæ od ziemi, 
eksplodowaæ jeszcze zanim siê odbije, lub odbiæ siê, ale potem nie wybuchn¹æ. W³aœnie ta 
niepewnoœæ jest jedn¹ z rzeczy, dziêki którym Myth II jest taki wci¹gaj¹cy. Jeœli dwóch 
krasnoludów bêdzie walczyæ ze sob¹ jeden na jednego, lepiej rzuciæ pocisk w miejsce, 
gdzie przeciwnika bêdzie siê znajdowa³ za chwilê, ni¿ w miejsce, w którym teraz siê 
znajduje. Przewiduj¹c w ten sposób ruch nieprzyjaciela, czêsto mo¿na zniszczyæ jego 
krasnoludy, nie daj¹c im szansy na odwet.
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RYSUNEK 2.4

Ten pocisk 
wybuchowy 

ju¿ nied³ugo 
eksploduje.

Bomby to jeden z najpotê¿niejszych (i najbardziej wszechstronnych) sk³adników arsena³u 
dostêpnego w grze. Czasami jedna dobrze pod³o¿ona bomba mo¿e oznaczaæ ró¿nicê miêdzy 
zwyciêstwem a pora¿k¹. Niestety, ten typ uzbrojenia ma te¿ swoje wady. Po pierwsze, jedynymi 
jednostkami wyposa¿onymi w bomby s¹ krasnoludy (mog¹ udŸwign¹æ do oœmiu bomb, choæ 
zazwyczaj s¹ wyposa¿one jedynie w cztery). Po drugie, aby bombê zdetonowaæ, nale¿y 
rzuciæ w jej pobli¿e pocisk wybuchaj¹cy. Trzeba jednak pamiêtaæ, ¿e poza tym najpopu-
larniejszym sposobem detonowania bomb istniej¹ te¿ inne. 

W uproszczeniu mo¿na powiedzieæ, ¿e bomby to po prostu sakwy wype³nione prochem, 
o mocy porównywalnej z moc¹ miotanego pocisku wybuchowego (tak przynajmniej twierdz¹ 
ludzie z Bungie). W praktyce mo¿na jednak zauwa¿yæ, ¿e wybuch bomby mo¿e spowodowaæ 
nawet wiêksze obra¿enia ni¿ eksplozja pocisku.

Zazwyczaj najlepiej pod³o¿yæ bomby na drodze przeciwnika, tak jak to przedstawiono na 
rys. 2.5. Gdy horda nieprzyjaciela bêdzie siê do nas zbli¿aæ, wystarczy tylko rzuciæ jeden pocisk, by 
wysadziæ wroga na malutkie kawa³eczki, jeszcze zanim ten bêdzie móg³ zagroziæ naszym 
jednostkom. Dobre jest w tym to, ¿e u³o¿one blisko siebie bomby bêd¹ wybuchaæ jedna po 
drugiej, niszcz¹c przy okazji ca³e zastêpy jednostek nieprzyjaciela. Wykorzystywanie tego 
elementu arsena³u przynosi du¿¹ satysfakcjê, zw³aszcza jeœli uda siê nam w ten sposób 
unieszkodliwiæ wiêksz¹ czêœæ oddzia³ów kolegi (w grze wieloosobowej).
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Deszcz: gaszenie pocisków

.

-

Wad¹ bomb jest to, ¿e równie ³atwo jak oddzia³y wroga, mo¿na nimi 
zniszczyæ w³asne jednostki. Jeœli któryœ z krasnoludów zostanie zabity, nie-
sione przez niego bomby pozostaj¹ na 
ziemi w miejscu, gdzie poleg³. W grze 
wieloosobowej, jeœli przeciwnik rzuci 
w pobli¿e pocisk wybuchowy lub 
upiór u¿yje swojej b³yskawicy, mo¿e 
to spowodowaæ wybuch. Jeœli nam siê 
coœ takiego przydarzy, mo¿na tylko 
obserwowaæ, jak to, co zosta³o 
z  naszych jednostek ,  zos ta je  
rozrzucone po ca³ej okolicy. Jeœli zda-
rza siê to czêsto, mo¿na urozmaiciæ 
sobie czas, próbuj¹c przewidzieæ, 
gdzie poszczególne wyl¹duj¹.

Du¿e opady maj¹ jedn¹ ogromn¹ zaletê. Choæ deszcz lub œnieg gasi lont 
pocisków wybuchowych miotanych przez krasnoludy, to same pociski 
zbieraj¹ siê w jednym miejscu. Kiedy opady siê skoñcz¹, zebrane w ten 
sposób pociski s¹ ju¿ gotowe do detonacji. Jeœli natrafimy na zmienn¹ 
pogodê, w czasie której bêdzie padaæ z przerwami, mo¿na w ten sposób 
usk³adaæ kilka niewybuchów w jednym miejscu. Nie trzeba chyba 
t³umaczyæ, jak¹ si³ê wybuchow¹ tworzy kilka pocisków eksplo-
duj¹cych w jednym momencie.
Kiedy przestanie padaæ, wystarczy zwabiæ wroga w pobli¿e sk³adowanych 
pocisków i rzuciæ w nie pocisk wybuchowy. Buuuum! Taka strategia 
przynosi szczególnie widowiskowe efekty w grze wieloosobowej "Ostatni na 
wzgórzu." Wystarczy usk³adaæ niewybuchy w pobli¿u flagi. Kiedy czas gry 
bêdzie siê ju¿ koñczy³, wystarczy wysadziæ wszystkie jednostki wroga 
w pobli¿u i przej¹æ kontrolê nad wzgórzem.

Sztuczka z bombami w grze "Król 
wzgórza": Nale¿y pod³o¿yæ bomby 
wokó³ flagi na wzgórzu. �
W koñcowej czêœci gry, kiedy 
wszyscy staraj¹ siê dotrzeæ �
w pobli¿e flagi, wystarczy tylko 
rzuciæ pocisk wybuchowy, aby 
wszystkie jednostki wroga w jednej 
chwili zamieni³y siê w lataj¹ce 
krwawe strzêpy.
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RYSUNEK 2.5

Jeœli ktoœ je 
zdetonuje, to 

te bomby 
mog¹ siê staæ 

powa¿nym 
zagro¿eniem.

W niektórych misjach nale¿y u¿yæ bomb do wysadzenia pewnych obiektów na mapie. Co 
prawda dziêki tym sk³adnikom arsena³u mo¿na czasami przechyliæ szale zwyciêstwa na swoj¹ 
korzyœæ nawet w beznadziejnej na pierwszy rzut oka sytuacji, ale trzeba zachowaæ szczególn¹ 
ostro¿noœæ, bo równie dobrze mog¹ siê one staæ przyczynkiem do zag³ady w³asnych oddzia³ów. 
Jeœli u³o¿ymy bomby w rzêdzie, to stworzymy "sznur", a wtedy zdetonowanie jednej z nich 
powoduje reakcjê ³añcuchow¹. W grze wieloosobowej bomba pod³o¿ona w pobli¿u zdobyczy 
mo¿e praktycznie zagwarantowaæ nam zwyciêstwo.

Krasnoludzcy kanonierzy przypominaj¹ pozosta³ych przedstawicieli swojej rasy, ale 
w odró¿nieniu od nich nie rzucaj¹ pociskami wybuchowymi, ani nie podk³adaj¹ bomb. 
Zamiast tego s¹ uzbrojeni w moŸdzierze, które potrafi¹ raziæ nadci¹gaj¹ce (lub 
uciekaj¹ce) oddzia³y wroga z du¿ej odleg³oœci. Atak kanonierów ma niezwyk³¹ si³ê 
ra¿enia, a jeden celny pocisk moŸdzierzowy mo¿e zg³adziæ ca³¹ du¿¹ grupê bezdusznych.

Trzeba jednak pamiêtaæ, ¿e prze³adowanie moŸdzierza poch³ania doœæ du¿o 
czasu, dlatego lepiej nie dopuœciæ do sytuacji, gdy atakuje nas du¿a grupa przeciwników, 
a jedynym œrodkiem obrony s¹ nasze moŸdzierze. Jeœli jednak dojdzie do takiej sytuacji, 
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krasnoludzcy kanonierzy powinni strzelaæ pojedynczo, by w ten sposób zwiêkszyæ do 
maksimum efektywnoœæ moŸdzierzowych pocisków (rys. 2.6).

RYSUNEK 2.6

Kanonierzy 
mog¹ zadaæ 

wrogowi 
powa¿ne 
straty, ale 

prze³adowanie 
moŸdzierzy 

zajmuje du¿o 
czasu.

Ghole potrafi¹ miotaæ ró¿norodnymi 
przedmiotami, od kamieni, przez 
bomby, a na czêœciach cia³a skoñczy-
wszy. (W takim przypadku szkodê 
mog¹ nam wyrz¹dziæ nawet uszko-
dzone miecze). Ka¿dy z  gholi mo¿e 
zabraæ te¿ jedn¹ sakwê z rop¹, by j¹ 
potem u¿yæ jak granatu z gazem 
parali¿uj¹cym. Sytuacja taka zosta³a 
przedstawiona na rys. 2.7. Ghole 
mog¹ rzuciæ sakwy bezpoœrednio we 
wroga lub we wskazane miejsce.

Wskazówka od Jasona Jonesa: 
Zawsze rzucajcie sakwy z rop¹ 
bezpoœrednio we wroga, a nie na 
ziemiê przed nim. W ten sposób 
nawet jeœli sakwa nie eksploduje 
przy uderzeniu w jednostkê, 
zawsze pozostaje szansa, ¿e do 
detonacji dojdzie, gdy sakwa 
spadnie na ziemiê.
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Choæ zazwyczaj sakwy z rop¹ wybuchaj¹, to nie mo¿na byæ tego zupe³nie pewnym. 
Zalet¹ tego typu uzbrojenia jest fakt, ¿e na wybuchowoœæ sakw nie ma wp³ywu deszcz 
ani œnieg, a ich eksplozja wystarczy, by zdetonowaæ le¿¹cy pocisk wybuchowy lub 
bombê, dlatego zawsze dobrze mieæ pod rêk¹ przynajmniej jedn¹ sakwê z rop¹. I nie 
wolno zapominaæ, sakwy z rop¹ zostawione przez zmory mo¿na wykorzystywaæ.

BROÑ MIOTANA

Broñ miotana charakteryzuje siê tym, ¿e atakuj¹cy nie musi znajdowaæ siê w bez-
poœrednim s¹siedztwie wroga, by go zraniæ. W grze Myth II do jednostek dyspo-
nuj¹cych broni¹ miotan¹ nale¿¹ ³ucznicy, bezduszni, krasnoludy i ghole. Krasnoludy 
i ghole zosta³y opisane w rozdziale pt. „Materia³y wybuchowe”, dlatego tutaj 
ograniczê siê jedynie do opisu ³uczników i bezudsznych.

RYSUNEK 2.7

Ten ghol w³aœnie 
rzuci³ sakw¹ �

z rop¹ �
w grupê �

niczego nie 
podejrzewaj¹cych 

³uczników.
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£ucznicy u¿ywaj¹ tradycyjnego ³uku 
i szyj¹ strza³ami na du¿¹ odleg³oœæ. 
Choæ s¹ nara¿eni na atak w walce 
bezpoœredniej, to jeœli klikniemy 
dwukrotnie znajduj¹cego siê w pobli¿u 
wroga, ³ucznik bêdzie siê stara³ przed 
nim broniæ, u¿ywaj¹c no¿a. 

Tak jak w przypadku innych 
jednostek, na skutecznoœæ ³ucznika 
ma wp³yw doœwiadczenie. Im wiê-
cej zabitych jednostek bêdzie mia³ 
na swoim koncie, tym jego strza³y 
bêd¹ celniejsze i tym szybciej bêdzie 
strzelaæ.

Doœwiadczeni ³ucznicy znacznie 
przewy¿szaj¹ skutecznoœci¹ tych, którzy stawiaj¹ pierwsze kroki na polu bitwy, dlatego dobrze 
na pocz¹tku ka¿dej misji pozwoliæ tym drugim zabiæ kilka jednostek wroga. Grupa oœmiu 
³uczników, z których ka¿dy ma na koncie trzy lub cztery jednostki wroga, to oddzia³, z którym 
trzeba siê liczyæ. Nawet szybkie ghole nie bêd¹ siê w stanie do nich zbli¿yæ na tyle, by zadaæ im 
jakiekolwiek rany.

Bez wzglêdu na to, czy dysponujemy 
bezdusznymi, czy ³ucznikami, 
zawsze nale¿y ich ustawiaæ 
przynajmniej na tym samym 
poziomie, co jednostki miotaj¹ce 
wroga. Piêciu ³uczników stoj¹cych u 
stóp wzgórza, na którego szczycie 
znajduj¹ siê bezduszni, nie ma 
wielkich szans na zwyciêstwo. To 
proste prawo fizyki - w górê trudniej 
wysy³aæ strza³y. Ta przeklêta 
grawitacja!

Bezduszni charakteryzuj¹ siê podobnymi cechami co ³ucznicy, za wyj¹tkiem przemieszczania 
siê. I nie chodzi tu o szybkoœæ, ale o fakt, ¿e bezduszni nie ¿yj¹. W zwi¹zku z tym lataj¹ nad 
ziemi¹, co pozwala im przebyæ nawet g³êbokie rzeki i dostaæ siê w inne miejsca niedostêpne dla 
innych jednostek, na przyk³ad na strome wzniesienia (rys. 2.8). Trzeba pamiêtaæ, ¿e jednostki 
miotaj¹ce, znajduj¹ce siê na wzniesieniach, maj¹ znaczn¹ przewagê nad innymi jednostkami. 
Mo¿na to wykorzystaæ w niektórych misjach gry wieloosobowej.
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BROÑ MIOTANA

W grze Myth II pojawiaj¹ siê dwie kategorie „magii” – naturalne zdolnoœci i Sny. 
Wêdrowcy na przyk³ad wykorzystuj¹ swoje naturalne umiejêtnoœci (w po³¹czeniu z korze-
niami mandragory), by leczyæ rannych wojów lub zabijaæ istoty nieumar³e. B³yskawice 
miotane przez upiory tak¿e powstaj¹ dziêki ich naturalnym umiejêtnoœciom. Tak¿e 
niektóre odmiany broni u¿ywane w grze maj¹ magiczne w³aœciwoœci (na przyk³ad 
magiczny przedmiot czarownika).

Ale najciekawsze i najbardziej widowiskowe efekty magiczne powstaj¹ w wyniku 
wykorzystania Snów, jednak umiejêtnoœæ tê posiada jedynie kilka postaci.

Sen ten to domena Alrika, avatara, którym mo¿emy pokierowaæ w kilku misjach. Sen 
Rozpraszaj¹cy razi ka¿d¹ trafion¹ jednostkê z moc¹ bomby, dlatego doskonale nadaje siê 
do zwalczania du¿ych grup jednostek nieprzyjaciela. Sen ten dzia³a z moc¹ materia³u 

RYSUNEK 2.8
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wybuchowego na jednostkê, na któr¹ zostanie rzucony, ale na tym nie koniec. Jeœli w pobli¿u 
znajduje siê inna jednostka wroga, to tak¿e i ona zostanie wysadzona (rys. 2.9).

Wszystkie jednostki znajduj¹ce siê w pewnej odleg³oœci od drugiej eksploduj¹cej jednostki 
tak¿e zostan¹ wysadzone w powietrze, i tak dalej. Jeœli jednostki wroga znajduj¹ siê blisko 
siebie, to w ten sposób mo¿na je ³atwo unieszkodliwiæ. U¿ycie tego Snu na du¿ej grupie 
myrkridów przypomina produkcjê popcornu. Trzeba jednak pamiêtaæ o jednym: jeœli 
jednostki wroga znajduj¹ siê zbyt blisko naszych ¿o³nierzy, to i oni stan¹ siê czêœci¹ "lontu" 
i wybuchn¹, a w najlepszym razie odnios¹ powa¿ne obra¿enia.

RYSUNEK 2.9
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Sen Cienia przypomina mniej wiêcej Sen Rozpraszaj¹cy avatara. Jeœli zbli¿ymy siê zbytnio 
do cienia, to mo¿e on w parê chwil zniszczyæ ca³¹ grupê naszych jednostek. Taktyka 
zwalczania cieni polega na tym, by rozproszyæ nasze jednostki na tyle, ¿eby Sen nie móg³ 
siê rozprzestrzeniæ. Po œmierci Sen zostawia œwiec¹ce na zielono kule – to niewyko-
rzystane ³adunku Snu. Jeœli przez przypadek zdetonujemy jedn¹ z nich, to efekty eksplozji 
bêdziemy mogli ogl¹daæ, ale ju¿ z zaœwiatów.

Nawracaj¹cy Sen Fa³szywca to prawdopodobnie najbardziej przydatny Sen w grze. Dziêki 
niemu mo¿na spowodowaæ, ¿e wroga jednostka przejdzie na nasz¹ stronê. Mo¿na w ten 
sposób znacznie powiêkszyæ szeregi w³asnej armii. W misji „Relikwia”, na przyk³ad, mo¿na 
u¿yæ Sen Nawracaj¹cy, by przeci¹gn¹æ na swoj¹ stronê myrkridów i kafarów, i w ten sposób 
nie tylko zwiêkszyæ si³ê uderzeniow¹ w³asnych oddzia³ów, ale i wprowadziæ zamêt w szar¿u-
j¹cych do ataku szeregach przeciwnika. W zwi¹zku z tym, ¿e Sen Nawracaj¹cy dzia³a tylko na 
jednostki ¿yj¹ce, efektów jego dzia³ania nie odczuj¹ bezduszni, zniewoleñcy, ghasty, ani 
Rycerze Stygijscy. Nie trzeba siê tym jednak zbyt przejmowaæ, gdy¿ w szeregach nieprzyja-
ciela jest wystarczaj¹co du¿o ciekawych jednostek, które dadz¹ siê "namówiæ" na wspó³pracê.

Czarownicy potrafi¹ rzucaæ zaklêcie Zamêt. W wyniku dzia³ania tego czaru wszystkie 
jednostki znajduj¹ce siê na obszarze objêtym zamêtem (mo¿na je rozpoznaæ po gwia-
zdkach nad g³owami) wpadn¹ w sza³ (rys. 2.10). Jednostka w szale bêdzie siê zachowywaæ 
nieprzewidywalnie - czêsto bêdzie atakowaæ znajduj¹cych siê w pobli¿u pobratymców. 
Choæ zaklêcie to nie jest czêsto stosowane, to mo¿e daæ doskona³e efekty, jeœli zostanie 
rzucone na zgrupowane oddzia³y nieprzyjaciela.
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RYSUNEK 2.10

Zaklêcie Zamêt, 
rzucone przez 
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walczyæ.

Myth II: Duszo¿erca to gra niepowtarzalna, a sk³ada siê na to wiele czynników. Jednym 
z nich jest po³¹czenie w rozgrywce takich elementów jak wiatr, deszcz i œnieg. Efekty 
pogodowe nie stanowi¹ jedynie upiêkszenia i urozmaicenia graficznego gry, ale wp³ywaj¹ 
tak¿e na wydarzenia na polu walki. Oczywiœcie, mo¿na graæ, nie zastanawiaj¹c siê nad tym 
faktem, jednak zrozumienie wp³ywu ¿ywio³ów na grê mo¿e daæ nam przewagê, dziêki 
której zwyciê¿ymy nawet najbardziej niebezpiecznego przeciwnika.

Woda wystêpuj¹ca w grze Myth II zachowuje siê podobnie jak ten ¿ywio³ w prawdziwym 
œwiecie – gasi ogieñ i sprawia, ¿e niektóre tereny s¹ niedostêpne, ale oprócz tego ma kilka 
innych, równie wa¿nych w³aœciwoœci. Na przyk³ad jednostki brn¹ce w wodzie poruszaj¹ 
siê znacznie wolniej, a ich szybkoœæ zale¿y od g³êbokoœci zbiornika wodnego, który staraj¹ 
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siê pokonaæ. Mo¿e siê nawet okazaæ, ¿e woda jest zbyt g³êboka i jednostki nie bêd¹ w stanie 
przejœæ na drug¹ stronê. W takim przypadku jednostki nie bêd¹ próbowa³y pope³niæ 
samobójstwa i uton¹æ, ale spróbuj¹ obejœæ g³êbiê. Istnieje piêæ poziomów g³êbokoœci wody, 
a niektóre z nich s¹ zbyt g³êbokie dla jednostek.

Jedynie nieumarli nie musza siê przejmowaæ oddychaniem pod wod¹; przecie¿ w koñcu 
oni ju¿ nie ¿yj¹! W³aœnie dlatego wiele jednostek nieumar³ych mo¿e pokonaæ dowoln¹ g³êbiê, 
a nawet ukryæ siê pod powierzchni¹ wody. Jeœli jeszcze siê o tym nie przekonaliœcie, to na pewno 
prêdzej czy póŸniej doœwiadczycie tego na w³asnej skórze. Czêsto zdarza siê, ¿e kiedy nasze 
oddzia³y próbuj¹ sforsowaæ rzekê, to na ich drodze staj¹ hordy zniewoleñców lub kilka zmór, 
które w³aœnie przed chwil¹ wysz³y z g³êbi.

Nieumarli mog¹ te¿ wykorzystywaæ zbiorniki wodne do obrony. Jeœli na przyk³ad nasz 
krasnolud œciga jednostki nieumar³ych, wystarczy tylko, ¿e schroni¹ siê oni w rzece lub w stawie, 
by ca³y poœcig wzi¹³ w ³eb. Krasnoludzkie pociski wybuchowe musz¹ przed wybuchem uderzyæ 
o ziemiê, a jeœli l¹duj¹ w wodzie, nie wybuchaj¹. Mo¿e to byæ przyczyn¹ frustracji, ale jeœli to nas 
goni¹ krasnoludy przeciwnika, bêdziemy wdziêczni za tak¹ mo¿liwoœæ unikniêcia rzezi.

Œnieg nie wp³ywa zbytnio na rozgrywkê, ale mo¿e ugasiæ krasnoludzkie pociski 
wybuchowe, zanim zd¹¿¹ one spaœæ na ziemiê (rys. 2.11). Oprócz tego, jeœli pada œnieg, to 
pewnie jest go te¿ du¿o na ziemi, a to jeszcze bardziej zmniejsza szansê, ¿e krasnoludzki 
pocisk wybuchnie. W takim wypadku nie nale¿y zbytnio polegaæ na tym, ¿e ka¿dy pocisk 
wyrz¹dzi wœród oddzia³ów wroga zniszczenia, bo mo¿emy skoñczyæ pó³tora metra pod 
ziemi¹. Jedynym sposobem na uchronienie siê przed tak¹ sytuacj¹ jest kilku krasnoludów 
rzucaj¹cych pociski w tym samym momencie. Wtedy wystarczy, ¿e jeden z rzuconych 
pocisków eksploduje, a reszta tak¿e wybuchnie.

Deszcz ma podobny wp³yw na grê jak œnieg, z tym ¿e o wiele czêœciej gasi lonty pocisków 
wybuchaj¹cych. Z drugiej jednak strony deszcz raz pada, a raz nie.

Ciekawostk¹ dotycz¹c¹ graficznej strony Myth II jest fakt, ¿e ka¿da kropla 
deszczu i ka¿dy p³atek œniegu to osobny trójwymiarowy obiekt, dlatego ka¿dy z nich 
poddaje siê prawom grawitacji i wp³ywowi wiatru. Mo¿e siê to wydawaæ nieistotne, ale 
jeœli opady deszczu uratuj¹ Was przed pociskiem rzuconym przez wrogiego krasnoluda, 
bêdziecie dziêkowaæ programistom za pracê, któr¹ w³o¿yli w tak dok³adne oddanie 
realizmu pola walki.
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Gracz w grze Myth II nie ma absolutnie ¿adnej kontroli nad wiatrem, ale ten element 
pogodowy ma jedynie poœredni wp³yw na grê. Co prawda podmuchy wiatru wp³ywaj¹ na 
padaj¹cy œnieg lub deszcz, ale nie maj¹ ¿adnego wp³ywu na miotane przez krasnoludów 
pociski ani na strza³y ³uczników. Generalnie mo¿na siê pokusiæ o stwierdzenie, ¿e poza 
efektem wizualnym, wiatr nie odgrywa ¿adnej wa¿nej funkcji w grze.

W grze Myth II nie wystêpuj¹ konkretne ró¿nice w widocznoœci, ale na niektórych typach 
terenu ³atwiej wypatrzyæ jednostki wroga. Na przyk³ad dostrze¿enie wrogich jednostek 
nie jest wcale ³atwe na ciemnym terenie, gdy woko³o pada deszcz. Niektórzy gracze nie 
zwracaj¹ na to uwagi, ale jeœli jesteœmy zaanga¿owani w walkê, a nie w³¹czyliœmy wczeœniej 
mapy sytuacyjnej, to wróg mo¿e siê do nas podkraœæ, zanim go dostrze¿emy.

RYSUNEK 2.11
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Co prawda ró¿norodne typy terenu nie maj¹ du¿ego wp³ywu na rozgrywkê, ale mimo to 
warto wspomnieæ nawet te delikatne aspekty, w których teren jednak mo¿e rzutowaæ na 
przebieg gry.

Pustynia w grze Myth II to œrodowisko pozbawione wody, co widaæ na rys. 2.12. Rzadziej 
ni¿ gdzie indziej mo¿na tu spotkaæ pagórki i wzgórza (tereny, które mogliby wykorzystaæ 
³ucznicy i krasnoludy). Jednak to gor¹ce i suche œrodowisko doskonale odpowiada 
krasnoludom, które wreszcie nie musz¹ siê zbytnio martwiæ tym, ¿e ich pociski mog¹ nie 
wybuchn¹æ. Po kilku misjach rozegranych w deszczu lub w œniegu, pustynia to dla nas 
prawdziwa gratka – zw³aszcza jeœli lubimy wysadzaæ oddzia³y przeciwnika w powietrze.

RYSUNEK 2.12

Na pustyni nie 
uœwiadczymy 

wody... i to 
chyba wszystko, 
co mo¿na o niej 

powiedzieæ.



Mokrad³a

ZAMARZNIÊTA TUNDRA

JASKINIE

40

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

Rozdzia³ 2 Taktyka prowadzenia walki

Wad¹ tego typu terenu z kolei jest fakt, ¿e ogniste strza³y ³uczników zazwyczaj nie 
wywo³aj¹ po¿aru na piaskowej wydmie.

Poza tym, ¿e na mokrad³ach zazwyczaj wystêpuje du¿o wody, ten typ terenu nie wp³ywa 
w inny sposób na poruszanie siê jednostek ani na ¿aden inny aspekt gry. Trzeba jednak 
pamiêtaæ, ¿e woda spowalnia przemieszczaj¹ce siê jednostki i zapewnia ukrycie niektórym 
nieumar³ym.

Za wyj¹tkiem jednej misji, której akcja toczy siê we wnêtrzu artefaktu zwanego Okruchem 
Tainu, jaskinie tworz¹ jedynie odmienny efekt graficzny. Okruch Tainu to miejsce 
przypominaj¹ce bardzo dziwn¹ grotê, pe³n¹ specjalnych wróg i nigdzie indziej nie 
spotykanych elementów. Poza tym, ¿e jest tam ciaœniej, walka wewn¹trz jaskini nie ró¿ni 
siê zbytnio od walki na otwartym polu. Trzeba pamiêtaæ, ¿e otaczaj¹ nas œciany, bo inaczej 
mo¿emy zostaæ zapêdzeni w œlepy róg przez tuzin myrkridów.

Mo¿na by oczekiwaæ, ¿e zimno i œnieg sprawi¹, ¿e nasze oddzia³y bêd¹ s³absze lub mniej 
sprawne ni¿ w bardziej sprzyjaj¹cych warunkach pogodowych, jednak tak nie jest. Spowita 
œniegiem tundra wp³ywa na przebieg rozgrywki jedynie w ten sposób, ¿e œnieg gasi lonty 
krasnoludzkich pocisków, dlatego ciê¿ko polegaæ na ich sile ognia w czasie wa¿nej bitwy. 
Szczerze mówi¹c, krasnoludy s¹ w tych warunkach na tyle ma³o efektywne, ¿e w czasie 
bezpoœredniego starcia nie ma sensu zajmowaæ siê nimi, a lepiej zatroszczyæ siê o dobre 
wykorzystanie pozosta³ych jednostek.

Podobnie jak to by³o w przypadku pustyni, trudno podaæ jednoznaczn¹ definicjê 
krajobrazu œnie¿nego. Czasami jest on na tyle monotonny, ¿e mo¿na straciæ orientacjê, 
dlatego zdecydowanie nale¿y korzystaæ z mapy sytuacyjnej (mo¿na j¹ w³¹czyæ klawiszem 
Tab). 
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Teren

Wnêtrza ró¿nych budowli urozmaicaj¹ rozgrywkê i umo¿liwiaj¹ ciekawe rozwi¹zania 
taktyczne. Na przyk³ad, w zwi¹zku z wykorzystanym w Myth II widokiem z lotu ptaka, 
czêsto widzimy jednostki po obu stronach œciany. Jednostki te znajduj¹ siê niezwykle 
blisko siebie, jednak przegradzaj¹ca je œciana uniemo¿liwia bezpoœredni atak. Podobnie 
czasami mo¿emy chcieæ, by nasz krasnolud zaatakowa³ jednostkê znajduj¹c¹ siê za 
wêg³em. Co prawda my tê jednostkê widzimy i wydaje siê, ¿e krasnolud te¿ j¹ widzi, ale 
tak naprawdê wroga jednostka w dalszym ci¹gu pozostaje skryta przed wzrokiem naszego 
speca od materia³ów wybuchowych (rys. 2.13). W takim przypadku krasnolud mo¿e siê 
zawahaæ i w ten sposób straciæ sposobnoœæ na unieszkodliwienie przeciwnika.

RYSUNEK 2.13
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Myth II to nie tylko kolejne potyczki powi¹zane interesuj¹c¹ fabu³¹. To wci¹gaj¹ca gra, na 
któr¹ sk³ada siê wiele niuansów. W czasie misji znajdziemy ró¿norodne przedmioty, 
rozrzucone po œwiecie Myth II. Poni¿ej zamieœci³em ich listê; niektóre z nich nie maj¹ 
zbyt istotnego znaczenia, natomiast inne s¹ niezwykle wa¿ne:

W przeciwieñstwie do takich gier jak Warcraft czy Command & Conquer, Myth, to 
naprawdê gra taktyczna. Tutaj zwyciêstwo nie zale¿y od zarz¹dzania surowcami, ale od 
najlepszego wykorzystania dostêpnych jednostek. A jedynym sposobem na to, jest 
zastosowanie odpowiedniej taktyki.

W ten sposób zwyk³e przemieszczanie oddzia³ów staje siê niezwykle wa¿n¹ czêœci¹ 
prowadzenia walki. Jeœli nie opanujemy trudnej sztuki manewrowania swoimi jedno-    
stkami, najprawdopodobniej czeka nas sromotna klêska. W trudniejszych misjach 
(zarówno w trybie indywidualnym, jak i w grze wieloosobowej) trzeba siê wykazaæ 
intuicyjnym wrêcz zarz¹dzaniem oddzia³ami, dlatego w³aœnie tê umiejêtnoœæ powinniœmy 
posi¹œæ jako pierwsz¹.

Klucze od bram (umo¿liwiaj¹ otwieranie bram i uwalnianie wiêŸniów)

Magiczny Przedmiot Czarownika (w misji pt. "Dygotnica")

Krzewy Mandragory (uzyskuje siê z nich lecznicze korzenie mandragory)

Korzenie mandragory (mo¿na je znaleŸæ na brzegach rzek)

Magiczny Kryszta³ (korzysta z niego Fa³szywiec, by przejœæ obok wie¿ b³yskawic)

Miecz b³yskawic (jeden z berserkerów u¿ywa go w misji pt. „Ibisowa koro-
na”,  a potem u¿ywa go te¿ Alrik)

Ibisowa korona (nie ma konkretnego zastosowania, ale fajnie wygl¹da)

Szpon ¿ywio³aka (ogromny szpon, obdarzony moc¹, która zniewala Fa³szywca)
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Tworzenie grup to prawdopodobnie najwa¿niejszy element zarz¹dzania jednostkami w grze 
Myth II. Aby utworzyæ grupê, nale¿y zaznaczyæ jednostki, które maj¹ wejœæ w jej sk³ad, 
a nastêpnie wcisn¹æ (i przytrzymaæ) klawisz Alt i jeden z klawiszy od 0 do 9 (w przypadku 
komputera Macintosh zamiast klawisza Alt wciskamy i przytrzymujemy klawisz Command). 
Mo¿na w ten sposób utworzyæ do 10 grup, dziêki czemu szybko mo¿na wydawaæ rozkazy 
dok³adnie tym jednostkom, które w danej chwili potrzebujemy (rys. 2.14).

Wielu graczy na pocz¹tku ka¿dej misji, jeszcze przed wyruszeniem do boju, grupuje swoje 
oddzia³y, dziel¹c je na poszczególne typy jednostek. Dziêki przyporz¹dkowaniu do osobnych 
grup ³uczników, krasnoludów, wojów i berserkerów, mo¿na potem zaznaczyæ ka¿d¹ z tych 
grup, wciskaj¹c kombinacjê klawiszy Alt i klawisz od 0 do 9 przydzielony danej grupie (w 
przypadku komputera Macintosh zamiast klawisza Alt wciskamy klawisz Command). W ten 
sposób, nawet jeœli nasze oddzia³y rozprosz¹ siê na polu bitwy, bêdzie je ³atwo wybraæ i 
przydzieliæ odpowiednie zadanie. Zarz¹dzanie grupami to warunek maj¹cy niezwykle wa¿ne 
znaczenie w osi¹gniêciu zwyciêstwa, dlatego nale¿y siê szybko zapoznaæ z jego zasadami i 
opanowaæ to w praktyce. Szczegó³owy opis tworzenia i wybierania grup znajduje siê w 
podrêczniku do gry, dlatego jeœli bêdziemy mieli z tym jakieœ problemy, powinniœmy jeszcze raz 
dok³adnie przeczytaæ odpowiedni rozdzia³.

RYSUNEK 2.14

Tworzenie grup 
to kluczowy 

element 
zarz¹dzania 
oddzia³ami.
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Rozdzia³ 2 Taktyka prowadzenia walki

Kiedy ju¿ opanowaliœmy tworzenie i wybieranie grup, mo¿emy przyst¹piæ do tworzenia 
szyków. Jest to niezwykle wa¿ne, gdy¿ du¿e grupy jednostek poruszaj¹ce siê bez 
odpowiedniego szyku po prostu mieszaj¹ siê ze sob¹ i wzajemnie sobie przeszkadzaj¹. Na 
przyk³ad brak wyznaczonego szyku mo¿e spowodowaæ, ¿e ³ucznicy znajduj¹cy 
siê w pierwszych szeregach bêd¹ ra¿eni strza³ami przez swoich kompanów z ty-
lnich linii, a tego z pewnoœci¹ byœmy nie chcieli. Dlatego jeœli nie chcemy, by nasze 
oddzia³y wyrz¹dza³y sobie nawzajem krzywdê, nale¿y ustawiæ je w szyku. Aby to zrobiæ, 
nale¿y po zaznaczeniu grupy wcisn¹æ jeden z klawiszy od 0 do 9. Kiedy potem klikniemy 
w miejscu docelowym, zaznaczona grupa ustawi siê tam w wyznaczonym szyku.

Dziêki szybkiemu okreœleniu szyków mo¿na przeprowadziæ tak wa¿ne manewry, 
jak koncentracja lub rozproszenie oddzia³ów, a tak¿e, zamiast atakowaæ watah¹ pospolitego 
ruszenia, przeprowadziæ precyzyjny atak. Do wyboru szyku s³u¿¹ klawisze od 0 do 9. 
Zanim klikniemy w miejscu docelowym, mo¿na spokojnie wybraæ odpowiedni szyk.

Poni¿ej znajduje siê lista dostêpnych szyków wraz z ich opisami. Co prawda 
wykorzystanie danych formacji zale¿y od osobistych preferencji graczy, ale pozwoli³em 
sobie zamieœciæ kilka wskazówek, które powinny Wam pomóc w wyborze.

Krótki szereg to dobry wybór w sytuacji, gdy dysponujemy grupami sk³adaj¹cymi siê z czterech 
lub mniej cz³onków, a chcemy, by wszyscy stali ramiê w ramiê, zwróceni w odpowiednim 
kierunku. Najlepiej wykorzystywaæ ten szyk przy grupach ³uczników lub wojów.

D³ugi szereg wykorzystuje siê g³ównie do obrony du¿ego obszaru. Tego szyku nale¿y u¿ywaæ, 
jeœli nie chcemy dopuœciæ, by przez nasze linie przemknê³a siê jakaœ jednostka wroga, lub jeœli 
chcemy rozrzuciæ swoich ³uczników na tyle daleko od siebie, by jeden pocisk wybuchaj¹cy nie 
zabi³ ich wszystkich. W formacji tej pierwsza linia sk³ada siê z oœmiu jednostek, a potem zaczyna 
siê tworzenie linii drugiej i trzeciej, w zale¿noœci od liczby jednostek w zaznaczonej grupie.Krótki 
szereg to dobry wybór w sytuacji, gdy dysponujemy grupami sk³adaj¹cymi siê z czterech lub 
mniej cz³onków, a chcemy, by wszyscy stali ramiê w ramiê, zwróceni w odpowiednim 
kierunku. Najlepiej wykorzystywaæ ten szyk przy grupach ³uczników lub wojów.
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Przemieszczanie oddzia³ów

LuŸny szereg przypomina formacjê o nazwie d³ugi szereg, ale jednostki s¹ w tym przypadku 
bardziej rozproszone. Szyk ten wykorzystuje siê w sytuacjach defensywnych, aby zapobiec 
przenikniêciu jednostek wroga na nasze ty³y.

Grupa to szyk luŸno (mniej wiêcej losowo) rozrzuconych jednostek. Zazwyczaj w³aœnie w taki 
sposób jednostki ustawi¹ siê, jeœli nie wska¿emy im ¿adnej formacji docelowej, dlatego w takim 
przypadku nie trzeba wybieraæ ¿adnej formacji. Czasami szyk ten jest przydatny przy szar¿y na 
pozycje wroga, gdy¿ szerokie rozrzucenie jednostek pozwala ka¿dej z nich zaatakowaæ jednostki 
nieprzyjaciela. 

Rozproszony szereg to formacja, dziêki której du¿a grupa ³uczników mo¿e prowadziæ ostrza³ 
jednostek nieprzyjaciela, nie zas³aniaj¹c sobie nawzajem pola strza³u i bez ryzyka, ¿e porani¹ 
druhów z dru¿yny. W³aœnie dlatego formacja ta jest najczêœciej wykorzystywana w przypadku 
du¿ych oddzia³ów ³uczników (lub bezdusznych).

S³abe strony szyku o nazwie kwadrat uwidaczniaj¹ siê w momencie, gdy przeciwnik rozpocznie 
atak krasnoludem lub upiorem. Jeœli ustawimy nasze jednostki w kwadrat, a wrogi krasnolud 
rzuci w sam œrodek oddzia³u swój pocisk, to szybko stracimy wiêkszoœæ jednostek. Drugim 
minusem kwadratu jest fakt, ¿e jednostki znajduj¹ce siê w œrodku nie maj¹ dostêpu do 
wroga, w zwi¹zku z czym nie mog¹ pomóc swoim towarzyszom stoj¹cym na obrze¿ach. 
W³aœnie dlatego nigdy nie nale¿y wykorzystywaæ tego szyku do walki z trowami. Kwadrat 
doskonale nadaje siê do zastosowania w pocz¹tkowych etapach rozgrywki, kiedy trzeba œciœle 
zgrupowaæ dostêpne jednostki (co prawda tak siê sk³ada, ¿e akurat ja korzystam z nich ca³y czas), 
ale jeœli szykujemy swoje oddzia³y do bitwy, lepiej zmieniæ formacjê.



P³ytkie okr¹¿enie (7)

G³êbokie okr¹¿enie (8)
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Rozdzia³ 2 Taktyka prowadzenia walki

Po wybraniu szyku p³ytkie okr¹¿enie jednostki ustawiaj¹ siê na kszta³t p³ytkiej litery U,  
skierowane do wnêtrza. Formacja ta znajduje swoje zastosowanie, jeœli chcemy ochroniæ jakiœ 
przedmiot, a wiemy, z której strony nadci¹gn¹ oddzia³y nieprzyjaciela.

Kolejnym wa¿nym czynnikiem wp³ywaj¹cym na przebieg rozgrywki w grze Myth II jest ró¿nica 
wysokoœci pomiêdzy atakuj¹cymi a obroñcami. Co prawda w rzeczywistoœci tak¿e jednostki 

Szczerze mówi¹c, nigdy nie u¿ywam tego szyku. Trzeba jednak przyznaæ, ¿e formacja ta mog³aby 
siê przydaæ, gdybyœmy chcieli przebyæ d³u¿szy dystans, ochraniaj¹c jak¹œ jednostkê przed atakami 
z boku. Po wybraniu tego szyku, zaznaczone jednostki ustawiaj¹ siê w kszta³cie g³êbokiej litery U, 
zwrócone do wnêtrza.

Klin to wypróbowany szyk niezwykle przydatny przy atakach frontalnych. Dziêki temu, 
jeœli nieprzyjaciel bêdzie siê broni³, atakuj¹c jednostki znajduj¹ce siê z przodu, bêdzie go 
mo¿na zajœæ z boków. Od czasu do czasu mo¿na te¿ wykorzystaæ tê formacjê z grup¹ 
³uczników, gdy¿ dziêki temu uzyskujemy dobry rozrzut strza³.

Tê typowo defensywn¹ formacjê nale¿y wykorzystywaæ jedynie w jednej sytuacji – jeœli 
chcemy przygotowaæ nasze jednostki do obrony jakiegoœ przedmiotu, szczególnie cennej 
jednostki lub flagi. W zwi¹zku z tym czêsto spotkamy siê z ni¹ w grze wieloosobowej, a od 
czasu do czasu tak¿e w trybie indywidualnym. 
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PERSPEKTYWA
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walcz¹ce wrêcz lepiej sobie radz¹, jeœli atakuj¹ przeciwnika zgodnie z link¹ spadku terenu, jednak 
tutaj ró¿nica wysokoœci wp³ywa wy³¹cznie na skutecznoœæ i zasiêg jednostek miotaj¹cych, to 
znaczy bezdusznych, ³uczników i krasnoludów. W zwi¹zku z tym przewaga wysokoœci czêsto 
ma wp³yw na przebieg ca³ej bitwy.

£ucznicy i bezduszni ustawieni na wzgórzu zawsze pokonaj¹ jednostki wroga w walce, która 
bez tego by³aby doœæ wyrównana. I analogicznie, jeœli bêd¹ siê musieli zmierzyæ z jednostkami 
wroga stoj¹cymi wy¿ej od nich, ich szanse na zwyciêstwo drastycznie malej¹. W zwi¹zku z tym 
nale¿y staraæ siê, by jednostki te sta³y przynajmniej na tym samym poziomie, co przeciwnik.

Tak¿e i krasnoludy maj¹ przewagê taktyczn¹, jeœli stoj¹ na wy¿ej po³o¿onym terenie, a jeœli 
musz¹ atakowaæ wroga znajduj¹cego siê powy¿ej nich, mog¹ mieæ powa¿ny problem. Roz-
miar i kszta³t krasnoludzkich pocisków wybuchaj¹cych sprawia, ¿e s¹ one o wiele bardziej 
podatne na si³ê grawitacji ni¿ lekkie i wysmuk³e strza³y z ³uku. Jeœli pocisk taki nie doleci na szczyt 
wzgórza, czêsto stoczy siê z powrotem, rani¹c tego, kto go wyrzuciæ. Walcz¹c w takich 
warunkach, zawsze nale¿y dok³adnie obserwowaæ krasnoludy, czy wyrzucone przez nich pociski 
nie rani¹ ich samych. Jeœli krasnolud zbli¿y siê zbytnie do wroga, czêsto rzuci pocisk bez naszej 
zgody, a to mo¿e doprowadziæ do samobójczej œmierci.

Jeœli chcemy zaznaczyæ wszystkie jednostki danego typu, wystarczy dwukrotnie klikn¹æ 
jedn¹ z nich. Jest to najczêstszy i naj³atwiejszy sposób na stworzenie odpowiednich grup na 
pocz¹tku misji.

Jeœli chcemy zaznaczyæ grupê sk³adaj¹c¹ siê z wybranych przez nas jednostek, nieko-
niecznie tego samego typu, wystarczy rozci¹gn¹æ nad nimi ramkê, a potem ewentualnie dodaæ 
kolejne jednostki, klikaj¹c je z wciœniêtym klawiszem Shift.

Myth II to gra w pe³ni trójwymiarowa. Przedmioty takie jak strza³y lub strzêpy cia³a 
rozerwanego wybuchem to niezale¿ne obiekty i tak w³aœnie siê zachowuj¹. W grze 
wykorzystany te¿ zosta³ efekt perspektywy. W zwi¹zku z tym, ¿e na ekranie widzimy 
jedynie wycinek ca³ego terenu, na którym toczy siê gra, musimy odpowiednio sterowaæ 
ustawieniem kamery, by osi¹gn¹æ jak najlepsze przedstawienie interesuj¹cego nas punktu 
terenu, lub by lepiej zorientowaæ siê  w po³o¿eniu naszych oddzia³ów wzglêdem stron 
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Rozdzia³ 2 Taktyka prowadzenia walki

œwiata. Z pocz¹tku trzeba siê przede wszystkim przyzwyczaiæ do perspektywy, z jakiej 
pokazane s¹ wszystkie wydarzenia, maj¹ce miejsce na polu bitwy.

Kamerê obracamy, u¿ywaj¹c klawiszy A oraz D. Dziêki temu mo¿na zobaczyæ otaczaj¹cy 
nas teren. Do obracania kamery mo¿na te¿ wykorzystaæ myszkê; w tym celu nale¿y j¹ 
skierowaæ w jeden z górnych rogów ekranu.

Do zbli¿ania widoku pola bitwy s³u¿y klawisz V, natomiast klawisz C pozwala wykonaæ 
oddalenie. Zazwyczaj mo¿liwoœæ ta nie jest czêsto wykorzystywana, ale od czasu do czasu 
przydaje siê, np. po to by zbli¿yæ widok jakiegoœ ma³ego przedmiotu jak korzenia mandra-
gory, lub oddalaj¹c widok kamery uzyskaæ lepszy widok jednostek znajduj¹cych siê na 
wysokim wzgórzu.

Do przesuwania kamery w przód i w ty³ s³u¿¹ odpowiednio klawisze W oraz S, natomiast 
jeœli chcemy przesun¹æ kamerê w poziomie, zachowuj¹c kierunek, w którym jest zwrócona 
oraz nie zmieniaj¹c jej konta nachylenia, powinniœmy wcisn¹æ klawisz Z lub X.

Wiele jednostek wystêpuj¹cych w grze Myth II ma umiejêtnoœci specjalne. Aby z nich 
skorzystaæ, nale¿y wcisn¹æ klawisz T. Jeœli na przyk³ad wciœniemy klawisz T, gdy 
zaznaczony bêdzie wêdrowiec, a nastêpnie klikniemy rann¹ jednostkê, to wêdrowiec 
podejdzie do niej i spróbuje j¹ uzdrowiæ (jeœli tylko bêdzie dysponowa³ korzeniami 
mandragory). Jeœli zaznaczon¹ jednostk¹ bêdzie krasnolud, to po wciœniêciu klawisz T 

Najwa¿niejsza w Myth II jest orientacja w terenie, dlatego nale¿y opanowaæ poszczególne 
sposoby sterowania ustawieniem kamery. Klawisze Q oraz E s³u¿¹ do orbitowania kamery 
wokó³ jednego punktu, co przydaje siê np. w sytuacji, gdy jakiœ element terenu zas³ania 
jednostki. Funkcja orbitowania mo¿e nie dzia³aæ, jeœli znajdujemy siê zbyt blisko krawêdzi 
mapy – wtedy nale¿y siê od niej odsun¹æ. Do orbitowania kamery mo¿na te¿ wykorzystaæ 
myszkê; w tym celu nale¿y skierowaæ jej kursor w jeden z dolnych rogów ekranu. 
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zostawi on w miejscu, w którym siê znajduje, bombê. Odpowiednie wykorzystanie 
umiejêtnoœci specjalnych jest niezwykle wa¿ne, dlatego dobrze jest poeksperymentowaæ 
z ró¿nymi jednostkami, by nabyæ wprawy w tego typu manewrach. Poni¿ej znajduje siê 
lista jednostek oraz ich umiejêtnoœci specjalnych:

Jeœli nie dysponujemy jednostkami specjalnymi, takimi jak krasnoludy, zawsze nale¿y 
atakowaæ wroga, maj¹c przewagê liczebn¹. Jeœli nasze oddzia³y bêd¹ przewy¿szaæ 
liczebnoœæ oddzia³ów nieprzyjaciela w stosunku 2:1 lub 3:1 (a nawet 5:1), znacznie 

Co prawda ka¿dy z graczy z czasem wypracowuje w³asn¹ taktykê prowadzenia walki, ale 
istnieje kilka uniwersalnych zasad, z którymi warto siê zaznajomiæ, jeœli chcemy odnieœæ 
zwyciêstwo. Kilka z nich opisa³em poni¿ej, ale warto te¿ zapoznaæ siê z uwagami 
i wskazówkami rozrzuconymi po niniejszym poradniku, gdzie znajdziemy szczegó³owe 
informacje, które pomog¹ nam osi¹gn¹æ sukces.

Manewr zachodzenia z flanki jest tak stary jak sama sztuka wojenna. Czêsto w ten w³aœnie 
sposób bêd¹ nas atakowaæ ghole. Jeœli wróg wyczuje, ¿e nasze jednostki znajduj¹ siê 
odpowiednio blisko, ghole rzuc¹ siê do ataku ze wszystkich stron i rozszarpi¹ naszych 
³uczników na strzêpy. Nale¿y z tego wyci¹gn¹æ odpowiednie wnioski. Jeœli to tylko 
mo¿liwe, powinniœmy zajœæ wroga z boku, lub jeszcze lepiej, z ty³u. Najlepiej bêdzie, jeœli 
w miêdzyczasie pozostaniemy niezauwa¿eni. Kiedy rozpoczniemy atak, wróg bêdzie siê 
czu³ pewnie – ale tylko do momentu, gdy z ty³u zajdzie ich inna grupa i nasze oddzia³y 
wezm¹ go w dwa ognie! Mora³ tej opowieœci mo¿e byæ tylko jeden: zawsze starajcie siê 
prowadziæ atak z kilku miejsc jednoczeœnie.

£ucznik: ognista strza³a (klawisz T)

Krasnolud: upuszczenie bomby (klawisz T)

Avatar: Sen Rozpraszaj¹cy (klawisz T)

Zmora: wysadzenie w powietrze (klawisz T)

Wêdrowiec: Leczenie jednostek (klawisz T)

Czapli Stra¿nik: Leczenie jednostek (klawisz T)

Fa³szywiec: Sen Nawracaj¹cy (klawisz T)

Czarownik: Czar Zamêt (klawisz T)
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Rozdzia³ 2 Taktyka prowadzenia walki

zmniejszymy straty w³asne. Im wiêcej jednostek wyœlemy do ataku na wroga, tym mniejsze 
obra¿enie odniesie ka¿da z nich, i tym szybciej poœlemy nieprzyjacielskie jednostki do 
ziemi.

Pamiêtajcie o tym, by wykorzystywaæ pe³en potencja³ umiejêtnoœci wêdrowców, 
krasnoludów i avatarów. Jeœli macie krasnoluda, spróbujcie ustawiæ bombê, a potem 
zwabiæ wroga w tê wybuchow¹ pu³apkê. Jeœli macie wêdrowca, nie zapominajcie o leczeniu 
powa¿nie rannych jednostek. Krótko mówi¹c, nale¿y wykorzystaæ wszystkie mo¿liwe 
sposoby, by w ka¿dej sytuacji zdobyæ przewagê nad oddzia³ami nieprzyjaciela, bo w grze 
jednoosobowej czêsto okazuje siê, ¿e kolejna grupa przeciwnika bêdzie o wiele silniejsza.
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Rozdzia³ 3	 Wioska

Nawet jeœli uwa¿acie siê za doœwiadczonego gracza Myth: 

Upadli W³adcy, to wcale nie oznacza, ¿e tak samo ³atwo pójdzie wam z drug¹ czêœci¹ gry. 

Mimo ¿e wiele elementów Myth II przypomina rozwi¹zania z pierwszej czêœci, to liczba 

nowych jednostek, broni, odmian magii oraz aspektów taktycznych sprawia, ¿e Myth II 

jednak siê ró¿ni od swojego poprzednika.

Pierwsze trzy misje pozwalaj¹ na zapoznanie siê i przyzwyczajenie do nowego interfejsu 

gry oraz do nowych wrogów. Co prawda zadania, które nam przyjdzie w czasie tych misji 

wykonaæ, nie s¹ zbyt trudne, ale nie nale¿y ich lekcewa¿yæ.

Na pocz¹tku misji nasze oddzia³y znajduj¹ siê w pobli¿u wioski o nazwie Wierzbowy 
Ruczaj. Tutejszy wójt b³aga³ nas, byœmy uratowali jego mieœcinê przed fal¹ nieumar³ych, 
zabijaj¹cych spokojnych, Bogu ducha winnych kmieci.

Dysponujemy jednym krasnoludem, kilkoma ³ucznikami oraz grup¹ wojów, ale to 
powinno wystarczyæ, by szczêœliwie przejœæ pierwszy chrzest bojowy.

Cel misji: Oczyœciæ wioskê z wa³êsaj¹cych siê band ghastów.
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Wierzbowy Ruczaj

Mimo tego, ¿e w misji tej nie dysponujemy zbyt silnym oddzia³em, z pewnoœci¹ a¿ nadto 
wystarczy on, by zwyciê¿yæ z ghastami wa³êsaj¹cymi siê po Wierzbowym Ruczaju. Do 
naszej dyspozycji mamy nastêpuj¹ce jednostki:

Zacznijmy od zgrupowania jednostek wed³ug typu (³ucznicy, woje i krasnolud), a potem 
udajmy siê na pó³noc. Przekraczaj¹c nurt rzeki przy wiatraku, bêdziemy œwiadkami, jak 
ghasty zabijaj¹ kolejnych wieœniaków. Jesteœmy w koñcu bohaterami, dlatego musimy 
poœpieszyæ biednym kmieciom z pomoc¹.

Nasze oddzia³y rozpoczynaj¹ misjê w lewym dolnym rogu mapy, a wiêksza czêœæ 
Wierzbowego Ruczaju znajduje siê po prawej stronie. W dolnej czêœci mapy p³ynie rzeka, 
przecinaj¹ca teren z zachodu na wschód. Rzekê mo¿na przekroczyæ w okolicach wiatraka, 
ale poza tym nie odgrywa ona ¿adnej wa¿nej roli w przebiegu dzia³añ wojennych. W mie-
œcie znajduje siê kilka budynków, zapewniaj¹cych ochronê przed wrogiem (patrz mapa na 
rys. 3.1). Poza tym na terenie misji nie znajduj¹ siê ¿adne budowle ani elementy 
ukszta³towania zas³uguj¹ce na wspomnienie.

W pierwszej misji przyjdzie siê nam zmierzyæ jedynie z wêdruj¹cymi ghastami, 
napadaj¹cymi na bezsilnych kmieci:

Woje

£ucznicy (z p³on¹cymi strza³ami)

Krasnolud



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

m

q Punkt
startowy

m Jednostki
wroga

— Nasza
marszruta

m m

m

m

m

q

54

Zmiany na poziomie
legendarnym

Bez wzglêdu na ustawienie poziomu
trudnoœci, nie zauwa¿ymy ¿adnych
ró¿nic w przebiegu misji.

Rozdzia³ 3	 Wioska

RYSUNEK 3.1. Ta mapa przedstawia najbardziej rozbudowan¹ wioskê, jaka dotychczas pojawi³a siê w œwiecie Myth..

Misja to klasyczne „polowanie na karaluchy” 
- mamy przeszukaæ teren wioski, wy³apuj¹c 
i zabijaj¹c wa³êsaj¹ce siê jednostki przeci-
wnika (rys. 3.2). Nale¿y pod¹¿aæ drog¹ na pó³no-
cny wschód, a potem wejœæ do centrum wioski.   
W trakcie misji bêdziemy mogli polegaæ na mapie 
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RYSUNEK 3.2

W Wierzbowym 
Ruczaju 

napotkamy 
wiele ghastów. �

By odnieœæ 
zwyciêstwo, 
wystarczy je 

zg³adziæ.

Wierzbowy Ruczaj

sytuacyjnej, która ostrze¿e nas przed zbli¿aj¹cymi siê ghastami (warto zapoznaæ siê z map¹ 
na rys. 3.1). 

Ghasty potrafi¹ parali¿owaæ wszystkie dotkniête jednostki, dlatego jeœli nie 
dysponujemy przyt³aczaj¹c¹ przewag¹ liczebn¹, nale¿y unikaæ bezpoœredniego 
kontaktu z tymi nieumar³ymi. Najpierw nale¿y wykorzystaæ umiejêtnoœci bojowe 
krasnoluda i ³uczników, by os³abiæ i przetrzebiæ atakuj¹ce jednostki wroga. Potem 
wystarczy tylko wskazaæ wojom przeciwników, których trzeba dobiæ.

Najlepiej rozprawiaæ siê z ghastami grupa po grupie. WejdŸmy do wioski na 
tyle g³êboko, by œci¹gn¹æ uwagê jednej grupy nieumar³ych, zniszczmy j¹, a potem 
ruszajmy dalej. Na mapie znajduj¹ siê co najmniej cztery grupy ghastów, które 
trzeba zniszczyæ, aby odnieœæ zwyciêstwo. Dobrze jest zwabiæ nieumar³ych, 
wykorzystuj¹c w tym celu ³uczników, a potem, gdy jednostki wroga ju¿ siê zbli¿¹, 
rozkazaæ krasnoludowi, by obrzuci³ je kilkoma wybuchaj¹cymi pociskami. Jeœli 
pozostaniemy w wiosce i nie bêdziemy siê ruszaæ, to w koñcu i tak wszystkie ghasty 
do nas przyjd¹. Jeœli jacyœ nieumarli zbli¿¹ siê zanadto do naszych oddzia³ów, warto 
wys³aæ do walki z nimi wojów, którzy szybko sobie z nimi poradz¹.
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Podsumowanie

Rozdzia³ 3	 Wioska

Tworzymy grupy jednostek wed³ug ich typu.

Idziemy drog¹ prowadz¹c¹ na cmentarz, wypatruj¹c grup 
ghastów, a potem wracamy w kierunku Wierzbowego Ruczaju.

Atakujemy szar¿uj¹cych nieumar³ych ³ucznikami oraz 
krasnoludem.

Zabijamy niedobitki najeŸdŸców.

Woje

Krasnoludy

Druga misja mo¿e siê okazaæ trochê trudniejsza ni¿ pierwsza. Naszym zadaniem jest 
zbadanie podmok³ego, ponurego cmentarza i uwolnienie uwiêzionej tam grupy kmieci. 
Opór jednostek wroga bêdzie trochê wiêkszy, gdy¿ tym razem przyjdzie siê nam 
zmierzyæ z ghastami wspieranymi przez rozbójników.

W tej misji dysponujemy podobnymi jednostkami jak w misji poprzedniej. Dobrze jest 
pogrupowaæ jednostki wzglêdem typu, by mieæ szybki dostêp do ich indywidualnych 
umiejêtnoœci. Do naszej dyspozycji mamy nastêpuj¹ce jednostki:

Cel misji: Mamy uratowaæ uwiêzionych mieszkañców wioski i odprowadziæ ich 
w kierunku po³udniowego skraju mapy.



JEDNOSTKI DUSZO¯ERCY

TEREN MISJI
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.

£ucznicy (ze strza³ami zapalaj¹cymi)

WiêŸniowie (kontrolowani przez komputer)

Rozbójnicy

Ghasty

Zbawienie

Tym razem przyjdzie siê nam zmierzyæ z wojami, którzy zeszli na z³¹ drogê – z rozbójnikami –  
a tak¿e z wieloma ghastami. Planuj¹c starcia, warto pamiêtaæ o tym, ¿e rozbójnicy s¹ 
równie silni i odporni jak nasi wojowie. 

W zwi¹zku z tym, ¿e ca³a okolica jest 
podmok³a, trzeba siê liczyæ z tym, ¿e 
nie wszystkie krasnoludzkie pociski 
wybuchn¹. Poza tym liczne wodne 
przeszkody bêd¹ utrudniaæ poruszanie, 
dlatego trzeba uwa¿aæ, by wróg nie 
zapêdzi³ nas w kozi róg (patrz mapa na 
rys. 3.3). G³ówna droga prowadzi na 
trapiony przez ghasty cmentarz, na 
który wchodzimy przez wielk¹ bramê.

Na wzgórzu w g³êbi cmentarza czekaj¹ uwiêzieni jeñcy, ale aby do nich dotrzeæ, nie 
trzeba ca³y czas iœæ g³ówn¹ drog¹. Obieraj¹c alternatywny szlak wiod¹cy po lewej stronie 
cmentarza mo¿emy zaoszczêdziæ sobie wielu nieprzyjemnych spotkañ z nieprzyjacielem. Aby 
zakoñczyæ misjê, to po uwolnieniu wiêzionych mieszkañców wioski nale¿y udaæ siê w miejsce 
w po³udniowej czêœci mapy, sk¹d wyruszyliœmy.

Jeœli nast¹pimy na grób, to spod 
ziemi wyjd¹ ghasty, dlatego lepiej 
uwa¿aæ, gdzie siê staje.
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Rozdzia³ 3	 Wioska

RYSUNEK 3.3. Nie dajcie siê deszczowi. Lepiej atakowaæ wroga dwoma krasnoludami naraz – 
wtedy jeden z pocisków na pewno wybuchnie.
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Zbawienie

Cmentarz, na którym znajduje siê 
ostrokó³ z jeñcami, znajduje siê do-
k³adnie na pó³noc od miejsca, w któ-
rym zaczynamy misjê. Nale¿y zacz¹æ 
od utworzenia osobnych grup z po-
szczególnych typów jednostek, a potem 
ruszyæ w kierunku cmentarza. Po drodze 
najlepiej trzymaæ w gotowoœci ³u-
czników, którzy powinni obroniæ 
nasz oddzia³ przed pojawiaj¹cymi siê 
ghastami. 
Kluczem do zwyciêstwa w tej misji jest 
zabicie dwóch rozbójników, pilnu-
j¹cych cmentarnej bramy - jeœli nie 
zdo³amy ich uciszyæ, pobiegn¹ na pó³-
noc i podnios¹ alarm w koszarach 
wroga. Rozbójnicy stoj¹ pod ³ukiem 
bramy, zwróceni na pó³noc (ty³em do 
nas). Zanim siê zorientuj¹, mo¿na 
podejœæ doœæ blisko, a potem wystarczy 
kilka pocisków rzuconych przez 
krasnoludy (rys. 3.4). Warto na wszelki 
wypadek wesprzeæ krasnoludy kilkoma 
³ucznikami, na wypadek gdyby pociski 
zosta³y rzucone niecelnie lub nie 
wybuch³y. Pamiêtajmy, ¿e stawk¹ jest 
t u t a j  m o ¿ l i w o œ æ  s p o k o j n e g o  
uwolnienia jeñców, gdy¿ jeœli stra¿nicy 
uciekn¹, zaalarmuj¹ swoich kamratów, 
których nie da siê tak ³atwo pozbyæ.

Aby zwiêkszyæ szanse, ¿e 
rzucony w deszczu krasnoludzki 
pocisk eksploduje, najlepiej 
atakowaæ dwoma krasnoludami 
naraz. Wtedy przynajmniej jeden 
z pocisków wybuchnie i 
zdetonuje pozosta³e.

Do likwidacji stra¿ników 
najlepiej wys³aæ oba krasnoludy. 
Deszcz prawdopodobnie ugasi 
jeden z pocisków, dlatego drugi 
bêdzie niezbêdny.
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Rozdzia³ 3	 Wioska

RYSUNEK 3.4

Podkradnijcie siê 
pod rozbójników 

strzeg¹cych 
cmentarnej 

bramy, a potem 
ich zlikwidujcie.

Na teren cmentarza nale¿y zabraæ tylko tyle jednostek, by uwolniæ jeñców (trzeba bêdzie 
rozbiæ ostrokó³). Pozosta³e jednostki nale¿y przygotowaæ w formacji defensywnej przy bramie na 
wypadek, gdybyœmy musieli siê broniæ przed kontratakuj¹cymi jednostkami wroga. Po uwolnie-
niu wiêŸniów trzeba ich bezpiecznie 
odprowadziæ w miejsce, gdzie ca³¹ 
misjê rozpoczêliœmy.

Mieszkañcy wioski posuwaj¹ siê 
wolno w stronê punktu startowego, 
a naszym zadaniem jest odpieraæ ataki 
nieprzyjaciela.

Co jakiœ czas do wiêŸniów pod-
chodzi stra¿nik, by sprawdziæ, czy nie 
dzieje siê nic podejrzanego. Jeœli 
naszym ³ucznikom uda siê go zabiæ, 
zyskamy 90–105 sekund, zanim wróg 
zacznie coœ podejrzewaæ i wyœle za 
nami swoje oddzia³y. Jeœli nie chcemy 

Kilka s³ów od Davida Bowmana: 
Do jeñców mo¿na te¿ dotrzeæ, 
odchodz¹c przed bram¹ 
cmentarza w lewo. Nie u³atwia 
to zbytnio misji, bo ze 
stra¿nikami przy cmentarnej 
bramie trzeba siê bêdzie 
zmierzyæ w czasie ucieczki, a nie 
na samym pocz¹tku. Ta 
alternatywna droga zosta³a 
zaznaczona na mapie misji.
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Zbawienie

zabijaæ stra¿nika, trzeba koniecznie 
zaczekaæ, a¿ wykona swój obchód 
i dopiero potem uwolniæ jeñców. 
W ten sposób zyskamy trochê wiêcej 
ni¿ minutê, zanim zjawi siê powtó-
rnie, a potem podniesie alarm wœród 
swoich kamratów.
To, w jaki sposób poradzimy sobie 
z rozbójnikami, którzy prêdzej czy 
póŸniej nas zaatakuj¹, jest kwesti¹ 
gustu, ale zazwyczaj dobrze jest 
zostawiæ kilku wojów i dwóch ³u-
czników na cmentarzu, by zwolniæ 
poœcig. 

Uwolnieni mieszkañcy wioski 
poruszaj¹ siê bardzo wolno, 
dlatego uciekaj¹c w kierunku 
punktu startowego nie wolno 
zostawiæ ich w zgie³ku bitwy na 
pastwê wroga.

RYSUNEK 3.5

Kiedy rozbójnicy 
rozpoczn¹ 
kontratak, 

bêdziemy mieli 
rêce pe³ne roboty, 

dlatego lepiej 
przygotowaæ siê 

na za¿art¹ walkê.
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Podsumowanie

Zmiany na poziomie
legendarnym

Na poziomie legendarnym wokó³
cmentarza, w pobli¿u skraju mapy,
chodz¹ trzy patrole rozbójników.
W namiotach na pó³nocy znajduje
siê dwudziestu czterech pozosta³ych
rozbójników – to naprawdê potê¿ny
oddzia³. Przy wejœciu na cmentarz
stoi trzech stra¿ników, a po okolicy
wa³êsa siê wiêcej ghastów.

Rozdzia³ 3	 Wioska

Doskona³ym pomys³em jest wys³anie krasno-
ludów, by po³o¿yli bomby pod ³ukiem bramy 
cmentarnej. Kiedy rozbójnicy bêd¹ chcieli pod 
nim przejœæ, mo¿na wysadziæ ich na strzêpy. 
Mo¿na te¿ broniæ siê ze wzgórza przy 
ostrokole, w którym byli uwiêzieni mieszkañcy 
wioski. Pamiêtajmy, ¿e strzelaj¹c z wysoka, 
krasnoludy i ³ucznicy maj¹ wiêkszy zasiêg.

Jeœli po³¹czymy wspomniane powy¿ej 
elementy, powinniœmy zyskaæ wystarczaj¹co 
du¿o czasu, by uwolnieni jeñcy doszli do 
po³udniowego krañca mapy.

Przygotowani do odpierania ataków samotnych ghastów, 
zmierzamy na pó³noc.

Podkradamy siê krasnoludami i ³ucznikami do stra¿ników przy 
bramie cmentarza.

Zabijamy stra¿ników przy bramie – nie wolno pozwoliæ, by 
uciekli. Uwalniamy jeñców.

Przygotowujemy siê do kontrataku rozbójników z pó³nocy, 
zostawiamy za sob¹ kilku wojów, by spowolniæ poœcig.

K³adziemy bomby pod ³ukiem bramy cmentarnej, ¿eby zniszczyæ 
oddzia³ rozbójników, kiedy bêdzie tamtêdy przechodzi³.

Eskortujemy wiêŸniów do punktu pocz¹tkowego.
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I tym razem musimy pomóc mieszkañcom wioski, ale teraz naszym zadaniem jest 
pomoc jednemu z nich w dotarciu do Tallow i ochrona go przez ca³¹ misjê. Osob¹ t¹ 
jest Rurik, wójt wioski, który musi dotrzeæ do bram miejskich, by przekazaæ bur-
mistrzowi Tallow niezwykle wa¿ne informacje. Po drodze nale¿y siê spodziewaæ 
czêstych ataków si³ nieprzyjaciela.

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

W tej misji oddzia³y wroga s¹ doœæ liczne. Przyjdzie nam zmierzyæ siê z jednostkami, z którymi nie 
spotkaliœmy siê od czasu pierwszej czêœci gry. W szeregach wroga spotkamy nastêpuj¹ce stwory:

G³ównym elementem terenu na tej mapie jest rzeka, której nurty p³yn¹ z pó³nocy na 
po³udnie (rys. 3.6). To w³aœnie jej wody stanowi¹ g³ówn¹ przeszkodê, utrudniaj¹c¹ 
Rurikowi dotarcie do bram Tallow.

Woje

£ucznicy

Krasnoludy

Bezduszni

Zniewoleñcy

Ghole

Cel misji: Musimy zapewniæ eskortê Rurikowi, by ten dotar³ bezpiecznie do bram miasta.
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Rozdzia³ 3	 Wioska

Punkt Startowy
Grupa zniewoleñców
Zniewoleñcy i bezduszni
Bezduszni
Zniewoleñcy i ghole

Nasza trasa

RYSUNEK 3.6. Podobnie jak w wielu misjach, kluczem do zwyciêstwa jest przekroczenie 
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Niepewna œcie¿ka

Nurt rzeki mo¿na pokonaæ, przechodz¹c przez bród na pó³nocnym-zachodzie. Warto 
o tym wspomnieæ z kilku powodów. Po pierwsze, kiedy spróbujemy przejœæ rzekê, 
zaatakuj¹ nas zniewoleñcy czekaj¹cy w g³êbokiej wodzie po obu stronach brodu. Po drugie, 
inna grupa bezdusznych patroluje bieg rzeki, a jeœli chcemy ich unikn¹æ, wystarczy 
pozwoliæ im przejœæ, nie inicjuj¹c ataku. W czasie misji mo¿emy liczyæ na doskona³¹ 
pogodê, dlatego nie musimy siê martwiæ, ¿e w krytycznym momencie zawiod¹ nas 
krasnoludzkie pociski.

W tej misji napiêcie jest jeszcze wiêksze. Droga do Tallow a¿ roi siê od grup nie-
umar³ych bestii, czekaj¹cych tylko, by zatopiæ swoje szpony w naszych cia³ach. Id¹c za 
Rurikiem, pamiêtajmy o du¿ych grupach zniewoleñców, która za chwilê pojawi siê za 
nami. Mo¿na im albo uciec, albo stawiæ                im czo³a (Rysunek 3.7).

Choæ nasze oddzia³y poruszaj¹ siê 
szybciej i z ³atwoœci¹ zostawimy naszych 
wrogów z ty³u, to jeœli wdamy siê w 
d³u¿sz¹ potyczkê przed przejœciem 
brodu, zniewoleñcy dogoni¹ nas i mo¿e 
siê zrobiæ gor¹co. Moim zdaniem 
najlepiej jest zniszczyæ wrogi oddzia³ 
nieumar³ych, a nie powinno nam to 
sprawiæ problemu, jeœli potrafimy 
odpowiednio wykorzystaæ krasnoludy.

Kiedy dojdziemy do rozdro¿a 
(jest tam drogowskaz), zaatakuje nas 
grupa zniewoleñców wspieranych 
przez bezdusznych. Jak tylko ich spo-
strze¿emy, powinniœmy wys³aæ ³u-
czników i zlikwidowaæ jednostki 
miotaj¹ce wroga. Potem wystarczy ju¿ tylko wybiæ pozosta³ych zniewoleñców, którzy po kolei 
bêd¹ podchodziæ pod ostrza³ krasnoludzkich pocisków i strza³ z ³uków. Grupê tê mo¿na 
zniszczyæ doœæ ³atwo, dlatego powinniœmy to zrobiæ, zanim ruszymy w dalsz¹ drogê.

Jeœli Rurik zostanie zabity, misja 
zakoñczy siê niepowodzeniem, 
dlatego nie wolno zapomnieæ �
o tym, by ca³y czas mia³ ochronê
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Rozdzia³ 3	 Wioska

RYSUNEK 3.7

Lepiej zniszczyæ 
atakuj¹ce nasz 

oddzia³y wroga, 
bo póŸniej 

mo¿emy zostaæ 
wziêci w dwa 

ognie.

W czasie wêdrówki Rurik bêdzie siê trzyma³ naszego oddzia³u, dlatego nie 
musimy siê martwiæ o to, ¿e siê zgubi, lub ¿e zbytnio siê od nas oddali. Nie wolno jednak 
zapominaæ o czêstym sprawdzaniu, czy w jego stronê nie zmierzaj¹ w³aœnie jakieœ
jednostki nieprzyjaciela. Kiedy zbli¿ymy siê do 
rzeki, z pó³nocy nadci¹gnie fala gholi i zniewo-
leñców, dlatego lepiej siê przygotowaæ na ich 
przyjêcie.

Nad rzek¹ nale¿y wypatrywaæ patroli 
z³o¿onych z bezdusznych. Najlepiej po prostu 
je obejœæ. Podczas przechodzenia przez nurt 
rzeki lepiej wys³aæ naprzód wojów, którzy 
poradz¹ sobie z atakuj¹cymi z g³êbokiej wody 
zniewoleñcami (rys. 3.8). Kiedy bêdziemy ju¿ 
na drugiej stronie, powinniœmy skrêciæ ostro w 
lewo i ruszyæ co si³ w nogach w stronê bram 
miasta

Zmiany na poziomie
legendarnym

Na poziomie legendarnym w poœcig za
nami udaje siê piêæ grup zniewoleñców,
a z pó³nocy atakuje ca³a horda gholi
uzbrojonych w wybuchowe sakwy w rop¹.
Poza tym w otwartym zazwyczaj terenie
pojawia siê wiêcej drzew.
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Niepewna œcie¿ka

RYSUNEK 3.8

W g³êbokim 
nurcie rzeki 
ukrywaj¹ siê 

zniewoleñcy, 
dlatego 

przekraczaj¹c 
nurt rzeki lepiej 
siê przygotowaæ 

na ich atak. 

Jak to przedstawiono na mapie, w ostatniej fazie misji zaatakuj¹ nas dwie grupy 
zniewoleñców i gholi. Najlepiej obrzuciæ tych drugich krasnoludzkimi pociskami lub 
zostawiæ kilku wojów, którzy powstrzymaj¹ natarcie wroga do czasu, a¿ Rurik 
bezpiecznie przejdzie przez bramê miasta. Nie wolno lekcewa¿yæ gholi; s¹ to jednostki 
szybkie i bêd¹ próbowaæ zabiæ Rurika, dlatego dobrze jest zostawiæ z ty³u kilku 
³uczników, by zapewnili mu wsparcie i pomogli w razie potrzeby.
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Podsumowanie

Zabijmy zniewoleñców, którzy nas œcigaj¹.

Po dojœciu do rozdro¿a ³ucznicy powinni zaj¹æ siê likwidacj¹ 
atakuj¹cych bezdusznych i zniewoleñców.

Poruszaj¹c siê w kierunku rzeki, przygotujmy siê na atak gholi          
i zniewoleñców.

Uwa¿ajmy na zniewoleñców czatuj¹cych w nurcie rzeki, którzy 
zaatakuj¹ nas przy próbie przebycia brodu.

Po przejœciu przez rzekê skrêæmy w lewo i postarajmy siê jak 
najszybciej dotrzeæ do bram miasta.

Dobrze jest trzymaæ w pobli¿u Rurika ³uczników i kilku wojów, 
którzy obroni¹ go przed atakuj¹cymi z ty³u gholami.

Kiedy ju¿ bêdzie po wszystkim, skierujmy swoje oddzia³y                
w kierunku bram Tallow.

Rozdzia³ 3	 Wioska
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Wtrakcie opisanych w tym rozdziale misji naszym g³ównym 

celem bêdzie wytropienie i zabicie z³ego barona Kildaera, handluj¹cego czêœciami ludzkich 

cia³. Po pierwsze, musimy siê przedostaæ za zewnêtrzne mury Twierdzy, a potem wejœæ do 

jej wnêtrza i dogoniæ barona, który skry³ siê w po³¹czonych korytarzami komnatach. 

W tych dwóch misjach pojawiaj¹ siê niespotykane do tej pory elementy, takie jak walka we 

wnêtrzu budowli oraz zwodzony most. Walka z oddzia³ami broni¹cymi barona przyniesie 

nam wiele nowych, ekscytuj¹cych prze¿yæ.

Ukrywaj¹cy siê w silnie ufortyfikowanej twierdzy baron Kildaer to zbrodniarz handluj¹cy 
ludzkimi szcz¹tkami. Najpierw musimy siê dostaæ do wnêtrza wioski znajduj¹cej siê na 
podzamczu, a zadanie to bêd¹ utrudniaæ atakuj¹ce raz po raz wa³êsaj¹ce siê bandy gholi. 
W misji tej pojawiaj¹ siê dwa nowe elementy – p³on¹ce strza³y, dziêki którym mo¿na 
wzniecaæ po¿ary, oraz most zwodzony, który trzeba opuœciæ, by wejœæ do twierdzy.

Cel misji: Opuœciæ most zwodzony i dostaæ siê do wnêtrza Twierdzy.
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Wtrakcie opisanych w tym rozdziale misji naszym g³ównym 

celem bêdzie wytropienie i zabicie z³ego barona Kildaera, handluj¹cego czêœciami ludzkich 

cia³. Po pierwsze, musimy siê przedostaæ za zewnêtrzne mury Twierdzy, a potem wejœæ do 

jej wnêtrza i dogoniæ barona, który skry³ siê w po³¹czonych korytarzami komnatach. 

W tych dwóch misjach pojawiaj¹ siê niespotykane do tej pory elementy, takie jak walka we 

wnêtrzu budowli oraz zwodzony most. Walka z oddzia³ami broni¹cymi barona przyniesie 

nam wiele nowych, ekscytuj¹cych prze¿yæ.

Ukrywaj¹cy siê w silnie ufortyfikowanej twierdzy baron Kildaer to zbrodniarz handluj¹cy 
ludzkimi szcz¹tkami. Najpierw musimy siê dostaæ do wnêtrza wioski znajduj¹cej siê na 
podzamczu, a zadanie to bêd¹ utrudniaæ atakuj¹ce raz po raz wa³êsaj¹ce siê bandy gholi. 
W misji tej pojawiaj¹ siê dwa nowe elementy – p³on¹ce strza³y, dziêki którym mo¿na 
wzniecaæ po¿ary, oraz most zwodzony, który trzeba opuœciæ, by wejœæ do twierdzy.

Cel misji: Opuœciæ most zwodzony i dostaæ siê do wnêtrza Twierdzy.
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£ucznicy (z p³on¹cymi strza³ami)

Krasnoludy

Woje

Krasnoludzki tropiciel (w drugiej czêœci misji)

Pojawi¹ siê te¿ posi³ki sk³adaj¹ce siê z krasnoludów, wojów i ³uczników.

£ucznicy (z p³on¹cymi strza³ami)

Zniewoleñcy

Rozbójnicy

Ghole

Rycerze Stygijscy

Najwiêksze wra¿enie robi pojawienie siê w drugiej po³owie misji krasnoludzkiego 
tropiciela. Oto sk³ad naszych jednostek:

Co prawda nasi ³ucznicy dysponuj¹ now¹, doskona³¹ broni¹, ale uwaga! przeciwnik tak¿e 
jest w ni¹ wyposa¿ony! Uzbrojeni w p³on¹ce strza³y nieprzyjacielscy ³ucznicy sprawi¹ nam 
nie lada k³opot. A oto, z jakimi jednostkami przyjdzie siê nam zmierzyæ:

Najwa¿niejszymi obiektami w tej misji s¹ mury twierdzy oraz most zwodzony (patrz rys. 
4.1). Nie³atwo bêdzie pokonaæ mury zamczyska, a to ze wzglêdu na rozstawionych na nich 
³uczników, ostrzeliwuj¹cych nasze oddzia³y nawet wtedy, gdy most zostanie ju¿ opu-
szczony. Jedynym sposobem na dostanie siê na mury twierdzy jest przenikniêcie do jej 
wnêtrza. Po lewej stronie mapy znajduje siê boczne wejœcie do wnêtrza zamczyska, ale 
skorzystaæ z niego bêdzie móg³ jedynie krasnoludzki tropiciel, który pojawi siê w misji 
dopiero po tym, jak nasze oddzia³y zbli¿¹ siê do mostu zwodzonego. Nie dajmy siê zwieœæ 
spokojnym, otwartym przestrzeniom, bo poœród opadaj¹cych liœci czaj¹ siê bojowo 
nastawione bandy gholi.
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Punkt Startowy
Ghole
Banda zniewoleñców
Zniewoleñcy
i ³ucznicy
£ucznicy wroga
Woje wroga

Nasze posi³ki

Ko³owrót

Nasza trasa
Trasa krasnoludzkiego
tropiciela

RYSUNEK 4.1. Wyj¹tkowy jest fakt, ¿e w czasie tej misji bêdziemy musieli dzia³aæ w dwóch miejscach jednoczeœnie.
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Na pocz¹tku bitwy podzielmy swoje oddzia³y na dwie równe grupy wojów, jedn¹ grupê 
³uczników i jedn¹ grupê krasnoludów. Nastêpnie udajmy siê drog¹ na wschód, a¿ zauwa-
¿ymy grupê gholi. Woje powinni z ³atwoœci¹ zniszczyæ nadchodz¹cych wrogów, ale trzeba 
pamiêtaæ o zapewnieniu ochrony krasnoludom i ³ucznikom. Najlepiej wys³aæ do walki z gho-
lami jedn¹ grupê wojów, a ³uczników wykorzystaæ do zlikwidowania pozosta³ych 
nieumar³ych. Druga grupa wojów oraz krasnoludy powinna pozostaæ przy
³ucznikach, by w razie potrzeby 
zapewniæ im ochronê.

Pokonawszy ghole, powi-
nniœmy siê udaæ w kierunku wejœcia 
do wioski na podzamczu (w górê t¹ 
sam¹ drog¹). Zbli¿aj¹c siê w to mie-
jsce, zauwa¿ymy grupê zniewo-
leñców wychodz¹cych z Twierdzy. 
Nie trzeba inicjowaæ z nimi starcia. 
Przy wejœciu do wioski nieprzyja-
cielscy ³ucznicy ostrzelaj¹ nas p³o-
n¹cymi strza³ami (rys. 4.2), a znie-
woleñcy zaatakuj¹ nasze pozycje. 
Obronê wioski os³abimy, ostrze-
liwuj¹c jednostki wroga zapa-
lonymi strza³ami. W ten sposób 
powinniœmy znacznie os³abiæ si³y 
wroga, co pozwoli nam zdobyæ 
wioskê szturmem, wysy³aj¹c do ataku wojów. Trzeba pamiêtaæ, by nie nara¿aæ na 
niepotrzebne niebezpieczeñstwo swoich ³uczników, zw³aszcza tych, którzy wci¹¿ 
dysponuj¹ zapalaj¹cymi strza³ami. Po wyeliminowaniu si³ wroga i zbli¿eniu siê do 
zwodzonego mostu, pojawi¹ siê nasze posi³ki (woje, ³ucznicy i krasnolud). Jednak baron 
Kildaer podniesie most, odcinaj¹c nam drogê do Twierdzy.

Przez wyrwê

Wed³ug Boba Settlesa: Aby nasi 
³ucznicy i krasnoludy w ³atwy 
sposób zdobyli doœwiadczenie, 
mo¿na szybko podejœæ w pobli¿e 
wioski i zaatakowaæ wychodz¹cych 
z niej zniewoleñców.
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RYSUNEK 4.2

Wystrzegajcie 
siê wrogich 

³uczników ze 
strza³ami 

zapalaj¹cymi. 
Jeœli któryœ �
z nich trafi 

nasze jednostki, 
mo¿e byæ 

gor¹co.

Po zniszczeniu ko³owrotu 
³ucznicy wroga stoj¹cy na murach 
zaczn¹ ostrzeliwaæ nasze jednostki 
strza³ami zapalaj¹cymi. Jeœli taka 
strza³a upadnie w pobli¿u, lepiej 
jak najszybciej stamt¹d uciekaæ! 
Ogieñ pewnoœci¹ siê 
rozprzestrzeni.

W tym momencie we wscho-
dniej czêœci mapy pojawi siê krasno-
ludzki tropiciel. Nale¿y zaprowadziæ 
go do wnêtrza twierdzy, do której 
wejdzie boczn¹ bram¹. Bramê tê 
otworz¹ stra¿nicy, by przepuœciæ 
jednego ze swoich wojów. Krasno-
ludzki tropiciel pozostanie niewido-
czny dla wroga do momentu, a¿ nie 
wykona wobec niego ¿adnego 
nieprzyjaznego ruchu, dlatego nale¿y 
przede wszystkim jak najszybciej 
odnaleŸæ ko³owrót, znajduj¹cy siê na 
murze ko³o g³ównej bramy. Jeœli 
wczeœniej kogoœ zaatakujemy lub 
po³o¿ymy bombê, wojowie wroga 
szybko nas spostrzeg¹ i zabij¹. Gdy ju¿ 
bêdziemy w pobli¿u ko³owrotu, 
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Przez wyrwê

wystarczy rzuciæ w niego wybuchaj¹cym pociskiem, co spowoduje jego zniszczenie 
i otworzenie zwodzonego mostu (rys. 4.3). Jeœli bêdziemy mieli szczêœcie, przy okazji uda 
siê nam zabiæ stoj¹cych w pobli¿u ³uczników wroga.

Kiedy most opadnie, nasze g³ówne si³y mog¹ wtargn¹æ na teren Twierdzy. Najpierw 
powinni to zrobiæ woje, a potem ³ucznicy. Mo¿na zatrzymaæ wojów pod ³ukiem bramy, dziêki 
czemu ³ucznicy nieprzyjaciela nie bêd¹ ich mogli 
raziæ strza³ami. Potem czeka nas krwawa bitwa we 
wnêtrzu Twierdzy, ale nasze jednostki powinny 
sobie ³atwo poradziæ z rozbójnikami nieprzyjaciela.

Po zabezpieczeniu okolicy bramy powi-
nniœmy udaæ siê w kierunku wejœcia do twierdzy 
wewnêtrznej (na mapie oznaczone jest to jako 
punkt docelowy naszej trasy) i zaatakowaæ broni¹cy 
jej garnizon Rycerzy Stygijskich. W tym przy-
padków wojów powinni wspieraæ tak¿e ³ucznicy 
i krasnoludy. Aby zakoñczyæ misjê, wystarczy, 
by do wewnêtrznej twierdzy wesz³o kilka 

Zmiany na poziomie
legendarnym

Na poziomie legendarnym ghole
atakuj¹ce nas na pocz¹tku misji
spróbuj¹ zabiæ ³uczników i krasnoludy,
a nie wojów. Poza tym, gdy przekroczymy
most zwodzony, od ty³y zaatakuje nas
grupa zniewoleñców.

RYSUNEK 4.3

Krasnoludzki 
tropiciel musi 

zaj¹æ pozycjê na 
murach 

Twierdzy �
i rzuciæ pocisk 

wybuchaj¹cy, by 
zniszczyæ 
ko³owrót �

i opuœciæ most 
zwodzony.
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naszych jednostek, dlatego nale¿y posuwaæ siê doœæ szybko, by chodz¹cy po okolicy nie-
przyjacielscy woje nie os³abili naszych oddzia³ów.

Pod¹¿aj¹c drog¹, uwa¿ajmy na wa³êsaj¹ce siê ghole.

Wyeliminujmy wszystkie spotkane ghole.

Jeœli nie palimy siê do walki, pozwólmy grupie zniewoleñców 
opuœciæ mapê.

£ucznicy ze strza³ami zapalaj¹cymi powinni os³abiæ jednostki 
wroga broni¹ce dostêpu do wioski na podzamczu.

Atakuj¹c wioskê, uwa¿ajmy na ³uczników wroga i ich strza³y 
zapalaj¹ce.

PodejdŸmy do mostu zwodzonego. (Otrzymamy wtedy posi³ki).

Podkradnijmy siê krasnoludzkim tropicielem do ko³owrotu             
i zniszczmy go.

Uwa¿ajmy na wojów nieprzyjaciela, którzy wybiegn¹ z Twierdzy 
po opuszczeniu mostu, by zaatakowaæ nasze oddzia³y.

WprowadŸmy swoich wojów do Twierdzy i jak najszybciej 
skierujmy siê do drzwi prowadz¹cych do wewnêtrznej Twierdzy.

Zniszczmy Rycerzy Stygijskich broni¹cych drzwi (najlepiej 
poradz¹ sobie z tym krasnoludy), a potem wejdŸmy do wnêtrza.
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Baron Kildaer jest w prawdziwych opa³ach. Nasze oddzia³y przeniknê³y do najbardziej 
strze¿onych komnat we wnêtrzu Twierdzy. Aby zakoñczyæ tê misjê sukcesem, wystarczy tylko 
odnaleŸæ barona i zakoñczyæ jego nêdzny ¿ywot. W przeciwieñstwie do poprzednich, misja ta 
toczy siê we wnêtrzu budowli, dlatego nie zawsze jesteœmy w stanie wykorzystaæ tradycyjn¹ 
taktykê prowadzenia walki. Nie mo¿na dopuœciæ do tego, ¿eby baron uciek³ jednym z dwóch 
ukrytych w komnatach tajemnych przejœæ, bo wtedy ca³y nasz wysi³ek pójdzie na marne.

Cel misji: Musimy odszukaæ i zabiæ barona Kildaera. Nie wolno dopuœciæ, by uciek³ jednym   
z tajemnych wyjœæ.

Aby zakoñczyæ tê misjê powodzeniem, nale¿y wykorzystaæ umiejêtnoœci krasnoludów, dlatego 
nale¿y dobrze je ochraniaæ. Do naszej dyspozycji mamy takie jednostki, jak:

Tak¿e i w tej misji stawimy czo³a Rycerzom Stygijskim, którzy pojawili siê te¿ w misji 
poprzedniej. Rycerze ci dorównuj¹ wytrzyma³oœci¹ wojom, ale s¹ o wiele od nich 
skuteczniejsi w walce, zadaj¹c wrogowi (czyli nam) o wiele powa¿niejsze obra¿enia. Oto 
jednostki wroga, z którymi bêdziemy walczyli w tej misji:

Woje (16)

£ucznicy (4)

Krasnoludy (3)

£ucznicy

Rozbójnicy

Rycerze Stygijscy

Baron
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Mapa tej misji jest bardzo ciekawa (patrz rys. 4.4). Akcja misji toczy siê we wnêtrzu Twierdzy 
Kildaer, dlatego wystêpuj¹ce tu œciany stanowi¹ dla naszych jednostek oraz dla jednostek 
nieprzyjaciela przeszkody nie do pokonania. W zwi¹zku z tym nieprzyjacielski ³ucznik stoj¹cy 
parê metrów od nas, ale oddzielony od naszych jednostek œcian¹, nie mo¿e nam nic zrobiæ.

RYSUNEK 4.4. Najwa¿niejsze miejsca na tej mapie to przejœcia, które trzeba zablokowaæ w czasie polowania na 
barona Kildaera.

Punkt Startowy
Te drzwi trzeba zablokowaæ
Tu trzeba umieœciæ bombê

Banda zbójników

£ucznicy
Z tego miejsca wyrusza baron
Trasa wojów

Trasa krasnoludów
Rycerze Stygijscy
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Baron

Trzeba tak¿e pamiêtaæ, ¿e nasi ³ucznicy i krasnoludy nie widz¹ tego, co znajduje siê za 
rogiem (a co dla nas jest widoczne), dlatego w takich przypadkach nie mog¹ oddaæ strza³u 
w kierunku wskazanego wroga.

Dwa tajemne przejœcia s¹ ukryte w œcianach bibliotek w komnatach w dolnych rogach 
mapy. Obu z nich strzeg¹ stra¿nicy. Trzeba przewidzieæ, jak¹ tras¹ baron bêdzie siê próbowa³ 
przekraœæ w kierunku tajemnych przejœæ i odpowiednio zablokowaæ korytarze.

Powinniœmy zacz¹æ misjê od podzielenia wojów 
na dwie grupy sk³adaj¹ce siê z szeœciu jednostek      
i na jedn¹ grupê z³o¿on¹ z czterech jednostek. 
Potem dwie du¿e grupy powinny siê rozdzieliæ      
i udaæ w kierunku dolnych rogów mapy i za-
trzymaæ zaraz przed komnatami-bibliotekami,     
w których znajduj¹ siê tajemne przejœcia. W  miê-
dzyczasie powinniœmy skierowaæ krasnoludy,
jeden po drugim, do centralnej ko-
mnaty i do dwóch d³ugich korytarzy. 
Powinni oni po³o¿yæ bomby i siê 
wycofaæ. Po jakimœ czasie z w¹skich 
korytarzy wyjd¹ patrole wojów 
nieprzyjaciela. Aby ich zniszczyæ, 
wystarczy rzuciæ pocisk wybuchowy  
i zdetonowaæ zastawione bomby (rys. 
4.5). Jak tylko przekroczymy próg 
wielkiej sali w œrodkowej czêœci mapy 
zaatakuje nas grupa Rycerzy Sty-
gijskich. Nale¿y po³o¿yæ bomby,          
a potem wycofaæ siê i zdetonowaæ 
pod³o¿one materia³y wybuchowe. 
Jeœli któryœ z Rycerzy Stygijskich lub 
rozbójników ocaleje z wybuchu, 
sprawê powinna zakoñczyæ czekaj¹ca 
w odwodzie grupa czterech wojów.

Baron porusza siê szybciej ni¿ 
którakolwiek z naszych jednostek, 
dlatego nie wolno dopuœciæ do 
sytuacji, gdy bêdziemy musieli go 
œcigaæ, bo siê nam wymknie.

Zmiany na poziomie
legendarnym

Na poziomie legendarnym barona
strze¿e wiêcej jednostek nieprzyjaciela.
Poza tym baron ruszy do tajemnego
przejœcia trochê wczeœniej, zmuszaj¹c
nas do poœpiechu.
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Po unieszkodliwieniu pierwszych trzech grup jednostek wroga nasi woje powinni 
wejœæ do bibliotek i zabiæ czekaj¹cych tam stra¿ników. Po zabezpieczeniu obu komnat baron 
nie bêdzie ju¿ mia³ drogi ucieczki, dlatego mo¿na spokojnie zaplanowaæ strategiê dalszego 
postêpowania.

Nie mo¿na konkretnie powiedzieæ, gdzie znajdziemy barona, ale jego osobist¹ ochronê 
stanowi czworo Rycerzy Stygijskich, dlatego nie mo¿na tak po prostu wejœæ do komnaty 
i zabiæ go dwoma wojami. Najlepiej przetrz¹saæ poszczególne pomieszczenia w twierdzy 
jedno po drugim, uwa¿aj¹c jednoczeœnie, by baron nie zdo³a³ siê nam przemkn¹æ pod 
bokiem.

Przeszukuj¹c Twierdzê, trzeba wzi¹æ pod uwagê grupê wojów wroga w prawym 
górnym rogu mapy i czterech Rycerzy Stygijskich ochraniaj¹cych barona (rys. 4.6). Poza 
tym w dwóch pomieszczeniach (w tym w wielkiej sali na œrodku mapy) natkniemy siê na 
³uczników wroga, jeœli to mo¿liwe, lepiej tych komnat unikaæ, a jeœli zostaniemy zmuszeni do 
ich przeszukania, nale¿y wys³aæ do ataku ³uczników wspieranych przez wojów. W ten sposób 
ograniczymy straty we w³asnych jednostkach i oszczêdzimy swoich ³uczników na póŸniej, 
gdy naprawdê siê przydadz¹ – na przyk³ad do tego, by zabiæ uciekaj¹cego barona.

RYSUNEK 4.5

Krasnoludy 
powinni ustawiæ 

bomby �
i unieszkodliwiæ 

rozbójników 
patroluj¹cych 

korytarze.
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Baron

RYSUNEK 4.6

Osobist¹ 
ochronê barona 

stanowi 
czterech 
Rycerzy 

Stygijskich. 
Lepiej ich nie 
lekcewa¿yæ!

Gdy wreszcie natkniemy siê na barona, nale¿y go jak najszybciej zabiæ. Jeœli ukryje siê on 
w wielkiej sali, do walki z nim warto wys³aæ ³uczników, gdy¿ nasi woje s¹ zbyt wolni i prze-
ciwnik im siê po prostu wymknie, a ³ucznicy nieprzyjaciela zasypi¹ ich gradem strza³.
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Podzielmy swoich wojów na dwie grupy po szeœæ jednostek i na 
jedn¹ grupê z³o¿on¹ z czterech jednostek. Grupy z³o¿one 
z szeœciu wojów powinny siê udaæ w kierunku dolnych rogów 
mapy, by unieszkodliwiæ wojów wroga.

Krasnoludy powinny zastawiæ bomby przy wylotach d³ugich 
w¹skich korytarzy oraz przy wejœciu do wielkiej sali, a potem 
zdetonowaæ je, gdy nadejdzie wróg.

Przeczeszmy komnaty Twierdzy w poszukiwaniu barona.

Przy ka¿dym z trzech wyjœæ zawsze powinna siê znajdowaæ 
przynajmniej jedna z naszych jednostek. Najlepiej by³oby ustawiæ 
jedn¹ jednostkê przy wszystkich przejœciach, przez które mo¿e 
przejœæ baron, zmierzaj¹c do wyjœcia.
Trzeba otoczyæ barona ze wszystkich stron i pozbawiæ go drogi 
ucieczki. Potem wystarczy go zaatakowaæ i zabiæ. Nie nale¿y siê 
nad nim litowaæ, nawet gdyby obiecywa³ nam z³ote góry.
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Rozdzia³ 5	 Duszo¿erca

eraz ju¿ wiadomo, ¿e za dziwne wydarzenia wokó³ Leœnego 

Serca odpowiada Duszo¿erca. W trakcie opisanych poni¿ej misji bêdziemy musieli 

przeci¹æ trasê ataków nieumar³ych, naprawiæ Wêze³ Œwiata, by dotrzeæ do króla Alrika, 

i przygotowaæ obronê przed armi¹ Duszo¿ercy. W ostatniej z trzech misji powrócimy do 

Wielkiej Biblioteki, by wydobyæ z niej Kodeks Absolutu, który pomo¿e nam       

w odnalezieniu Przywo³ywacza.

Po spl¹drowaniu i spustoszeniu okolicy wokó³ Leœnego Serca armia nieumar³ych zmierza             
w naszym kierunku. Nasze oddzia³y wpadaj¹ w panikê ju¿ na sam¹ myœl o niezliczonych 
zastêpach zniewoleñców, bezdusznych i ghastów. Aby powstrzymaæ pochód armii Duszo¿ercy, 
musimy przejœæ przez most Gonena i, gdy ju¿ bêdziemy na drugiej stronie, zniszczyæ przeprawê 
raz na zawsze. Czeka nas trudna wêdrówka po okolicy, w której a¿ roi siê od wrogów. Aby ich 
pokonaæ, bêdziemy musieli odwo³aæ siê do swoich zdolnoœci taktycznych.

Cel misji: Nasze oddzia³y (a zw³aszcza Garrick) maj¹ przejœæ przez most Gonena, a potem go 
wysadziæ.

Woje

Kapitan wojów (Garrick)

W misji tej nie dysponujemy ¿adnymi specjalnymi jednostkami, trzeba jednak uwa¿aæ, by 
nie dopuœciæ do œmierci Garricka. A oto konkretne jednostki oddane do naszej dyspozycji:




