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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 
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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

Rozdzia³ 1	 ¯ywi i martwi: Jednostki

14

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

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

Rozdzia³ 1	 ¯ywi i martwi: Jednostki

18

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

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).
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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.



Kanonierzy

29

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

MATERIA£Y WYBUCHOWE

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, 
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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
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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. 



ZARZ¥DZANIE JEDNOSTKAMI

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
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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

57

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

.

£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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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:
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£ucznicy

Krasnolud

Wêdrowiec

Zmory

Zniewoleñcy

Ghole (uzbrojeni w sakwy z rop¹)

Bezduszni

W trakcie tej misji spotkamy ca³e tabuny nieumar³ych i bêdziemy mieli po raz 
pierwszy zmierzyæ siê ze zmorami. Oto jakich jednostek mo¿emy siê spodziewaæ:

Rozwidlenie rzeki dzieli teren ca³ej 
misji na trzy czêœci, tak jak to poka-
zano na rys. 5.1. Do mostu Gonena 
prowadz¹ dwie drogi. Czasami 
przyjdzie nam wspinaæ siê na 
wzgórza, z których ostrzeliwaæ nas 
bêd¹ jednostki nieprzyjaciela. Nie-
które rejony s¹ gêsto zalesione, co 
mo¿na wykorzystaæ, gdy¿ w drodze 
do mostu du¿e oddzia³y bezdusznych 
i zniewoleñców ca³y czas bêd¹ nam 
deptaæ po piêtach. Trzeba te¿ pa-
miêtaæ, ¿e w okolicach brodu na rzece 
czatuj¹ na nas ghasty, zniewoleñcy,      
a nawet zmory. Pogoda bêdzie 
sprzyjaj¹ca. 

Garrick to kapitan wojów, z du¿¹ 
liczb¹ punktów ¿ycia. Jednak jeœli 
zostanie zabity, misja koñczy siê 
niepowodzeniem, dlatego za 
wszelk¹ cenê trzeba go chroniæ.
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Punkt Startowy
Posi³ki
Grupa bezdusznych

Zniewoleñcy
Grupa gholi
Zmory
Nasza trasa

Trasa opcjonalna

RYSUNEK 5.1. Nigdy siê nie zatrzymujecie, bo hordy nieumar³ych id¹ krok w krok za wami.

Do mostu prowadz¹ dwie drogi - krótsza, pó³nocna i d³u¿sza, po³udniowa. Jeœli 
wybierzemy drogê prowadz¹c¹ na pó³noc, to napotkamy o wiele wiêkszy opór, natomiast 
szlak po³udniowy jest mniej niebezpieczny i do niego w³aœnie odnosi siê poni¿szy opis 
przejœcia misji.
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Most Gonena

Najpierw musimy jak najszybciej zejœæ ze wzgórza i dotrzeæ do brodu na rzece. 
Lepiej przygotowaæ siê na dwóch bezdusznych, którzy pojawi¹ siê za nami przy 
pierwszym zakrêcie, jeszcze zanim dotrzemy do rzeki. Powinniœmy zaatakowaæ ich 
krasnoludem i ³ucznikami, a potem ruszyæ w dalsz¹ drogê.

W pobli¿u brodu natkniemy siê na liczne zmory, a kilka z nich czatuje w g³êbokiej 
wodzie, sk¹d mo¿e nas niespodziewanie podejœæ (rys. 5.2). Nasi ³ucznicy powinni 
unieszkodliwiæ wszystkie zmory w pobli¿u, by nie zaatakowa³y znienacka naszych 
oddzia³ów.

Po przejœciu brodu nale¿y wyjœæ na nastêpne wzgórze (po wykonaniu zakrêtu w 
prawo) i zatrzymaæ siê, gdy w polu widzenia znajd¹ siê ghole i bezduszni. Teraz nale¿y 
wys³aæ do przodu jedynie krasnoluda i ³uczników. Gdy ghole rozpoczn¹ atak, nale¿y 
obrzuciæ je pociskami wybuchaj¹cymi i strza³ami. Jeœli jacyœ z nich prze¿yj¹, reszty dzie³a 
powinni dokoñczyæ woje i ³ucznicy. Nastêpnie powinniœmy wys³aæ do ataku na 
bezdusznych naszych wojów.

Po wejœciu na wzgórze znajdziemy siê na zalesionym p³askowy¿u i bêdziemy 
musieli zmierzyæ siê z grup¹ zniewoleñców, zmierzaj¹cych w naszym kierunku. 

RYSUNEK 5.2

Przechodz¹c 
przez bród, 

lepiej uwa¿aæ na 
czatuj¹ce�
w pobli¿u 

zmory.
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Powinniœmy zabiæ tylko tych, którzy stan¹ na naszej drodze, a potem wysforowaæ siê 
do przodu i zostawiæ ich z ty³u. Jeœli stracimy na walkê z nimi zbyt du¿o czasu, to istnieje
niebezpieczeñstwo, ¿e niepotrzebnie 
stracimy wa¿ne jednostki i nie zd¹¿ymy 
dojœæ do mostu.
Dotarcie do rzeki wcale nie oznacza, ¿e 
nasze problemy ju¿ siê skoñczy³y; cze-
kaj¹ tam na nas zniewoleñcy lub ghasty. 
Tak jak zawsze, najpierw nale¿y rzuciæ 
do ataku ³uczników i krasnoluda, a do-
piero potem wys³aæ w bój wojów.
Po przekroczeniu rzeki wchodzimy na 
ostatnie ju¿ wzgórze, na którego szczy-
cie znajduje siê most Gonena, ale 
i czatuj¹cy bezduszni i kilka gholi (rys. 5.3). Wystrzegajmy siê gholi, gdy¿ s¹ 
wyposa¿eni w sakwy z rop¹, których wybuch jest niezwykle niebezpieczny. 
Podobnie jak zawsze w takich sytuacjach, proponujê rozpocz¹æ natarcie krasnoludem 

Zmiany na poziomie
legendarnym

Jedyna ró¿nica pomiêdzy poziomem
normalnych a legendarnym polega
na tym, ¿e na tym drugim poziomie
po mapie rozrzuconych jest wiêcej
jednostek wroga.

RYSUNEK 5.3

Miejmy nadziejê, 
¿e do tej pory 

ostanie siê 
wystarczaj¹co 
du¿o Waszych 

jednostek, by 
stawiæ czo³a tym 

draniom. To 
ostatni wrogowie 

przed 
przekroczeniem 

mostu.
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Przez Chmurne Granie

i  ³ucznikami i  zaatakowaæ w pierwszej kolejnoœci gholi, by nie daæ im szansy na rzuce-
nie wybuchaj¹cych sakw.

Pokonawszy tê ma³¹ grupê nieprzyjació³, nasze oddzia³y powinny jak najszybciej 
przejœæ przez most. Po drugiej stronie czekaj¹ na nas posi³ki (choæ praktycznie nie mo¿emy 
ich wykorzystaæ). Teraz pozosta³o nam ju¿ tylko zadanie dla krasnoluda, który powinien 
wysadziæ most w powietrze! Mi³ej zabawy.
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Natychmiast wyruszamy w drogê!

Od razu musimy uwa¿aæ na bezdusznych, którzy nied³ugo 
pojawi¹ siê na naszych ty³ach.

W okolicy brodu trzeba mieæ baczenie na zmory. £ucznicy 
powinni zabiæ je z oddali.

Po dotarciu na polanê na szczycie pierwszego wzgórza nie 
musimy zabijaæ wszystkich zniewoleñców. Wystarczy pozbyæ siê 
jedynie tych, którzy stan¹ na naszej drodze i wyprzedziæ po-
zosta³ych.

Przechodz¹c przez rzekê, po raz kolejny zmierzymy siê ze 
zniewoleñcami lub ghastami, czatuj¹cymi w nurtach rzeki.

Uwaga na miotaj¹cych wybuchowymi sakwami gholi, 
czatuj¹cych na nas zaraz przed mostem.

Kiedy Garrick i reszta jednostek przejdzie na drug¹ stronê mostu, 
nale¿y wysadziæ ca³¹ strukturê w powietrze.

Teraz mamy ju¿ pewnoœæ, ¿e to Duszo¿erca dowodzi armi¹ nieumar³ych. Za tê informacjê 
Cruniac zap³aci³ ¿yciem. ̄ eby dotrzeæ do Madrigal i ostrzec króla Alrika o tym, ¿e 
Duszo¿erca powróci³, musimy dotrzeæ do Wêz³a Œwiata i go naprawiæ.
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W poni¿ej opisanej misji musimy przedostaæ siê do Wêz³a Œwiata, walcz¹c 
z napotkanymi jednostkami wroga, a w miêdzyczasie nie mo¿emy sobie pozwoliæ na 
stratê krasnoludów, których zadaniem bêdzie naprawienie tego urz¹dzenia 
teleportacyjnego.

Cel misji: Nasze krasnoludy musz¹ dotrzeæ do Wêz³a Œwiata i go naprawiæ. 
Potem wszystkie nasze oddzia³y musz¹ u¿yæ Wêz³a Œwiata, by opuœciæ teren misji.

W tej misji wreszcie dostajemy pod swoje rozkazy berserkerów. Poza tym wa-
¿n¹ jednostk¹ jest wêdrowiec, znaj¹cy siê na magii i medycynie i umiej¹cy 
leczyæ ranne jednostki. Oto pe³na lista dostêpnych jednostek:

W misji tej napotkamy silny opór licznych nieumar³ych, ale nie spotkamy 
¿adnych nowych jednostek wroga. Zmierzymy siê z takimi jednostkami, jak:

Przy rozwidleniu rzeki znajduje siê du¿y wodospad (rys. 5.4). Wêze³ Œwiata 
le¿y w pó³nocnej czêœci mapy, w rozwidleniu, i choæ mo¿na do niego 

£ucznicy (z p³on¹cymi strza³ami)

Berserkerzy

Krasnoludy

Wêdrowiec

Zniewoleñcy

Ghole

Bezduszni

Zmory
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World Knot

91

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

Przez Chmurne Granie

dotrzeæ na kilka sposobów, to najmniejszy opór napotkamy, przechodz¹c 
przez rzekê jeszcze przed rozwidleniem. Podobnie jak w innych misjach, 
trzeba uwa¿aæ przy ka¿dym brodzie, gdy¿ w nurcie rzeki kryj¹ siê zmory.       
U stóp wodospadu mo¿na spotkaæ grupê zniewoleñców, dlatego jeœli chcemy 

Punkt Startowy
Zmory
Korzeñ mandragory

Grupa gholi
Grupa bezdusznych
Grupa zniewoleñców
Nasza trasa

Trasa alternatywna

RYSUNEK 5.4. Protect your Krasnoludy at all costs-you'll need them to repair the World Knot.
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zebraæ rosn¹ce tam korzenie mandragory, musimy najpierw zlikwidowaæ 
zagro¿enie.

Zaraz po rozpoczêciu misji mo¿emy skrêciæ i udaæ siê wprost do brodu znajduj¹cego 
siê nad wodospadem, ale proponujê, byœmy zostali w miejscu i zlikwidowali 
zniewoleñców i bezdusznych, którzy nas zaatakuj¹ (rys. 5.5). Dziêki temu nasi ³u-
cznicy i berserkerzy zdobêd¹ trochê doœwiadczenia, a przy okazji zlikwidujemy raz na 
zawsze pewn¹ grupê jednostek wroga. Jest to niezmiernie wa¿ne, bo wszystkie 
oddzia³y wroga, których nie zniszczymy w trakcie misji, zaatakuj¹ nas jednoczeœnie 
przy WêŸle Œwiata.

Po zlikwidowaniu armii nieumar³ych mo¿emy zebraæ korzenie mandragory, 
rosn¹ce u stóp wodospadu, choæ trzeba uwa¿aæ na czatuj¹cych w okolicy zniewoleñców.

RYSUNEK 5.5

Mo¿na zap³aciæ 
teraz lub 

póŸniej. Jeœli 
teraz nie 

zniszczymy tej 
armii 

zniewoleñców �
i bezdusznych, 

bêdziemy 
musieli stawiæ im 

czo³a po 
dotarciu do 

Wêz³a Œwiata.
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Zlikwidowawszy zniewoleñców, mo¿emy udaæ siê w górê wodospadu i przeprawiæ 
przez rzekê. Jak tylko postawimy stopê na drugiej stronie, zaatakuje nas banda gholi, 
dlatego lepiej siê przygotowaæ na ich przyjêcie. Skierujmy swój oddzia³ na pó³noc, na 
okr¹g³e wzniesienie i zlikwidujmy wa³êsaj¹ce siê po okolicy ghole (u¿yjmy w tym 
celu ³uczników i paru berserkerów).

Nastêpnie udajmy siê na pó³-
noc, w kierunku kolejnego brodu na 
rzece. Jeœli nasze jednostki wymagaj¹ 
leczenia, wêdrowiec powinien udaæ 
siê w górê brzegiem rzeki, gdzie zna-
jdzie dodatkowe korzenie mandra-
gory.
Kiedy nasze jednostki bêd¹ ju¿ go-
towe do walki, wyœlijmy ze zwiadem 
jednego berserkera, ¿eby wywabi³ 
zmory czatuj¹ce w nurtach rzeki,       
a potem zlikwidujmy je, zlecaj¹c to 
zadanie ³ucznikom.

Po drugiej stronie rzeki czeka 
na nas pokaŸna armia bezdusznych i 
zniewoleñców. Nie trzeba siê jednak 
martwiæ, nieumarli nie uderz¹ do 
kontrataku, jeœli nasi ³ucznicy wy-
strzel¹ w ich kierunku kilka ostrze-
gawczych strza³. Kiedy wróg bêdzie 
siê cofa³, przeprowadŸmy wszystkie 
swoje jednostki przez rzekê. Trzeba 
jednak uwa¿aæ, gdy¿ po przejœciu 
brodu nieprzyjacielska armia w 
koñcu nas zaatakuje, dlatego lepiej 
wys³aæ swoich ³uczników i kra-
snoludy, by zlikwidowa³y bez-
dusznych, zanim tamci zdziesi¹tkuj¹ 
nasze jednostki. Z pozosta³ymi znie-
woleñcami bez trudu poradz¹ sobie 
nasi berserkerzy.

Ghole na du¿ym wzgórzu s¹ 
uzbrojone w wybuchowe sakwy �
z rop¹, dlatego lepiej nie zbli¿aæ 
siê do nich du¿¹ grup¹.

Zmiany na poziomie
legendarnym

Na poziomie legendarnym po okolicy
wa³êsa siê wiêcej gholi uzbrojonych
w wybuchowe sakwy z rop¹.
Pod¹¿aj¹c w stronê Wêz³a Œwiata,
trzeba pamiêtaæ, ¿e zmory pojawiaj¹
siê jedynie na poziomach heroicznym
i legendarnym.
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RYSUNEK 5.6

Kiedy 
krasnoludy 

zaczn¹ 
naprawiaæ Wêze³ 

Œwiata, 
nieprzyjaciel 

rozpocznie atak.

I tutaj zaczyna siê najciekawsza czêœæ misji. PodejdŸmy krasnoludami (i pozo-
sta³ymi jednostkami) w pobli¿e Wêz³a Œwiata, a potem zaznaczmy ka¿dego krasnoluda 
po kolei i kliknijmy czêœci uszkodzonego urz¹dzenia teleportacyjnego. Jak pokazano na 
rysunku 5.6, krasnoludy u¿yj¹ wskazanych czêœci do naprawy Wêz³a Œwiata, dlatego im 
wiêcej jednostek u¿yjemy, tym krócej bêdzie trwaæ naprawa. Szybkie doprowadzenie 
Wêz³a Œwiata do stanu u¿ywalnoœci jest niezwykle wa¿ne, gdy¿ od momentu, gdy 
podniesiemy pierwsz¹ czêœæ teleportu, wszystkie jednostki wroga znajduj¹ce siê na 
mapie skieruj¹ siê w naszym kierunku. (Teraz widzicie, dlaczego po drodze warto 
likwidowaæ jednostki nieprzyjaciela?).

Kiedy Wêze³ Œwiata zostanie naprawiony, zacznie œwieciæ. Teraz wystarczy 
tylko wejœæ do jego wnêtrza wszystkimi jednostkami, a misja zakoñczy siê powo-
dzeniem!

 



WIELKA BIBLIOTEKA

Wielka biblioteka

W tej misji mo¿na zapomnieæ o sposobach prowadzenia ataku, gdy¿ polega ona           
w ca³oœci na obronie! Nasze jednostki wykorzysta³y Wêze³ Œwiata, by dostaæ siê do 
Przymierza i odnaleŸæ Kodeks Absolutu ukryty w Wielkiej Bibliotece. Naszym zadaniem 
bêdzie obrona Wielkiej Biblioteki przed kolejnymi hordami nieumar³ych, dopóki nasz 
wêdrowiec nie znajdzie Ksiêgi. Potem musimy odprowadziæ wêdrowca z powrotem do 
Wêz³a Œwiata i w ten sposób zapewniæ bezpieczeñstwo Kodeksowi Absolutu, wêdrowcowi 
i wszystkim jednostkom, którym uda³o siê prze¿yæ.
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Zlikwidujmy armiê zniewoleñców i bezdusznych, która pojawi 
siê na samym pocz¹tku misji.

Jeœli potrzebujemy korzeni mandragory, mo¿na je zebraæ przy 
wodospadzie, ale nale¿y uwa¿aæ na zniewoleñców i bez-
dusznych w rzece i w okolicy.

PrzeprowadŸmy swoj¹ armiê przez bród nad wodospadem 
i zlikwidujmy ghole po drugiej stronie rzeki.

PrzeprowadŸmy swoje jednostki do drugiego brodu, zabijaj¹c 
po drodze wszystkie napotkane ghole i bezdusznych.

Zwabmy zmory czekaj¹ce w nurtach rzeki przy brodzie, ¿eby 
wysz³y na brzeg.

Przekroczmy rzekê i zniszczmy armiê zniewoleñców 
i bezdusznych czekaj¹ca po drugiej stronie, a potem udajmy siê 
do Wêz³a.
Niech krasnoludy natychmiast naprawi¹ Wêze³, a potem 
wszystkie jednostki do niego wejd¹.
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Cel misji: Musimy broniæ Wielkiej Biblioteki przed atakami nieumar³ych, 
a potem zapewniæ eskortê wêdrowcowi w drodze do Wêz³a Œwiata.

W czasie tej misji mamy do dyspozycji jedynie nastêpuj¹ce jednostki:

W tej misji Duszo¿erca wyœle do ataku wszystkie swoje jednostki, a jest ich bardzo 
wiele. Po raz pierwszy bêdziemy mieli okazjê zmierzyæ siê z upiorem. A oto lista 
jednostek nieprzyjaciela:

Prawie ca³a misja toczy siê praktycznie w jednym miejscu mapy – na polu przed 
Wielk¹ Bibliotek¹ (Dobrze pokazano to na mapie na rys. 5.7.) To dobre miejsce na 
obronê; wznosi siê nad okolic¹, a za plecami mamy Wielk¹ Bibliotekê, dlatego nie 
musimy siê martwiæ o obronê ty³ów. Co prawda schody prowadz¹ce na wy¿ej 
wymienione wzgórze sprawiaj¹, ¿e nieprzyjaciel i tak du¿e mo¿liwoœci ataku.

Kolejnym plusem naszej pozycji jest fakt, ¿e mamy stamt¹d doskona³y widok, 
dlatego ka¿d¹ falê jednostek wroga spostrze¿emy z du¿ym wyprzedzeniem. Do 
Wêz³a Œwiata nie jest daleko, ale nie mo¿na przez niego uciec, dopóki wêdrowiec 
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Berserkerzy

Krasnoludy (2)

£ucznicy

Ghole

Zniewoleñcy

Upiory

Bezduszni

Zmory
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World
Knot

Wielka biblioteka

Berserkerzy
£ucznicy
Krasnoludy
Trasa jednostek
wroga

RYSUNEK 5.7. Pamiêtajcie co siê sta³o na Westerplatte! Naszym zadaniem jest obrona Wielkiej Biblioteki przed 
licznymi falami nieumar³ych.

nie odszuka Kodeksu Absolutu, a wtedy wiêkszoœæ armii nieprzyjaciela i tak bê-
dzie ju¿ jedynie wspomnieniem.
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Zaraz na pocz¹tku misji wêdrowiec 
wchodzi do Wielkiej Biblioteki. 
Kiedy tylko bêdzie ju¿ w œrodku, 
powinniœmy podzieliæ nasze jedno-
stki na grupy. Dobrze utworzyæ 
jedn¹ grupê ³uczników i dwie 
grupy berserkerów. Prawdê po-
wiedziawszy, rozgrywaj¹c tê misjê 
kilka razy, osobiœcie korzysta³em 
jedynie z wywo³ania grupy ³u-
czników, a i tak jedynie po to, by 
ich ustawiæ w szeregu, by siê na-
wzajem nie pozabijali. Krasnoludy 
nale¿y umieœciæ po obu stronach 
przedniego szeregu ³uczników, tak 
jak to pokazano na rysunku 5.8.

W czasie misji bêdziemy musieli 
odeprzeæ piêæ fal nieprzyjaciela, 
ale na poziomie normalnym bêd¹ 
to jedynie cztery fale (ich sk³ad jest 
ustalany losowo). Nowa fala 
rozpoczyna natarcie dopiero 
wówczas, gdy uda siê nam 
unicestwiæ falê poprzedni¹. 
Wyj¹tkami tutaj s¹ zmory, które 
mog¹ pozostaæ na polu walki bez 
wzglêdu na kolejne natarcia.

RYSUNEK 5.8

Ta formacja to 
przyk³ad 

dobrego szyku. 
Krasnoludy 

zabezpieczaj¹ 
flanki, ³ucznicy 
maj¹ doskona³e 
pole widzenia, �

a berserkerzy 
czekaj¹ �

w odwodzie jako 
wsparcie.
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Wielka biblioteka

Co prawda nie wiadomo, które     
z piêciu fali nieumar³ych bêdziemy mu-
sieli odeprzeæ, ale nie ma to wp³ywu na 
przebieg samej misji. Ustawmy d³ugi 
szereg z ³uczników z przodu, a po bo-
kach umieœæmy jednego krasnoluda        
i jednego berserkera; resztê berserkerów 
warto umieœciæ za ³ucznikami, sk¹d
bêd¹ mogli przyjœæ z ewentualn¹ pomoc¹ naszym ³ucznikom.

Po ka¿dej fali ataku nieumar³ych warto z powrotem ustawiæ jednostki w szyku 
wyjœciowym przedstawionym na rys. 5.8, gdy¿ bêd¹ one wtedy mog³y odeprzeæ praktycznie 
ka¿de natarcie.

Przy ka¿dym ataku niektórym gholom lub zniewoleñcom 
z pewnoœci¹ uda siê podejœæ blisko do naszych ³uczników i/lub 
krasnoludów. Jeœli do tego dojdzie, musimy niezw³ocznie wys³aæ do
walki z nimi czekaj¹cych w odwodzie berserkerów. Obrona jednostek miotaj¹cych 
(³uczników i krasnoludów) jest kluczem do wygranej w tej bitwie.

Zmiany na poziomie
legendarnym

Na poziomie legendarnym bêdziemy
musieli odeprzeæ wszystkie piêæ fal �
nieumar³ych.

Prowadz¹c walkê defensywn¹, musimy ustaliæ pewn¹ 
hierarchiê, wed³ug której bêdziemy unicestwiaæ atakuj¹ce 
jednostki nieprzyjaciela. Wa¿ne by przede wszystkim 
unieszkodliwiæ ghole, poniewa¿ poruszaj¹ siê szybko i za-
zwyczaj celem ich ataku s¹ ³ucznicy. Kolejne powinny byæ 
upiory i zmory. Jeœli którakolwiek z tych jednostek zbli¿y siê 
zbytnio do g³ównego zgrupowania naszych jednostek, to czeka 
nas nieuchronna klêska. Trzeba te¿ zlikwidowaæ bezdusznych, 
ale zanim to zrobimy trzeba usun¹æ bezpoœrednie zagro¿enie, 
jakie nios¹ ze sob¹ atakuj¹cy zniewoleñcy i ghole. Ogólnie 
mo¿na powiedzieæ, ¿e zdecydowanie nie powinniœmy zezwalaæ 
na zbytnie zbli¿enie siê upiorów i zmór. Zniewoleñcy i ghole 
mog¹ podejœæ o wiele bli¿ej, ale wtedy trzeba ich jak najszybciej 
unieszkodliwiæ.
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Kiedy ju¿ zniszczymy ostatni¹ falê ataku, pojawi siê wêdrowiec i oœwiadczy, ¿e 
musimy odeskortowaæ jego i Ksiêgê do Wêz³a Œwiata. Urz¹dzenia teleportacyjnego 
broni¹ bezduszni i dwie pary gholi, ale jednostki te nie stanowi¹ wiêkszego zagro¿enia. 
¯eby siê ich pozbyæ, wystarczy zaatakowaæ ich pozosta³ymi berserkerami. Kiedy droga do 
Wêz³a Œwiata bêdzie ju¿ wolna, wystarczy wejœæ w jego œrodek, by zakoñczyæ misjê 
powodzeniem (rys. 5.9).

RYSUNEK 5.9

Aby misja 
zakoñczy³a siê 
powodzeniem, 

nale¿y 
wprowadziæ 
jednostki do 

Wêz³a Œwiata.
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Podsumowanie

Wielka biblioteka

Utwórzmy formacjê defensywn¹, w której ³ucznicy bêd¹ 
ustawieni w szeregu z przodu, krasnoludy na flankach, 
a berserkerzy z ty³u jako wsparcie.

Zawsze najpierw nale¿y wykorzystaæ krasnoludy i ³uczników! 
Walkê wrêcz i berserkerów nale¿y zostawiæ na czarn¹ godzinê.

Przegrupujmy formacjê po ka¿dej fali ataków.

Zniszczywszy czwart¹ falê atakuj¹cych, musimy odprowadziæ 
wêdrowca do Wêz³a Œwiata i zniszczyæ broni¹cych go nie-
umar³ych.

Po dotarciu do Wêz³a Œwiata, nasze oddzia³y, wêdrowiec 
i Ksiêga Wszechrzeczy zostan¹ teleportowani z powrotem do 
Madrigal.
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WROTA SZTORMÓW
Na pierwszy rzut oka wygl¹da, ¿e si³y Œwiat³a nie maj¹ du¿ych szans. Armia Duszo¿ercy oblega 
Madrigal, a kiedy misja siê rozpoczyna, miasto jest ju¿ zdobyte przez myrkridów. Musimy 
znaleŸæ sposób, by król Alrik i jak najwiêcej naszych jednostek dotar³o do statku, który czeka, by 
zabraæ was z tego piek³a.

Cel misji: Alrik musi dotrzeæ do czekaj¹cego w porcie statku o nazwie Czujnoœæ.
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pisane w tym rozdziale misje s¹ zapisem wysi³ków króla 

Alrika, d¹¿¹cego do pozyskania tak potrzebnych w walce z Duszo¿erc¹ sprzymierzeñców. 

Najpierw Alrik musi uciekaæ z Madrigal i dotrzeæ do Bia³ych Wodospadów. Potem musi 

przekonaæ Fa³szywca, by przeszed³ na jego stronê. Kiedy to siê ju¿ stanie, musimy wzi¹æ 

udzia³ w konkursie, by zas³u¿yæ sobie na szacunek trowów. Jeœli uda siê nam przekonaæ 

ich, by przy³¹czyli siê do nas w walce z Duszo¿erc¹, trowy bêd¹ potê¿nym sprzy-

mierzeñcem.
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Wrota Sztormów

W tej misji po raz pierwszy bêdziemy mieli szansê dowodziæ avatarem – królem Alrikiem. 
Alrik dysponuje pewnymi umiejêtnoœciami specjalnymi, ale nie s¹ one niewyczerpane, 
dlatego bêdziemy musieli wykazaæ siê sprytem. Oto lista dostêpnych jednostek:

Jeœli przepadamy za sytuacjami, w których tabuny myrkridów wyrzynaj¹ nasze jednostki, to 
ta misja jest w sam raz dla nas. Naszymi przeciwnikami bêd¹:

Zgodnie z tym, co pisa³em powy¿ej, w porcie czeka na nas statek. Co prawda morze nie 
zamarz³o, ale nie mo¿na tego powiedzieæ o ziemi. Na tej mapie mo¿emy siê spodziewaæ 
du¿o œniegu (rys. 6.1), dlatego mo¿emy siê spodziewaæ czêstych niewypa³ów wœród 
krasnoludzkich pocisków. Wzd³ó¿ g³ównej drogi prowadz¹cej z pó³nocy na po³udnie 
znajduje siê du¿o budynków, ale jeœli tê w³aœnie trasê wybierzemy, to nie zapewni¹ nam 
one nale¿ytej ochrony.

Po ca³ej mapie b³¹kaj¹ siê liczne watahy myrkridów, upiorów i bezdusznych, dlatego 
trzeba mieæ oczy wokó³ g³owy i stale wypatrywaæ niebezpieczeñstwa. W trakcie misji 
spotkamy te¿ trzy grupy posi³ków (dwie grupy wojów oraz jedna grupa sk³adaj¹ca siê            
z ³uczników i krasnoluda).

Woje

Krasnoludy

£ucznicy (z ognistymi strza³ami)

Avatar (Alrik)

Myrkridzi

Upiory

Bezduszni
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RYSUNEK 6.1. Wystarczy tylko doprowadziæ Alrika do statku w górnej czêœci mapy, �
a misja zakoñczy siê powodzeniem.

Punkt Startowy
Upiory z bezdusznymi
Myrkridzi

Bezduszni
Zalecana trasa
Niebezpieczna trasa
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Wskazówka: Alrik dysponuje 
trzema Snami Rozpraszaj¹cymi. 
Te potê¿ne zaklêcia s¹ niezwykle 
efektywne, ale lepiej zostawiæ 
przynajmniej jedno z nich na 
ostateczny atak przy statku, bo 
inaczej bêdzie z nami krucho. 

Wrota Sztormów

Misjê rozpoczyna przera¿aj¹ca scena, w której myrkridzi dos³ownie rozszarpuj¹ na strzêpy 
nasze jednostki na rynku. Ta rzeŸ jest zapowiedzi¹ tego, czego mo¿emy siê spodziewaæ      
w czasie ca³ej misji, a nie mo¿emy siê spodziewaæ niczego dobrego.

Po pierwsze, musimy zejœæ z g³ównej ulicy. Najlepiej szybko przemieœciæ wszystkie 
jednostki w lewy dolny róg mapy, gdzie myrkridzi atakuj¹ mniejszymi grupami. Zanim 
wydamy rozkaz do wymarszu, nale¿y dok³adnie podzieliæ nasze oddzia³y na grupy. Bêdzie
to przydatne, gdy¿ w trakcie szybkiej 
wêdrówki ulicami miasta nasze 
jednostki bêd¹ siê ze sob¹ mieszaæ, co 
spowodowane jest nierównomie-
rnym tempem poruszania. Mimo to 
nie wolno dopuœciæ, by ³ucznicy 
zostali w tyle za wojami, gdy¿ jeœli 
nagle pojawi siê horda myrkridów, 
bêdziemy mogli tylko zbieraæ szcz¹tki 
naszych dzielnych ³uczników. 

Kiedy nasze jednostki bêd¹ po 
lewej stronie mapy, musimy roz-
pocz¹æ marsz na pó³noc t¹ stron¹         
i przygotowaæ siê do ostrej walki. Na 
ca³ej mapie a¿ siê roi od myrkridów, 
którzy zazwyczaj poluj¹ w dwu- lub
trzyosobowych grupach, choæ czasami
mo¿na te¿ wpaœæ na wiêksze stado. To w³aœnie myrkridzi s¹ g³ówn¹ przeszkod¹ w dotarciu 
do statku, dlatego nie nale¿y ich w ¿adnym wypadku lekcewa¿yæ. Jeœli to mo¿liwe, nale¿y 
zawsze os³abiæ si³ê myrkridzkiego ataku ³ucznikami i krasnoludami, zanim wróg zbli¿y siê 
do naszych jednostek. Nale¿y przy tym zachowaæ szczególna ostro¿noœæ, bo jeœli myrkridzi 
dopadn¹ ³uczników, rozerw¹ ich po prostu na strzêpy (rys. 6.2).

Jeœli w którymœ momencie zobaczymy grupê piêciu lub wiêcej myrkridów, nale¿y siê 
zastanowiæ nad u¿yciem Snu Rozpraszaj¹cego, który pozwoli nam zlikwidowaæ je za 
jednym razem.



108

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

-

Zmiany na poziomie
legendarnym

Na poziomie legendarnym zmierzymy 
siê z wiêksz¹ liczb¹ przeciwników, 
ale poza tym nie wprowadza siê 
¿adnych ró¿nic strategicznych.

Wrota Sztormów

Wcale nierzadko zdarza siê, ¿e w dro-
dze do portu stracimy wiêksz¹ czêœæ 
swoich jednostek; nie nale¿y siê tym 
przejmowaæ, ale po prostu iœæ dalej. 
Istnieje szansa, ze po drodze uzy-
skamy przynajmniej ma³¹ grupê po-
si³ków.

Po dotarciu do punktu kontro-
lnego A (patrz rys. 6.1), nale¿y za-
znaczyæ Alrika i spróbowaæ dostaæ siê 
na statek. Kiedy Alrik dotrze do 
punktu kontrolnego (patrz rys. 6.1), 
mo¿emy u¿yæ ostatniego niewy-
korzystanego Snu Rozpraszaj¹cego 
(chyba nie zapomnieliœcie o tym, ¿eby 
zachowaæ jedno zaklêcie na czarn¹ 
godzinê?), by zlikwidowaæ jednostki 
wroga znajduj¹ce siê na pok³adzie 
Czujnoœci.

Rysunek 6.2
Lepiej 
dobrze 
pilnowaæ 
³uczników, 
bo myrkridzi 
mog¹ ich 
³atwo 
rozerwaæ na 
strzêpy.
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Podsumowanie

Przemieœæmy nasze oddzia³y w lewy dolny róg mapy.

Nie pozwólmy, by w czasie marszu nasze jednostki zbyt siê 
rozproszy³y.

Poruszajmy siê w górê lew¹ stron¹ mapy, zabijaj¹c jednoczeœnie 
atakuj¹cych myrkridów.

U¿yjmy ³uczników i krasnoludów, by os³abiæ szar¿uj¹cych 
myrkridów, zanim zajm¹ siê nimi nasi woje.

Po dotarciu do punktu kontrolnego A (patrz rys. 6.1) ruszamy      
w stronê statku.

Kiedy Alrik dotrze do punktu kontrolnego B (patrz rys. 6.1), 
u¿yjmy Snu Rozpraszaj¹cego, aby pozbyæ siê bezdusznych               
i myrkridów z pok³adu statku.

WprowadŸmy Alrika na statek.

BIA£E WODOSPADY
Po ucieczce z Madrigal trudno myœleæ o bitwach, które nas jeszcze czekaj¹. W tej misji musimy wyjœæ 
na l¹d przy Bia³ych Wodospadach i zaj¹æ pobliski fort. Na nasze nieszczêœcie, w forcie znajduj¹ siê 
dwie armaty, ostrzeliwuj¹ce statek i stoj¹cego na jego pok³adzie króla Alrika. Prze³amanie linii wroga, 
broni¹cych pla¿y przy Bia³ych Wodospadach, nie bêdzie ³atwe, ale to jedyne wyjœcie, jeœli chcemy 
unieszkodliwiæ armaty przed up³ywem czasu. I tutaj nowoœæ. Na wykonanie tej misji mamy 12 
minut, jeœli gramy na poziomie normalnym, a jeszcze mniej czasu, jeœli wybraliœmy poziom 
heroiczny lub legendarny.

W poni¿ej opisanej misji musimy przedostaæ siê do Wêz³a Œwiata, walcz¹c z napotkanymi 
jednostkami wroga, a w miêdzyczasie nie mo¿emy sobie pozwoliæ na stratê krasnoludów, których 
zadaniem bêdzie naprawienie tego urz¹dzenia teleportacyjnego.

Cel misji: Nasze krasnoludy musz¹ dotrzeæ do Wêz³a Œwiata i go naprawiæ. Potem wszystkie 
nasze oddzia³y musz¹ u¿yæ Wêz³a Œwiata, by opuœciæ teren misji.

Bia³e Wodospady
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Cel misji :  Musimy przebiæ siê przez linie obrony wroga na pla¿y, odszukaæ armaty 
i je zniszczyæ.

W trakcie tej misji dostajemy do dyspozycji pokaŸne si³y, ale nale¿y je m¹drze wykorzystaæ, 
bo inaczej nieumarli na pla¿y dadz¹ nam poznaæ smak klêski. Oto lista dostêpnych 
jednostek:

Berserkerzy

£ucznicy

Krasnoludy

Wêdrowiec

JEDNOSTKI GRACZA

JEDNOSTKI DUSZO¯ERCY
Wróg tak¿e dysponuje licznymi oddzia³ami, które maj¹ nam uniemo¿liwiæ dotarcie do 
fortu. A oto lista jednostek wroga:

Ghole

Bezduszni

Zniewoleñcy

Upiory

Zmory

TEREN MISJI
Rozpoczynamy misjê, stoj¹c po kolana w wodzie, ostrzeliwani przez armaty z fortu. Pla¿a 
to doskona³e pole dzia³ania dla ³uczników i krasnoludów, jednak ci pierwsi raczej nie 
wzniec¹ po¿aru na piaszczystym terenie. Najtrudniejsz¹ przeszkod¹ na drodze do 
zwyciêstwa bêd¹ umocnienia obronne niedaleko pla¿y. W ka¿dym zespole fortyfikacji 
znajduj¹ siê bezduszni (patrz rys. 6.3), dlatego lepiej nie zaczynaæ ataku frontalnego. Do 
fortu prowadz¹ trzy wejœcia. Skorzystanie z ka¿dego z nich wi¹¿e siê z odmiennymi 
problemami, ale wejœcia boczne s¹ trochê gorzej bronione.
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Rysunek 6.3.  Nale¿y uwa¿aæ na hordy bezdusznych obsadzaj¹cych fortyfikacje.

Punkt startowy
Armata
Grupa bezdusznych
 na wydmie

Grupa bezdusznych
Zmory

Ghole
Grupa zniewoleñców
Upiory

Trudniejsza trasa

£atwiejsza trasa

Bia³e Wodospady



112

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

Wrota Sztormów

PLAN BITWY
Kluczem do wygrania tej batalii jest efektywne wykorzystanie ³uczników na samym 
pocz¹tku. Zaraz po rozpoczêciu misji, pojawi¹ siê dwie grupy zniewoleñców. Powinniœmy 
oprzeæ siê pokusie u¿ycia do walki z nimi krasnoludów lub berserkerów, a rzuciæ do boju 
³uczników. W ten sposób ³ucznicy zdobêd¹ doœwiadczenie potrzebne do szybkiego 
pozbycia siê bezdusznych w dalszej czêœci misji. Teraz nale¿y przemieœciæ swoje jednostki 
na pla¿ê i ustawiæ z przodu ³uczników w d³ugim szeregu.

Ka¿dy ³ucznik ma p³on¹c¹ strza³ê i to w³aœnie te strza³y stanowi¹ niezwykle wa¿n¹ 
czêœæ ataku na pla¿ê. Niech jeden ³ucznik wystrzeli p³on¹c¹ strza³ê w kierunku wydmy,        
a potem pozostali ³ucznicy powinni zasypaæ tê pozycjê gradem strza³. Po¿ar wprowadzi 
zamieszanie wœród bezdusznych znajduj¹cych siê na wydmie, a nasze jednostki ³atwo ich 
zlikwiduj¹ (rys. 6.4). Nale¿y powtórzyæ ten sam manewr, by zlikwidowaæ wszystkie szeœæ 
punktów obrony wroga. Jeœli bêdziemy ostro¿ni, mo¿e uda siê nam zniszczyæ wszystkich 
bezdusznych, nie odnosz¹c zbyt wielu obra¿eñ.

Rysunek 6.4.
Jedna celna 
p³on¹ca 
strza³a mo¿e 
wprowadziæ 
zamieszanie 
wœród 
bezdusznych 
broni¹cych 
dostêpu do 
fortu.
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Szybkoœæ zabija: w tym przypadku 
jest zabójcza dla wroga. Po 
usuniêciu bezdusznych, nie bójcie 
siê wys³aæ do wnêtrza fortu 
berserkerów, którzy z ³atwoœci¹ 
przemkn¹ siê obok obroñców.

Zmiany na poziomie
legendarnym

Na poziomie legendarnym mamy 
mniej czasu na ukoñczenie misji 
i musimy stawiæ czo³a wiêkszej 
liczbie jednostek przeciwnika.

Kiedy ju¿ wedrzemy siê g³êbiej w pla¿ê i zlikwidujemy bezdusznych na wydmach, 
powinniœmy zebraæ wszystkich berserkerów i wys³aæ ich w kierunku wejœcia do fortu. 
Trzeba uwa¿aæ na upiory we wnêtrzu umocnieñ – jeden z nich stoi przy ka¿dym 
wejœciu. Mo¿na wprowadziæ berserkerów prosto do fortu, potem podzieliæ ich na
dwie grupy i wys³aæ ka¿d¹ z nich   
w kierunku jednej z armat. Berse-
rkerzy poruszaj¹ siê na tyle szybko, 
¿e ³atwo przemkn¹ siê obok jedno-
stek wroga i bêd¹ mogli zaatako-
waæ armaty.

Gdy berserkerzy bêd¹ siê za-
jmowaæ armatami, reszta naszych 
oddzia³ów powinna dotrzeæ do fo-
rtu, by zapewniæ im wsparcie. To 
dobry moment, ¿eby zasypaæ gra-
dem strza³ i pocisków wybucho-
wych t³um zniewoleñców i be-
zdusznych w pobli¿u fortu. 

Mo¿na te¿ przyj¹æ inn¹ stra-
tegiê przejœæ wzd³u¿ pla¿y, zaata-
kowaæ i przebiæ siê w najs³abiej 
bronionym miejscu i wedrzeæ siê 
do fortu wschodnim wejœciem. To 
rozwi¹zanie jest ³atwiejsze, gdy¿ na 
pocz¹tku bêdziemy siê musieli 
zmierzyæ z mniejsz¹ liczb¹ jed-
nostek wroga, jednak potem d³u¿ej 
zajmie nad dotarcie do armat. Na-
le¿y dobrze wywa¿yæ zalety i wady 
ka¿dej ze strategii i wybraæ tê, która 
nam bardziej odpowiada (patrz 
rys. 6.3).

Bia³e Wodospady
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Podsumowanie

Wrota Sztormów

Zaraz na pocz¹tku u¿yjmy, ¿eby zlikwidowaæ dwie grupy 
nacieraj¹cych na nas zniewoleñców. W ten sposób nasi kuzyni 
Robin Hooda zdobêd¹ potrzebne doœwiadczenie.

WejdŸmy w g³¹b pla¿y.

U¿yjmy jednej strza³y zapalaj¹cej na ka¿dej wydmie, ¿eby 
wprowadziæ wœród bezdusznych zamieszanie.

Wykorzystajmy ³uczników w formacji d³ugi szereg, ¿eby 
zlikwidowaæ bezdusznych wydma po wydmie.

WprowadŸmy szybko do fortu berserkerów.

W forcie podzielmy berserkerów na dwie grupy. Ka¿da z grup 
powinna zaatakowaæ jedn¹ z armat, których obs³ugê stanowi¹ ghole.

Zwyciêstwo jest ju¿ blisko.

PRZEZ GRONOSTAJ
Jesteœmy ju¿ blisko znalezienia Fa³szywca, avatara z Ery Wilka, który podobno wci¹¿ gdzieœ 
¿yje. Z nadziej¹ na odpoczynek rozk³adamy namioty, ale armia nieumar³ych ani myœli nam 
na to pozwoliæ. W trakcie tej misji bêdziemy musieli broniæ siê przed kolejnymi falami 
wilków i bre'Unorów. Aby zwyciê¿yæ, musimy zebraæ swoje mizerne oddzia³y i przetrwaæ 
atak a¿ do wschodu s³oñca.

Cel misji:  Musimy przetrwaæ noc (i zniszczyæ wszystkich wrogów).
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Przez Gronostaj

JEDNOSTKI GRACZA

TEREN MISJI

JEDNOSTKI DUSZO¯ERCY

PLAN BITWY

Do dyspozycji mamy jedynie nieliczne jednostki, dlatego powinniœmy byæ bardzo ostro¿ni. 
Oto dostêpne jednostki:

W czasie tej misji przyjdzie siê nam zmierzyæ z dwoma nowymi jednostkami wroga –           
z bre'Unorami i z wilkami.

Berserkerzy

Wêdrowcy (2)

Krasnoludy

£ucznicy (z p³on¹cymi strza³ami)

Bre'Unorzy

Wilki

Misja rozgrywa siê na doœæ dziwnej mapie (rys. 6.5). Na pierwszy rzut oka nie za-
pewnia ona zbyt dobrej obrony przed ci¹g³ymi atakami wroga, ale kilka miejsc nadaje siê do 
ustanowienia solidnych pozycji obronnych. Szczególnie dobrym miejscem do obrony jest 
rzeka na pó³nocy, stanowi¹ca naturaln¹ barierê, na której mo¿na wesprzeæ nasze linie 
obrony, dziêki czemu nikt nie zaatakuje ich od ty³u. Jeœli przemieœcimy swoje jednostki       
w prawy górny róg mapy, bêdziemy mieli w pobli¿u dodatkowe korzenie mandragory, 
które wêdrowcy mog¹ wykorzystaæ do leczenia naszych rannych (³uczników i krasnoluda).

Naszym celem jest przetrwaæ ataki armii wroga, a nie bêdzie to ³atwe. Mamy do dyspozycji 
jedynie nieliczne jednostki, ale na szczêœcie s¹ wœród nich dwaj wêdrowcy, którzy w razie 
potrzeby podreperuj¹ zdrowie najciê¿ej rannych.
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N
N
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- - -

Punkt kontrolny A

Punkt kontrolny B

Rozdzia³ 6	 Sprzymierzeñcy

Punkt Startowy
Korzenie mandragoryi
Trasa wroga

Nasza trasa

Rysunek 6.5.  W prawym górnym rogu mapy znajdziemy dodatkowe korzenie mandragory.

Przede wszystkim musimy zlikwidowaæ bre'Unorów nadchodz¹cych od strony œwi¹tyni 
(wykorzystajmy w tym celu ³uczników). Potem przemieœæmy swoje jednostki w prawy górny róg 
mapy, zatrzymuj¹c siê w punkcie A. Teraz zmierzymy siê z co najmniej jedn¹ fal¹ wilków                    
i bre'Unorów (rys. 6.6).

W tym miejscu jesteœmy chronieni przez niedostêpny obszar z jednej, a przez wzgórze z drugiej 
strony dlatego jedynie flanki nara¿one s¹ na ataki wroga. Mo¿emy tu pozostaæ, a¿ ataki wroga stan¹ siê
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 zbyt niebezpieczne (decyzja o wy-
ruszeniu dalej zale¿y od nas), a po-
tem przemieœciæ siê do punktu ko-
ntrolnego B, gdzie znajdziemy do-
datkowe korzenie mandragory dla 
wêdrowców.

Teraz najlepiej utworzyæ liniê 
obrony. W czasie ka¿dego natarcia 
nieprzyjaciela nale¿y zadaæ mu jak 
najwiêcej obra¿eñ, u¿ywaj¹c w tym 
celu ³uczników i krasnoludów,         
a nastêpnie wys³aæ do walki berse-
rkerów.

Uwaga: Bre'Unorzy i wilki 
zazwyczaj atakuj¹ jedni po 
drugich lub razem. Oba typy 
jednostek poruszaj¹ szybko, 
dlatego trzeba dobrze chroniæ 
jednostki miotaj¹ce.

Rysunek 6.6

Wykorzystajmy 
to miejsce, by 
odeprzeæ fale 
bre'Unorów, 

zanim ruszymy 
w kierunku rzeki. 

Przez Gronostaj
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Podsumowanie

Nie bêdzie to ³atwe, ale maj¹c rzekê za 
plecami mo¿emy odpieraæ kolejne 
ataki. I jeszcze jedno: nale¿y pilnie 
obserwowaæ, która z jednostek wy-
maga leczenia, bo jeœli wskaŸnik zdro-
wia zrobi siê czerwony, mo¿e byæ ju¿ 
za póŸno. W czasie tej misji nie nale¿y 
siê spodziewaæ ¿adnych posi³ków!

Rozdzia³ 6	 Sprzymierzeñcy

Zacznijmy od zniszczenia szar¿uj¹cych bre'Unorów.

PrzejdŸmy do punktu A.

ProwadŸmy obronê w punkcie A, a¿ zabraknie nam korzeni 
mandragory; wtedy przejdŸmy do punktu B.

Wyleczmy ranne jednostki i u¿yjmy ³uczników i krasnoludy, ¿eby 
odci¹¿yæ berserkerów.

Zwyciêstwo nastêpuje po odparciu ostatniej fali ataku.

Zmiany na poziomie
legendarnym

Na poziomie legendarnym bêdziemy
musieli siê zmierzyæ z wiêksz¹ liczb¹
jednostek wroga, atakuj¹cych z ró¿nych
kierunków. W tym przypadku przestaj¹
obowi¹zywaæ schematy fal ataku,
które mo¿na by³o zaobserwowaæ na
poziomie normalnym.



STOPNIE ¯ALU

JEDNOSTKI GRACZA

JEDNOSTKI DUSZO¯ERCY
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Stopnie ¿alu

Ziemia znalaz³a siê w okowach zimy. Nawet rzeki zamarz³y. Naszym zadaniem jest 
powstrzymanie armii Duszo¿ercy na górskich prze³êczach. Tak¿e i w tej misji bêdziemy 
mieli do swojej dyspozycji jedynie nieliczne jednostki, ale jeœli bêdziemy ostro¿ni, uda siê 
nam zadaæ œmiertelny cios nieumar³ym.

Cel misji: Musimy przygotowaæ zasadzkê na oddzia³y nieprzyjaciela, gdy te bêd¹ 
przechodziæ przez górsk¹ prze³êcz. Spotkamy siê te¿ z wêdrowcem i jego oddzia³ami. 
Wszystkie jednostki wroga musz¹ zgin¹æ.

Najwa¿niejszymi jednostkami w czasie tej misji s¹ krasnoludy, dlatego nale¿y ich broniæ 
nawet z nara¿eniem ¿ycia. Oto lista dostêpnych jednostek:

Nie doœæ, ¿e w trakcie tej misji bêdziemy musieli stawiæ czo³a jeszcze wiêkszej liczbie znie-
woleñców, to zaatakuj¹ nas tak¿e zastêpy przera¿aj¹cych kafarów. Miejcie siê na bacznoœci!

Krasnoludy

£ucznicy

Berserkerzy

Wêdrowiec (sterowany przez komputer)

Zniewoleñcy

Kafary

Bezduszni



TEREN MISJI
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Akcja tej niepowtarzalnej w swoim klimacie misji toczy siê w w¹skich kanionach, 
których niektóre partie mo¿na pokonaæ jedynie w¹skimi przejœciami wy³o¿onymi 
bombami (rys. 6.7). Bomby te niejednokrotnie ocal¹ nam ¿ycie, gdy grupy kafarów 
zaatakuj¹ nas w ostatnim etapie misji. Nie wolno zapomnieæ o tym, ¿e do wysadzenia 
bomb potrzebujemy krasnoluda! I strze¿cie siê: na oœnie¿onym terenie nie ka¿dy 
krasnoludzki pocisk wybuchnie!
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Punkt kontrolny B

Rozdzia³ 6	 Sprzymierzeñcy

Punkt startowy
Bomby
Tutaj trzeba ustawiæ
krasnoludy

Trasa nieprzyjaciela

Tutaj trzeba ustawiæ
³uczników

Rysunek 6.7. Musimy wykorzystaæ przewagê, jak¹ daj¹ nam umieszczone w w¹skich kanionach bomby.
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Stopnie ¿alu

Rysunek 6.8.
Z tego 
wzniesienia 
krasnoludy 
mog¹ 
zasypaæ 
swoimi 
pociskami 
hordy 
nieumar³ych.

PLAN BITWY
Powinniœmy jak najszybciej przemieœciæ 
swoje oddzia³y do punktu A.Ustawmy 
krasnoludy na wzniesieniu, sk¹d bêd¹ 
mog³y ostrzeliwaæ wszystkie jednostki 
wroga, usi³uj¹ce przejœæ przez prze³êcz 
(rys. 6.8). To bêdzie prawdziwa rzeŸ, ale 
lepiej nie chwaliæ dnia przed zachodem 
s³oñca, bo fale kafarów, które nadejd¹ 
póŸniej, dadz¹ siê nam we znaki.

Zniszczmy pierwsze fale zniewoleñców, ale nie próbujmy wysadzaæ ostatniego 
zestawu bomb, bo bardziej przydadz¹ siê one w czasie ataku kafarów. Ustawmy swoich 
³uczników przy wylocie w¹wozu, dziêki czemu bêd¹ mogli zniszczyæ wszystkie jednostki 
wroga, jakie ujd¹ z ¿yciem po krasnoludzkim ostrzale.

Zmiany na poziomie
legendarnym

Wiêcej, wiêcej i jeszcze raz wiêcej! 
Na poziomie legendarnym musimy 
po prostu zabiæ wiêcej jednostek 
wroga. Dodatkowi bezduszni sprawi¹, 
¿e ta misja bêdzie jeszcze trudniejsza.
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Podsumowanie

Rozdzia³ 6	 Sprzymierzeñcy

Umieœæmy krasnoludy na wzniesieniu w punkcie A.Umieœæmy 
krasnoludy na wzniesieniu w punkcie A.�

Umieœæmy krasnoludy na wzniesieniu w punkcie A.

Umieœæmy krasnoluda na wzniesieniu B.

Zlikwidujmy jednostki nieprzyjaciela, próbuj¹ce przejœæ przez 
prze³êcze.

Zwabmy wroga w kaniony wy³o¿one bombami.

Zaczekajmy z detonacj¹ bomb a¿ nadejd¹ fale kafarów.

ZaprowadŸmy swoje jednostki do wêdrowca i zniszczmy 
wszystkie zab³¹kane jednostki wroga.

Po odparciu kilku fal kafarów uzyskamy dostêp do kolejnej czêœci mapy (nazwijmy j¹ stref¹ B). Tam 
dostaniemy do swojej dyspozycji jednego tylko krasnoluda, ale strategia dzia³ania pozostaje niezmieniona. 
Nale¿y go umieœciæ na wzniesieniu nad prze³êcz¹ i przygotowaæ siê do walki. Teraz bêdziemy musieli 
radziæ sobie z nacieraj¹cymi jednostkami wroga na dwóch frontach, dlatego nie nale¿y siê nigdy zbyt 
d³ugo skupiaæ na jednym polu walki.

Zanim uzyskamy dostêp do strefy C, bêdziemy musieli zniszczyæ jeszcze kilka fal kafarów i znie-
woleñców. W strefie C bêdzie na nas czekaæ kilku berserkerów, krasnolud i wêdrowiec. Warto zwróciæ 
uwagê na to, ¿e w w¹wozach znajduj¹ siê du¿e iloœci bomb, dlatego powinniœmy wys³aæ jednego 
berserkera, by zwabi³ jednostki wroga w pu³apkê, a nastêpnie wykorzystaæ umiejêtnoœci krasnoluda, by 
zdetonowaæ pod³o¿one bomby. (W¹wozy z bombami zaznaczono na rys. 6.7).
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W ostatniej czêœci misji bêdziemy musieli zniszczyæ nacieraj¹ce jednostki wroga i doprowadziæ 
swoje jednostki do wêdrowca. Trudne bêdzie tylko to pierwsze zadanie, a jeœli je wykonamy, 
wszystko powinno pójœæ ju¿ g³adko. Nasze jednostki, wêdruj¹ce ze strefy A do B lub C zwróc¹ 
na siebie uwagê kilku bezdusznych, ale wystarczy ko³o nich po prostu przebiec, by dostaæ siê 
do wêdrowca.

Fa³szywiec jest ju¿ blisko, ale musimy do niego dotrzeæ zanim zrobi¹ to oddzia³y Duszo¿ercy. 
Do dyspozycji mamy ma³¹ grupê berserkerów, którzy musz¹ przedrzeæ siê przez fale 
nieumar³ych i czarowników. Ta misja wymaga od nas o wiele wiêcej skradania siê i walki 
partyzanckiej ni¿ brawury.

MOST GONENA

Cel misji: Musimy przeszukaæ wzgórza i zanieœæ laskê Fa³szywcowi, zanim zd¹¿¹ go zabiæ 
oddzia³y Duszo¿ercy.

JEDNOSTKI GRACZA

JEDNOSTKI DUSZO¯ERCY

W tej misji mamy do swojej dyspozycji jedynie ma³¹ grupê berserkerów, dlatego lepiej 
przygotowaæ siê do biegu.

W trakcie tej misji bêd¹ nas chcia³y zg³adziæ dwie grupy, które jednak nie s¹ ze sob¹ 
sprzymierzone – jeœli uda siê nam napuœciæ jednych na drugich, to z pewnoœci¹ zyskamy 
trochê czasu. Oto z kim przyjdzie nam walczyæ:

Berserkerzy

Fa³szywiec

Kafary

Bezduszni

Czarownicy

Stopnie ¿alu
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Na poziomie legendarnym bêdziemy 
mieli przeciwko sobie wiêcej jednostek 
przeciwnika. Wrogowie bêd¹ siê 
znajdowaæ w innym miejscu, 
a czarownicy bêd¹ na nas rzucaæ 
zaklêcie Zamêt. Powodzenia!.
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Rozdzia³ 6	 Sprzymierzeñcy

Punkt startowy
Grupa kafarów/bezdusznych
Czarownicy
Fa³szywiec
£atwiejsza trasa

Rysunek 6.9. Fa³szywiec czeka w lewym górnym rogu mapy. 

TEREN MISJI
Misja ta rozegra siê poœród spowitych 
œniegiem w¹skich prze³êczy i œlepych 
w¹wozów. Rysunek 6.9 powinien nam 
pomóc odnaleŸæ drogê przez to pu-
stkowie. Czekaj¹ na nas hordy jednostek 
przeciwnika – ale wiele z nich zacznie ze 
sob¹ walczyæ, jeœli tylko sprytnie pod-
prowadzimy ich wystarczaj¹co blisko 
do siebie. To w³aœnie umiejêtne wy-
korzystanie w tym celu berserkerów
bêdzie kluczem do zwyciêstwa. Fa³szywiec czeka na nas w lewym górnym rogu mapy.

Zmiany na poziomie
legendarnym
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Stopnie ¿alu

PLAN BITWY
Na pocz¹tku misji musimy zaznaczyæ jednego berserkera i podnieœæ laskê, a potem ruszyæ 
wszystkimi jednostkami naprzód co si³ w nogach (patrz rys. 6.9). W tej misji najwa¿niejsze 
jest dzia³anie w ukryciu i odwrócenie uwagi wroga. Pod wieloma wzglêdami przypomina to 
pi³kê no¿n¹ – w drodze do Fa³szywca musimy przekazywaæ laskê od jednego berserkera do 
drugiego.

Na nasze ¿ycie czyhaj¹ dwie grupy wrogów – armia duszo¿ercy i czarownicy, ochraniaj¹cy 
Fa³szywca. Na szczêœcie dla nas te dwie grupy za sob¹ nie przepadaj¹, dlatego jeœli uda siê nam 
napuœciæ jednych na drugich, powinniœmy zyskaæ trochê czasu i dotrzeæ do Fa³szywca.

Jeœli czarownik rzuci w naszym kierunku ognist¹ kulê, mamy ma³e szanse na 
unikniêcie trafienia, gdy¿ kula sama naprowadza siê na cel. Na szczêœcie ognista kula nie 
potrafi pokonaæ stromych wzniesieñ ani wpaœæ do rozpadlin, dlatego czasami mo¿na 
wykorzystaæ naturalne ukszta³towanie terenu, by jej unikn¹æ. Aby jak najbardziej zmniejszyæ 
obra¿enia, powinniœmy wys³aæ w kierunku nadlatuj¹cej kuli jednego berserkera, który 
przyjmie na siebie impet wybuchu i uchroni w ten sposób przed œmierci¹ swoich towarzyszy 
(rys. 6.10). W ten sposób mo¿na siê przemkn¹æ obok czarowników, nie trac¹c wszystkich 
jednostek.

Rysunek 6.10.

Nie wolno 
dopuœciæ, ¿eby 

ogniste kule 
czarowników 

trafi³y w g³ówn¹ 
grupê 

berserkerów. 
Zawsze lepiej 

poœwiêciæ jedn¹ 
jednostkê, by 

uratowaæ 
pozosta³ych.
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Rozdzia³ 6	 Sprzymierzeñcy

Podsumowanie

Podnieœmy laskê i ruszajmy biegiem naprzód (patrz rys. 6.9).
Unikajmy bezpoœrednich trafieñ w g³ówn¹ grupê. U¿yjmy pojedynczych 
berserkerów jako miêsa armatniego, aby uratowaæ pozosta³ych.
W strefie A wyœlijmy jednego berserkera na wschód, aby odwróciæ 
uwagê czarowników.
Przemknijmy siê za plecami czarowników i ruszajmy co si³ w nogach 
w kierunku miejsca, gdzie czeka Fa³szywiec.
Kiedy w pobli¿u nie bêdzie jednostek wroga, jeden z berserkerów 
powinien zbiec do Fa³szywca i zanieœæ mu laskê. Mo¿emy wys³aæ 
pozosta³ych berserkerów, ¿eby odwrócili uwagê nacieraj¹cych si³ wroga.

Po dotarciu do strefy A poprowadŸmy jednego berserkera w górê po prawej stronie w¹wozu, 
a potem na wschód. W ten sposób odwrócimy uwagê czarowników od pozosta³ych berse-
rkerów, którzy przemkn¹ siê za ich plecami. Co prawda czarownicy mog¹ wys³aæ za nami 
jedn¹ lub dwie ogniste kule, ale kiedy zostawimy ich z ty³u, bêdziemy ju¿ bezpieczni. Nie 
obawiajmy siê poœwiêciæ jednego lub dwóch berserkerów, jeœli w ten sposób pozostali bêd¹ 
mogli przemkn¹æ siê z lask¹ na ty³ach nieprzyjaciela.

Nastêpnie wyœlijmy berserkerów w górê za miejscem, gdzie czeka Fa³szywiec, a potem 
czekajmy na sposobnoœæ, by zanieœæ mu laskê. Pamiêtajmy, musimy tylko dostarczyæ Fa-
³szywcowi laskê, dlatego nie poddawajmy siê nawet wówczas, jeœli œciga nas grupa kafarów! 
Kiedy laska dotrze do Fa³szywca, zwyciêstwo jest ju¿ nasze.
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Z TAKIMI DRUHAMI
FA£SZYWIEC twierdzi, ¿e trowy zgodz¹ siê walczyæ po stronie Œwiat³a, ale trowy stawiaj¹ 
warunek. Jeœli pokonamy ich w grze opartej na wyznaczonych przez nich regu³ach, 
bêd¹ dla nas walczyæ przez rok. Gra ta przypomina tryb wieloosobowy o nazwie 
„Zdob¹dŸ flagê”, z t¹ ró¿nic¹, ¿e w tym przypadku jest szeœæ flag, z których po up³ywie 
wyznaczonych 12 minut musimy kontrolowaæ przynajmniej cztery. W przeciwnym 
wypadku...

Szeœæ flag rozrzuconych po ca³ej mapie tworzy coœ na kszta³t okrêgu (rys. 6.11). 
Na mapie natkniemy siê na ró¿nego rodzaju przeszkody: od pradawnych murów miejskich 
do rzek p³yn¹cych krwi¹, dlatego musimy wzi¹æ pod uwagê rozmieszczenie tych elementów 
 

Cel misji: Po up³ywie 12 minut musimy kontrolowaæ co najmniej cztery z szeœciu flag. 
Jeœli stracimy wszystkie swoje jednostki, przegrywamy, natomiast jeœli uda siê nam przed czasem 
zdobyæ kontrolê nad wszystkimi szeœcioma flagami, misja zakoñczy siê zwyciêstwem.

JEDNOSTKI GRACZA

JEDNOSTKI DUSZO¯ERCY

TEREN MISJI

G³ównymi jednostkami w tej misji s¹ berserkerzy i ³ucznicy. Oto lista dostêpnych 
jednostek:

Tym razem naszym przeciwnikiem nie bêdzie armia Duszo¿ercy, ale mimo to – co wróg 
to wróg. Oto z kim przyjdzie siê nam zmierzyæ:

Berserkerzy

£ucznicy

Fa³szywiec (nie mo¿na nim sterowaæ)

Trowy

Ghole
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Rozdzia³ 6	 Sprzymierzeñcy

Punkt startowy

Flaga
Prawdopodobne
po³o¿enie trowów

Ghole

Rysunek 6.11.  W czasie tej misji mo¿emy siê poruszaæ po mapie na przyk³ad w kierunku przeciwnym do ruchu 
wskazówek zegara. 

na mapie. Na szczêœcie natrafimy na kilka wzniesieñ, z których nasi ³ucznicy bêd¹ mogli 
bardziej skutecznie raziæ zbli¿aj¹cych siê trowów lub grupy gholi.



PLAN BITWY
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Z takimi druhami

Jeœli podzielimy swoje oddzia³y, wróg 
³atwo nas pokona, dlatego poruszaj¹c 
siê po mapie musimy trzymaæ wszy-
stkie jednostki razem. Najpierw prze-
prowadŸmy swoje oddzia³y do punktu 
A, stamt¹d dostrze¿emy trowa, który 
albo sta³ przy fladze, albo bêdzie b³¹ka³ 
siê na pó³noc od niej. Na razie nie 
zwracajmy na niego uwagi, natomiast 
powinniœmy wys³aæ swoich berse-
rkerów, by zdobyli doœwiadczenie, 
zabijaj¹c ghole.

Kiedy nasi berserkerzy zdobêd¹ ju¿ trochê doœwiadczenia, czas zaj¹æ siê trowami. 
PoprowadŸmy swoje oddzia³y na pó³noc, a¿ zobaczymy trowa, a potem wyœlijmy ³uczników, by 
z oddali zadali mu jak najwiêcej obra¿eñ. Im bardziej ranny bêdzie nasz przeciwnik, tym lepsz¹ 
sytuacjê bêd¹ mieli rzuceni nastêpnie do walki berserkerzy.

Rysunek 6.12.

Aby pokonaæ 
wroga, trzeba go 

okr¹¿yæ.

Szybkoœæ zabija: w tym przypadku 
jest zabójcza dla wroga. Po 
usuniêciu bezdusznych nie bójcie 
siê wys³aæ do wnêtrza fortu 
berserkerów, którzy z ³atwoœci¹ 
przemkn¹ siê obok obroñców.
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Rozdzia³ 6	 Sprzymierzeñcy

Kiedy trow zdenerwuje siê na tyle, by nas 
zaatakowaæ, musimy szybko otoczyæ go berse-
rkerami (rys. 6.12). Jeœli zaatakujemy go 
d³ugim szeregiem, to szybko czeka nas 
pora¿ka. W miêdzyczasie, gdy berserkerzy 
bêd¹ ju¿ atakowaæ wroga,  ³ucznicy nie 
powinni przerywaæ ostrza³u, gdy¿
 ka¿de trafienie przyczynia siê do szybszego zlikwidowania wroga.

Kiedy poradzimy sobie z pierwszym trowem, natychmiast bêdziemy musieli zmierzyæ siê albo     
z innym przedstawicielem tej samej rasy, albo z grup¹ gholi. Na szczêœcie ghole to tylko miêso armatnie 
dla naszych jednostek, które szybko powinny sobie z nimi poradziæ. Ale nie gholi trzeba siê obawiaæ, ale 
trowów. Jeœli uda siê nam pokonaæ dwóch lub trzech trowów i wci¹¿ zachowaæ szeœciu berserkerów          
i szeœciu ³uczników, to nie bêdziemy mieli problemów z wbiciem ostatniego gwoŸdzia do 
nieprzyjacielskiej trumny. Jeœli uda siê nam pokonaæ trowy, to zwyciêstwo mamy praktycznie w garœci.

Pamiêtajmy o tym, by poruszaæ siê po mapie jako grupa. Nie wolno nam dopuœciæ do tego, by nasze 
jednostki zbytnio siê rozproszy³y. Jeœli chcemy zostawiæ jakieœ jednostki, by broni³y flagi, to niech to bêd¹ 
berserkerzy, a nie ³ucznicy. Dwóch berserkerów potrafi pokonaæ grupê gholi, a ³uczników czeka pewna œmieræ.

Po up³ywie 12 minut musimy kontrolowaæ jedynie cztery z szeœciu flag, dlatego nie nale¿y byæ 
zbyt chciwym, bo ryzykujemy utrat¹ jednostek. Pamiêtajmy o tym, by atakowaæ flagi po kolei, 
przesuwaj¹c siê po mapie w kierunku przeciwnym do ruchu wskazówek zegara (patrz rys. 6.11), 
a przejœcie misji nie powinno nam sprawiæ zbyt du¿ych problemów.

Zmiany na poziomie
legendarnym

Na poziomie legendarnym bêdziemy
siê musieli zmierzyæ z parami trowów. 
Nale¿y ich unikaæ, bo inaczej czeka 
nas pora¿ka.

Przemieœæmy swoje jednostki do punktu A.

Berserkerzy powinni zabiæ trochê gholi, by zdobyæ doœwiadczenie.

PrzejdŸmy na pó³noc, by zmierzyæ siê z trowami.

Nasi ³ucznicy powinni jak najdotkliwiej zraniæ trowów, zanim 
wyœlemy do walki z nimi berserkerów.

Trowa nale¿y otoczyæ, a w ¿adnym wypadku nie nale¿y atakowaæ go 
w szeregu.

Najlepiej poruszaæ siê po mapie w kierunku przeciwnym do ruchu 
wskazówek zegara, zdobywaj¹c flagi i zabijaj¹c trowy.
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MURY MUIRTHEMNE

132

Choæ miasto Muirthemne nie ma zbyt du¿ego znaczenia 

strategicznego, król Alrik postanowi³ je zdobyæ. Mo¿liwe, ¿e na jego decyzjê wp³ynê³a 

wieœæ o Ibisowej Koronie, ukrytej g³êboko pod tym miastem. Niestety, wejœcie do Mu-

irthemne nie bêdzie ³atwe, a niezliczone zastêpy bohaterów od wieków bezskutecznie 

próbuj¹ odnaleŸæ Ibisow¹ Koronê. Jakby tego nie by³o doœæ, obrona Muirthemne przed 

atakami myrkridiañskich olbrzymów bêdzie od nas wymagaæ najwy¿szych umiejêtnoœci 

strategicznych.

Rozdzia³ 7	 Mury Muirthemne

Król Alrik postanowi³, ¿e najlepszym krokiem na drodze do pokonania Duszo¿ercy i jego armii 
bêdzie zajêcie Muirthemne, miasta po³o¿onego we wnêtrzu kontynentu. Jego obronê stanowi¹ 
nie tylko niezliczone wrêcz zastêpy myrkridów, ale i dwie du¿e armaty, nieustannie 
bombarduj¹ce nasze jednostki oblegaj¹ce miasto. Naszym zadaniem bêdzie przedarcie siê przez 
armatni ostrza³ i myrkridiañsk¹ obronê i zlecenie krasnoludzkim kanonierom wybicia dziury       
w miejskich murach. Potem wystarczy ju¿ tylko zabiæ Cienie, oczekuj¹ce nas we wnêtrzu 
Muirthemne.

Cel misji: Musimy odnaleŸæ s³aby punkt w miejskich murach, wybiæ w nim dziurê, 
korzystaj¹c z umiejêtnoœci krasnoludzkich kanonierów i wyeliminowaæ jednostki broni¹ce 
miasta.



JEDNOSTKI GRACZA

JEDNOSTKI DUSZO¯ERCY

TEREN MISJI
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Mury Muirthemne

Teraz, gdy uda³o siê nam ju¿ przekonaæ trowów do pomocy, mo¿emy wreszcie wykorzystaæ ich 
umiejêtnoœci. Oto lista jednostek, którymi bêdziemy mogli dowodziæ w czasie tej misji:

Podobnie jak w przypadku wiêkszoœci misji, bêdziemy musieli zmierzyæ siê z groŸnymi 
przeciwnikami, wœród których znajdzie siê te¿ zupe³nie nowa jednostka – budz¹cy grozê Cieñ. 
Oto z kim przyjdzie siê walczyæ:

Misja ta toczy siê na granicz¹cych z Muirthemne pustynnych równinach (rys. 7.1). Bior¹c pod 
uwagê ci¹g³y ostrza³ artyleryjski i nacieraj¹cych myrkridów, podejœcie pod mury miejskie bêdzie 
niezwykle trudne. Schronienie mog¹ nam zapewniæ le¿¹ce tu i ówdzie sterty kamieni. 
Krasnoludzcy kanonierzy mog¹ przebiæ mur miejski tylko w dwóch miejscach, dlatego nie ma 
sensu atakowaæ na chybi³ trafi³. W dwóch wie¿yczkach znajduj¹ siê trzy armaty, obs³ugiwane 
przez gholi.

Trowy

Krasnoludzcy kanonierzy

Cieñ

Myrkridzi

Upiory

Ghole

Armaty
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Rozdzia³ 7	 Mury Muirthemne

Grupa pocz¹tkowa

Grupa myrkridów
Armata

Upiór

S³abszy odcinek
muru

Armia obroñców
(cienie, ghole,
myrkridzi
i bezduszni)

Rysunek 7.1. Kiedy zbli¿ymy siê do muru, musimy siê przygotowaæ na starcie z fal¹ upiorów i myrkridów.

Nied³ugo po rozpoczêciu misji za naszymi czterema trowami wyl¹duj¹ na 
spadochronach czterej krasnoludzcy kanonierzy. Powinniœmy podprowadziæ 
trowów do sterty g³azów (Punkt kontrolny A) i przygotowaæ krasnoludzkich 
kanonierów do akcji.

Jak tylko trowy rusz¹ do przodu, nasze pozycje zostan¹ zaatakowane przez kilka 
grup myrkridów. Jeœli odpowiednio wykorzystamy krasnoludy, to pociski 
moŸdzierzowe powinny zlikwidowaæ przynajmniej po³owê nacieraj¹cych, dziêki 
czemu z pozosta³ymi ³atwo poradz¹ sobie nasze trowy. 
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Mury Muirthemne

Kiedy natarcie wroga zostanie 
odparte, podprowadŸmy krasnoludy do 
os³ony z kamieni, by w ten sposób 
ochroniæ je przed ostrza³em arty-
leryjskim. Nastêpnie powinniœmy 
pod¹¿aæ w stronê muru wed³ug trasy 
pokazanej na rys. 7.1, kryj¹c swoje 
jednostki za skalnymi wystêpami.

Gdy dotrzemy do punktu B, 
zaatakuje nas kilka wiêkszych grup 
myrkridów. Do ich unicestwienia (lub 
przynajmniej os³abienia) powinniœmy 
wykorzystaæ krasnoludzkich kano-
nierów. Gdy myrkridzi, którym uda siê 
prze¿yæ ostrza³ z moŸdzierzy, zbli¿¹ siê 
do naszych jednostek, powinniœmy 
wys³aæ do walki z nimi trowy. Gdy 
bêdziemy ju¿ w punkcie C, atmosfera 
zrobi siê jeszcze gorêtsza.

Nasi krasnoludzcy kanonierzy 
powinni rozpocz¹æ ostrza³ jednostek 
wroga znajduj¹cych siê w pobli¿u muru, 
natomiast trowy powinny staæ zaraz za 
nimi, by w razie potrzeby zapewniæ im 
wsparcie. Pociski moŸdzierzowe mog¹ 
zniszczyæ armaty – wystarczy je tylko 
odpowiednio wymierzyæ. Jeœli któryœ        
z naszych pocisków spadnie w pobli¿u 
stosu kul armatnich, wywo³a eksplozjê, 
która zniszczy wszystko, co znajduje siê 
w pobli¿u.

Nied³ugo po dotarciu w bez-
poœrednie s¹siedztwo muru pojawi¹ siê 
upiory. Jeœli uda siê nam trafiæ w nie 
pociskiem moŸdzierzowym, powinni-
œmy zabiæ je wszystkie za jednym zamachem. Jednak taki strza³ nie zawsze siê uda, dlatego lepiej 
trzymaæ w pobli¿u trowy, by w razie potrzeby dokoñczyæ dzie³a zniszczenia i zlikwidowaæ 
pozosta³e przy ¿yciu upiory. Kiedy ju¿ wybijemy wiele upiorów i myrkridów przed murem, 
powinniœmy tak ustawiæ krasnoludzkich kanonierów, by mogli ostrzelaæ mniej wytrzyma³e 
partie muru (rys. 7.2). Utworzenie wyrwy w murze, przez któr¹ przedostan¹ siê nasze 

Wed³ug Boba Settlesa: Du¿ym 
u³atwieniem w czasie tej misji s¹ 
s³uchawki. Dziêki nim wyraŸniej 
s³ychaæ wystrza³y armatnie. Jeœli 
zaraz po us³yszeniu wystrza³u 
zmienimy kierunek poruszania siê, 
to unikniemy trafienia.

Jeœli nasze krasnoludy zgin¹, 
misja zakoñczy siê pora¿k¹. 
Do zrobienia wyrwy w murze 
miejskim potrzebny jest nam 
przynajmniej jeden krasnoludzki 
kanonier.
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 jednostki, zazwyczaj wymaga oddania 
oœmiu strza³ów. Niestety, to jeszcze nie 
koniec naszych problemów.
Pozostaje nam jeszcze pokonaæ jedno-
stki wroga znajduj¹ce siê za murem,       
w samym Muirthemne. Co gorsza, 
wœród obroñców miasta spotkamy te¿ 
Cieñ.

Rozdzia³ 7	 Mury Muirthemne

Gdy ju¿ bêdziemy przy murze, 
ogieñ z armat nas nie dosiêgnie, 
dlatego mamy przynajmniej jeden 
problem z g³owy. (Choæ z drugiej 
strony, zniszczenie armat 
zapewnia wiele satysfakcji).

Rysunek 7.2.

Do utworzenia 
wyrwy w murach 
potrzeba 
zazwyczaj oœmiu 
trafieñ.
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Podsumowanie

Mury Muirthemne

Cienie dorównuj¹ si³¹ avatarom 
oraz dysponuj¹ Snem podobnym do Snu 
Rozpraszaj¹cego. Krótko mówi¹c, to 
nieprzyjemne typki. Nale¿y wykorzystaæ 
krasnoludy, by wystrzeli³y w kierunku 
wroga jak najwiêcej pocisków, zanim 
dosiêgnie ich zemsta Cienia.

Jeœli dobrze nam pójdzie, to za-
nim zostaniemy zmuszeni wys³aæ do
 walki trowy, powinniœmy zlikwidowaæ trzy grupy myrkridów i dwie grupy upiorów. Potem 
nale¿y wys³aæ co najmniej jednego trowa za Cieniem, a pozosta³ym dwóm (lub trzem) nale¿y 
zleciæ zabicie pozosta³ych wrogów. Misja zakoñczy siê zwyciêstwem, gdy wszyscy nieprzyjaciele 
zostan¹ zlikwidowani.

Przemieœæmy trowy do punktu A.

Wykorzystajmy krasnoludy, by zlikwidowaæ nacieraj¹cych 
myrkridów.

PrzejdŸmy do punktu B i przygotujmy siê na ataki kolejnych 
myrkridów. Tak¿e i teraz krasnoludy powinny zadaæ wrogom jak 
najwiêksze straty.

Pozosta³e jednostki ukryjmy za skalnymi wystêpami, by ochroniæ 
je przed ostrza³em artyleryjskim.

ZaprowadŸmy swoje jednostki do punktu C.

Kanonierzy powinni ostrzelaæ jednostki wroga znajduj¹ce siê 
wzd³u¿ muru, a trowy dokoñczyæ dzie³a zniszczenia.

Krasnoludzcy kanonierzy musz¹ wybiæ wyrwê w murze.

Teraz wystarczy tylko zlikwidowaæ jednostki wroga wewn¹trz miasta.

Zmiany na poziomie
legendarnym

Na poziomie legendarnym
spotkamy wiêcej wrogów, a po
zrobieniu wyrwy w murze zaatakuje
nas jedna dodatkowa fala
myrkridów.
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Rozdzia³ 7	 Mury Muirthemne

Alrik twierdzi, ¿e jeœli uda siê odnaleŸæ Ibisow¹ Koronê, obdarzy ona swojego 
w³aœciciela wielk¹ moc¹. Jeœli wierzyæ plotkom, korona le¿y gdzieœ g³êboko        
w katakumbach pod Muirthemne. I w³aœnie tam przyjdzie nam jej szukaæ.

Cel misji: Musimy przetrz¹sn¹æ katakumby pod Muirthemne i odnaleŸæ 
Ibisow¹ Koronê. Jeden z naszych wêdrowców musi prze¿yæ, by j¹ zabraæ.

W czasie tej misji nie dysponujemy licznym oddzia³em, ale trzech wêdrowców                        
z pewnoœci¹ pomo¿e w leczeniu odniesionych ran. Oto lista dostêpnych jednostek:

W tej misji zmierzymy siê z duchami wrogów, ale zagro¿enie z ich strony bêdzie ca³kiem 
realne. Oto lista jednostek, z którymi przyjdzie nam walczyæ:

Wêdrowcy

Krasnoludy

£ucznicy

Berserkerzy

£ucznicy (duchy)

Myrkridzi (duchy)

Berserkerzy (duchy)

Krasnoludy (duchy)



TEREN MISJI
Misja ta rozgrywa siê w rozleg³ej sieci podziemnych tuneli i komnat. Najlepiej obraæ trasê 
prowadz¹c¹ bezpoœrednio do korony, dlatego powinniœmy pod¹¿aæ szlakiem wyznaczonym na 
rys. 7.3. W podziemiach zmierzymy siê z pojawiaj¹cymi siê nagle i znikaj¹cymi duchami. 
Niektóre z nich bêd¹ nas atakowaæ, inne min¹ nas, nie zwracaj¹c uwagi, a jeszcze inne pomog¹ 
nam w zakoñczeniu misji. Starajmy siê nie zgubiæ drogi w tunelach, bo mo¿emy siê znaleŸæ w nie 
lada opa³ach.

Poszukiwanie Ibisowej Korony to najbardziej niesamowita misja w grze Myth II: Duszo¿erca. 
Naszymi przeciwnikami s¹ teraz du-
chy, które pojawiaj¹ siê znienacka i tak 
samo nagle znikaj¹. Mimo swojej 
ulotnej formy mog¹ one jednak byæ 
niezwykle groŸne, dlatego nie wolno 
ich lekcewa¿yæ. Niektóre duchy s¹ 
neutralne, a nawet przyjaŸnie nasta-
wione, co mo¿e byæ dezorientuj¹ce. 
Ale nie martwcie siê, razem sobie jakoœ 
poradzimy.

Zaraz po rozpoczêciu misji 
przed naszymi jednostkami pojawi¹ siê 
nagle ³ucznicy i myrkridzi. Na szczê-
œcie nie trzeba nic robiæ, bo w chwilê 
potem przed naszymi oczyma zma-
terializuj¹ siê berserkerzy, którzy 
poradz¹ sobie z wrogiem. Mo¿liwe, ¿e 
bêdziemy musieli jedynie dobiæ 
jednego lub dwóch myrkridów; to 
wszystko.

Nastêpnie powinniœmy zejœæ z podwy¿szenia i ruszyæ w lewo (patrz rys. 7.3). Kiedy 
dotrzemy w pobli¿e nastêpnej komnaty (pomieszczenie A na rys. 7.3), pojawi siê czterech 
³uczników, którzy zaczn¹ nas ostrzeliwaæ. Jeœli zaczekamy kilka sekund, zjawi siê para myrkridów 
i wybawi nas od zagro¿enia. Niestety, potem bêdziemy musieli zabiæ myrkridów.

PLAN BITWY

Ibisowa Korona
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Jeœli przynajmniej jeden z duchów 
odniesie powa¿ne rany, zniknie 
ca³a grupa, dlatego walcz¹c �
z duchami, najlepiej celowaæ �
w jednego z wrogów (chyba �
¿e poni¿ej znajdziecie inne 
zalecenie).
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Punkt startowy

Grupa myrkridów
Korona

Grupa ³uczników

Du¿a grupa
berserkerów
Grupa krasnoludów

Rycerze Stygijscy
NiegroŸne duchy

Rysunek 7.3. Wko³o nas czaj¹ siê duchy, dlatego lepiej pod¹¿aæ wskazanym szlakiem.

Przechodz¹c przez komnatê A do komnaty B, napotkamy dwie grupy myrkridów: jedna     
z nich pojawi siê przed nami, a druga za naszymi plecami. Obie grupy znikn¹, jeœli tylko uda siê 
nam zadaæ jednemu z myrkridów powa¿ne obra¿enia; a w ranieniu wroga najlepsze s¹ 
krasnoludy. Pokonawszy myrkridów, przejdŸmy do komnaty B.
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Ibisowa Korona

Po drodze w pobli¿u pojawi¹ siê 
myrkridzi, ale bêd¹ siê od nas oddalaæ, 
dlatego nie powinniœmy ich niepokoiæ. 
Po wejœciu do komnaty B, zaatakuj¹ 
nas dwie grupy ³uczników stoj¹cych 
po obu stronach wejœcia, ale wiêksze 
niebezpieczeñstwo grozi nam ze stro-
ny czterech krasnoludów, zbli¿aj¹cych 
siê z naprzeciwka. Na szczêœcie jeœli 
nasze krasnoludy wystrzel¹ swoje 
pociski w miejsce, w którym za chwilê 
znajd¹ siê krasnoludy wroga, powinno 
siê nam udaæ zlikwidowaæ ich jednym 
strza³em, pozbawiaj¹c ich mo¿liwoœci 
ataku (rys. 7.4). 

Zabiwszy krasnoludy, powin-
niœmy wys³aæ berserkerów, by roz-
prawili siê z ³ucznikami. Z komnaty  B

Rysunek 7.4.

Pozbycie siê 
duchów 
krasnoludów 
mo¿e byæ 
nie³atwe, ale uda 
siê nam, jeœli 
bêdziemy 
mierzyli przed 
wrogów.

Jeœli chcemy zobaczyæ 
widowiskowy pokaz, to jeszcze 
przed podniesieniem Korony 
wyœlijmy jednego berserkera, by 
wzi¹³ Miecz B³yskawic. U¿ywaj¹c 
tego potê¿nego orê¿a, berserker�
z ³atwoœci¹ poradzi sobie �
z myrkridami.
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powinniœmy przejœæ do miejsca, którego broni¹ ustawieni w pó³kole myrkridzi. Jednak nie 
róbmy nic, tylko czekajmy. Za chwilê pojawi siê grupa krasnoludów, która pod³o¿y za plecami 
myrkridów bomby i wysadzi ich w powietrze!
Z nastêpnej sali d³ugi korytarz prowadzi 
do komnaty C. Korytarza tego strzeg¹ 
Rycerze Stygijscy – nie³atwi to prze-
ciwnicy, dlatego z pewnoœci¹ nie macie 
ochoty z nimi walczyæ. Mam dla Was 
dobr¹ wiadomoœæ! Wcale nie bêdzie 
trzeba. Aby przemkn¹æ siê obok 
Rycerzy Stygijskich, nie prowokuj¹c ich 
ataku, wystarczy wys³aæ nasze jednostki
 jedna po drugiej dok³adnie œrodkiem korytarza. Wystarczy jednak zboczyæ z drogi                         
o centymetr, a ca³y korytarz zamieni siê w piek³o.

Po dotarciu do komnaty C wejdŸmy w kr¹g, by teleportowaæ siê do strefy D. Kiedy z niej 
wyjdziemy, bêdziemy musieli siê zmierzyæ z myrkridami i ³ucznikami. Kiedy ju¿ ich pokonamy, 
naszym oczom uka¿¹ siê dwie du¿e grupy berserkerów, patroluj¹ce obszar pomiêdzy komnat¹ F 
a obszarem D. Jeœli uda siê nam ich unikn¹æ, to nie dojdzie do walki. W tym celu wystarczy 
zaprowadziæ swoje jednostki do strefy E i zostawiæ je tam, a¿ berserkerzy nas min¹.

Teraz musimy tylko przeprowadziæ jednego wêdrowca przez pe³n¹ myrkridów 
komnatê F i dotrzeæ do Ibisowej Korony, znajduj¹cej siê w centrum sali. Sztuczka polega na 
tym, by nie dotkn¹æ ¿adnego z wrogów. Jeœli bêdziemy wystarczaj¹co ostro¿ni, unikniemy 
starcia. Misja zakoñczy siê, gdy wêdrowiec dotknie Korony!

Zmiany na poziomie
legendarnym

Na poziomie legendarnym
do dyspozycji mamy mniej
jednostek, a wrogowie s¹
groŸniejsi.
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Podsumowanie

Obserwujmy bitwê, która toczy siê na naszych oczach, ale nie 
bierzmy w niej udzia³u, jeœli nie zostaniemy zaatakowani.

IdŸmy zgodnie z tras¹ wyznaczon¹ na rys. 7.3.

W pomieszczeniu A poczekajmy, a¿ dwóch myrkridów zli-
kwiduje za nas ³uczników.

W komnacie B nasze krasnoludy musz¹ rzuciæ w odpo-
wiednim momencie pociski wybuchowe, by zniszczyæ 
krasnoludy wroga i nie pozwoliæ im na przeprowadzenie ataku.

Poczekajmy, a¿ krasnoludy wysadz¹ w powietrze stoj¹cych       
w pó³kolu myrkridów.
Jedna po drugiej przeprowadŸmy nasze jednostki korytarzem 
do komanty C, a potem wejdŸmy to teleportera.

PrzejdŸmy szybko do strefy E, a potem wyœlijmy wêdrowca, 

który weŸmie Koronê z komnaty F.

Po tym, jak si³y Œwiat³a zdoby³y Ibisow¹ Koronê dla króla Alrika, w Muirthemne 
wyprawiono huczne uroczystoœci na czeœæ bohaterów. Jednak wieœæ o zdobyciu 
Korony szybko obieg³a ca³y kontynent. Us³yszawszy j¹, hordy du¿ych i ma³ych 
myrkridów oraz bezdusznych przygotowuj¹ siê do oblê¿enia miasta. Jeœli chce-
my zapobiec masakrze, musimy wykazaæ siê doskona³ymi umiejêtnoœciami 
strategicznymi.

Cel misji: Musimy obroniæ Muirthemne przed nieprzyjacielskim atakiem. 
Nie wolno pozwoliæ, by ani jeden wróg wszed³ do miasta.
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W czasie tej misji dysponujemy szerokim wachlarzem jednostek, ale by wygraæ, musimy 
wykorzystaæ ca³y ich potencja³. Oto lista dostêpnych jednostek:

Gdy olbrzymi myrkridiañscy otworz¹ g³ówn¹ bramê, powinniœmy szybko przemieœciæ swoje 
krasnoludy do nowego wejœcia i pod³o¿yæ tam bomby. Z oddali zbli¿a siê szar¿uj¹ca grupa myrkridów,    
a my musimy odeprzeæ ich atak, a¿ przybêd¹ posi³ki. Naj³atwiej wykorzystaæ w tym celu krasnoludzkich 
kanonierów, którzy powinni ostrzelaæ nacieraj¹cych wrogów jak najwiêksz¹ liczb¹ pocisków.

G³ównym elementem tej mapy jest mur obronny (rys. 7.5). S¹ w nim trzy miejsca, w których 
nieprzyjaciel mo¿e go sforsowaæ, ale na szczêœcie dysponujemy trzema wie¿yczkami 
(obsadzonymi ³ucznikami), z których mo¿na raziæ wroga, zanim ten zd¹¿y siê przedostaæ przez 
nasze umocnienia. 

W czasie tej misji po raz pierwszy spotkamy siê z olbrzymami myrkridzkimi. Oto pe³na lista 
jednostek nieprzyjaciela:

Krasnoludzcy kanonierzy (Bohaterowie)

Trowy

£ucznicy z ognistymi strza³ami (na wie¿yczkach)

Berserkerzy

Czapli Stra¿nicy

Ghole

Myrkridzi

Olbrzymi myrkridzcy

Bezduszni
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Punkt
startowy

Wie¿yczka
Ghole

Os³abiony
odcinek muru

Armia
nieumar³ych
(olbrzymi
myrkridiañscy,
bezduszni
i myrkridzi)

Rysunek 7.5. Mur zapewnia gorsz¹ ochronê przed wrogiem ni¿ mog³oby siê wydawaæ. Czasami nawet warto go 
opuœciæ.

Krasnoludzkiego kanoniera na-
le¿y ustawiæ po jednej stronie bramy 
w ten sposób, by myrkridzi zobaczyli 
go dopiero w ostatnim momencie.
W murze znajduj¹ siê trzy os³abione 
odcinki, ale wróg mo¿e siê do nich 
zbli¿yæ, maj¹c do dyspozycji jedynie 

Zmiany na poziomie
legendarnym

Na poziomie legendarnym musimy
siê obroniæ przed wiêksz¹ liczb¹
jednostek wroga.
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dwie rampy. £atwiej broniæ w³aœnie 
tych dwóch ramp ni¿ trzech wyrw 
w murze, dlatego powinniœmy 
wyprowadziæ nasze jednostki przed 
mur. Spróbujmy ustawiæ ³uczni-
ków w d³ugiej linii w pobli¿u ra-
mpy na po³udniu, a wsparcie po-
winien im zapewniæ jeden trow         
i dwóch berserkerów. Jeœli bêdzie-
my ostro¿ni, wróg nie powinien siê 
têdy przeœlizgn¹æ (rys. 7.6). Przy 
pó³nocnej rampie ustawmy grupê 
berserkerów i Czaplich Stra¿ników, 
którzy bêd¹ wspieraæ krasnoludy. 
Mo¿emy spróbowaæ sprowadziæ 
³uczników z wie¿yczek i wyko-
rzystaæ ich zapalaj¹ce strza³y, by 
podpaliæ grunt na rampach jako 
dodatkow¹ obronê. 

Bêdziemy musieli przetrwaæ 
wiele nataræ. Zazwyczaj na ich czele 
zobaczymy miota j¹ce  wybu-
chaj¹cymi czaszkami olbrzymy 
myrkridiañskie. Co prawda mog¹ 
one byæ niebezpieczne, ale nasze 
trowy lub berserkerzy powinni 
sobie z nimi poradziæ. Misja koñczy 
siê zwyciêstwem, jeœli gdy uda siê 
nam zniszczyæ wszystkie jednostki 
wroga.

Starajmy siê unikaæ ataków 
olbrzymów myrkirdiañskich, gdy¿ 
miotane przez nich czaszki mog¹ 
byæ œmiertelnie niebezpieczne. Nie 
zapomnijmy przed ka¿dym 
atakiem wykorzystaæ lecznicze 
zdolnoœci Czaplich Stra¿ników.
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Rysunek 7.6.

Odpowiednio 
komenderowane, 
nasze jednostki 
zdo³aj¹ odeprzeæ 
wiele nataræ.

Krasnoludzki kanonier powinien zlikwidowaæ jak najwiêcej 
myrkridów.

WyprowadŸmy swoje jednostki przed mur.

£ucznicy i trowy powinni siê ustawiæ przy po³udniowej rampie.

Berserkerzy, Czapli Stra¿nicy i krasnoludy niech stan¹ przy 
pó³nocnej rampie.

Œci¹gnijmy ³uczników z wie¿yczek, by zapewnili pozosta³ym 
lepsze wsparcie.

Aby wygraæ, odeprzyjmy wszystkie natarcia.

Podsumowanie

Odkupienie
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ain to pradawny artefakt, w którym w czasie Wielkiej Wojny 

uwiêziono ¿o³nierzy Legionu. Uda³o im siê z niego wydostaæ, ale podczas ucieczki 

zniszczyli znaczn¹ jego czêœæ – to, co pozosta³o, nazywane jest Okruchem Tainu. Zdo-

bycie go jest kwesti¹ kluczow¹ – dziêki niemu Fa³szywiec potrafi zmieniæ przebieg wojny 

przeciw nieumar³ym Duszo¿ercy.

Skoro Fa³szywiec jest po naszej stronie, musimy pomóc mu zdobyæ wa¿n¹ relikwiê – 
Okruch Tainu. Dziêki niemu  Fa³szywiec bêdzie w stanie pokonaæ Przywo³ywacza 
i odci¹æ Duszo¿ercê od myrkridów. ̄ eby wygraæ, wystarczy zaprowadziæ Fa³szywca do 
Okrucha – nie musimy pokonaæ wszystkich wrogich jednostek, jakie s¹ na tej mapie. 

Cel misji: Pomóc Fa³szerzowi zdobyæ Okruch Tainu.

Fa³szywiec jest zdecydowanie najwa¿niejsz¹ postaci¹ w tej misji. Posiadana przez niego umiejêtnoœæ 
pozyskiwania jednostek wroga dla naszych celów bêdzie bardzo pomocna. Oto, czym dysponujemy:

Fa³szywiec

Czapla Stra¿
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Krasnoludy

£ucznicy

Bezdusznych

Myrkridów

Olbrzymy myrkridiañskie

Upiory

Kafary

Na tej mapie spotkamy wielu bardzo nieprzyjemnych nieumar³ych, w tym olbrzyma 
myrkridiañskiego, oraz nastêpuj¹cych przyjemniaczków:

Teren zdominowany przez wodê (g³ównie rzeki), co znacznie utrudnia wybór dogodnej 
drogi do Okrucha. Oddzia³y mog¹ przekraczaæ rzeki w œciœle okreœlonych miejscach (jest 
ich niewiele), tak wiêc praktycznie jesteœmy skazani na drogê opisan¹ poni¿ej. Po drodze 
musimy stawiæ czo³a ró¿nym grupom nieumar³ych.

Trochê poni¿ej œrodkowej czêœci mapy znajduje siê, wyrzeŸbiona w skalnym 
wzniesieniu, figurka bo¿ka o p³on¹cych oczach. Wzniesienia pilnuje grupa bezdusznych, 
nie nale¿y wiêc spêdzaæ tam zbyt du¿o czasu.

Na pocz¹tki misji Fa³szywiec u¿ywa Snu Nawracaj¹cego, który przeci¹ga wrogie jednostki 
na nasz¹ stronê. Od tej chwili, a¿ do koñca misji, towarzyszyæ nam bêd¹ dwa kafary. Przed 
wyruszeniem dalej pozwólmy Fa³szywcowi zregenerowaæ manê – nie wiemy przecie¿, czy 
nie bêdziemy jeszcze musieli skorzystaæ z jego zdolnoœci. Gdy Fa³szywiec bêdzie gotowy, 
ruszamy do punktu kontrolnego A, gdzie czeka nas konfrontacja z grup¹ kafarów i bez-
dusznych. Pozwólmy krasnoludom wysadziæ zbli¿aj¹cych siê kafarów i skorzystajmy ze 
Snu Nawracaj¹cego Fa³szywca, który przeci¹gnie jednego z nich na nasz¹ stronê. 
Pozosta³ymi kafarami zajmie siê Czapla Stra¿, a bezdusznymi, ³ucznicy. 
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Poradziwszy sobie z pierwsz¹ 
grup¹ kafarów, ruszamy na po³udnie 
(patrz rys. 8.1). Musimy byæ jednak 
przygotowani na szybkie spotkanie z na-
stêpn¹ ich grup¹, któr¹ tak¿e musimy 
pokonaæ. Po walce uzdrawiamy nasze 
jednostki i kierujemy siê w stronê 
pierwszego przejœcia przez rzekê, w po-
bli¿u którego szwenda siê grupa kafa-
rów, bezdusznych i upiorów. Przed 
przekroczeniem rzeki, trzeba ich 

Punkt Startowy
Bezduszni

Grupy jednostek wroga

Myrkridzi
Okruch Tainu

PrzejœciePotê¿ni myrkridzi
Grupa myrkridów Korzeñ mandragory

Upiory/Bezduszni/
/Kafary

Rysunek 8.1. Najwiêkszym problemem w tej misji jest rozleg³y system rzeczny. Istnieje tylko kilka punktów, 
w których mo¿na je przekroczyæ. 

Zmiany na poziomie
legendarnym

Ta misja jest niezwykle trudna,
jeœli decydujemy siê na poziom
Legendarny. Zarówno w drodze �
do Okrucha, jak i po dotarciu na
miejsce, czeka na nas
wiêcej wrogów. 
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zlikwidowaæ. Mo¿na oczywiœcie 
unikn¹æ walki, ale w takim przy-
padku zostaniemy póŸniej zaata-
kowani przez nich od ty³u – o wiele 
lepiej jest wiêc pozbyæ siê ich 
teraz. I znów pozwólmy Fa³szy-
wcowi u¿yæ Snu Nawracaj¹cego  
i zdobyæ dla nas jakiegoœ upiora 
lub kafara.

Przekraczamy rzekê i likwi-
dujemy bezdusznych, którzy na 
pewno nas zaatakuj¹ (patroluj¹ 
rejon rzeki) i kierujemy siê na 
wschód od mostu. Ten most, to 
wspania³a okazja dla krasno-
ludów, którzy mog¹ siê teraz 
wykazaæ. Niech zaminuj¹ most, 

Rysunek 8.2.

Na tym 
poziomie nale¿y 
jak najczêœciej 
wykorzystywaæ 
Sen Nawracaj¹cy 
Fa³szywca.

Sen Nawracaj¹cy jest bardzo 
pomocny, ale po ka¿dym go 
wykorzystaniu musimy poczekaæ, 
a¿ Fa³szywiec zregeneruje swoj¹ 
manê, zanim wyruszymy dalej. 
Fa³szywiec doskonale radzi sobie�
w walce z jednym przeciwnikiem.
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zanim pojawi siê grupa kafarów 
patroluj¹ca drug¹ stronê rzeki. Kie-
dy wejd¹ na most, nale¿y rzuciæ 
pocisk wybuchaj¹cy, to wiêkszoœæ   
z nich zginie. Nastêpnie pozwó-
lmy Fa³szywcowi przej¹æ kontrolê 
nad ocala³ymi kafarami.

Po drugiej stronie mostu, 
dochodzimy do wzgórza, które 
patroluje kilkunastu bezdusznych 
(poruszaj¹ siê w kierunku przeci-
wnym do ruchu wskazówek zega-
ra). Bardzo trudno jest ich obejœæ, 
dlatego te¿ zaleca siê wykorzy-
stanie ³uczników, którzy zlikwidu-
j¹ ich, zanim zd¹¿¹ zaatakowaæ 
pozosta³e jednostki. Idziemy dalej 
na wschód, do nastêpnego brodu, 
gdzie znów musimy stoczyæ walkê 
z grup¹ bezdusznych.

Na tym obszarze mo¿na pozyskaæ kilka nowych jednostek. Jest tu wielu samotnych 
myrkridów, którzy a¿ prosz¹ siê o zastosowanie Snu Nawracaj¹cego. Niech Fa³szywiec
 przejmuje kontrolê nad jednym 
myrkridem na raz, a kiedy pozyska 
ich wszystkich, udajmy siê do kole-
jnego brodu. Jest tam grupa z³o¿o-
na z czterech myrkridów. Pozby-
wamy siê ich i kierujemy na wchód, 
ku kolejnej rzece.

Jesteœmy ju¿ prawie na mie-
jscu, musimy jeszcze zaj¹æ siê ma³¹ 
grup¹ myrkridów, którzy patroluj¹ 
teren za przejœciem przez rzekê. 
Idziemy dalej, a¿ natkniemy siê na 
grupê myrkridów, bezdusznych 
i upiorów. Teraz zaczyna siê pra-
wdziwa zabawa.

Sen Nawracaj¹cy dzia³a tylko na 
niektóre (¿ywe) jednostki. W tej 
misji nie mo¿na przej¹æ kontroli 
nad olbrzymami myrkridiañskimi 
i/lub nad bezdusznymi.

W pobli¿u centrum mapy znajduje 
siê mandragora. Wyrywamy j¹ �
i zdobywamy dwa korzenie.
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¯eby wygraæ tê misjê, wystarczy tylko bezpiecznie doprowadziæ Fa³szywca do 
Okrucha, choæ trzeba przyznaæ, ¿e nawet wtedy, gdy do tej chwili nie ponieœliœmy ¿adnych 
strat, mo¿emy mieæ spore problemy z pokonaniem wszystkich wrogów, którzy pa³êtaj¹ siê 
w pobli¿u Tainu. Kiedy Fa³szywiec zacznie biec do Tainu, wysy³amy grupê jednostek na 
pó³nocny wschód, gdzie stocz¹ bitwê z myrkridami i olbrzymami myrkridiañskimi.

Rysunek 8.3.

Cierpliwi gracze 
bêd¹ mogli 
pozyskaæ 
ca³kiem sporo 
myrkridów.
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Nale¿y przyzwyczaiæ siê do korzystania ze Snu Nawracaj¹cego 
Fa³szywca.

Naj³atwiej dojœæ do Okrucha Tainu, posuwaj¹c siê po œcie¿ce 
nakreœlonej na mapie.

Po walce pozwólmy Fa³szywcowi zregenerowaæ manê                   
i dopiero wtedy ruszamy dalej.

Po wejœciu na obszar, po którym b³¹kaj¹ siê samotni myrkridzi, 
spróbujmy pozyskaæ jak najwiêksz¹ ich liczbê.

Po dotarciu do Okrucha Tainu, musimy odci¹gn¹æ od niego 
stra¿e wroga, tak by Fa³szywiec bez k³opotu móg³ do niego 
wejœæ.

Misja koñczy siê w momencie, w którym Fa³szywiec dotknie 
Okrucha.

W œrodku Okrucha znajduje siê Przywo³ywacz, który wskrzesza myrkridów. Fa³szywiec 
musi go odnaleŸæ i zniszczyæ, dziêki czemu Duszo¿erca nie bêdzie móg³ wykorzystaæ hord 
myrkridów, uwiêzionych w artefakcie.

Cel misji: Tain jest pe³en pu³apek i przeszkód. ̄ eby ukoñczyæ misjê, potrzebne s¹ 
krasnoludy i oczywiœcie Fa³szywiec. Nale¿y odnaleŸæ i zabiæ Przywo³ywacza.
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Fa³szywiec przyprowadza ze sob¹ spor¹ grupê ró¿nych jednostek. 
Oto one:

Oto pierwszy poziom na którym musimy siê zmierzyæ z paj¹kami i wie¿ami b³yskawic. 
Oto, co na nas czeka:

Tain to przedziwne miejsce, pe³ne zaskakuj¹cych budowli, choæ nie ró¿ni siê tak znowu 
bardzo od innych poziomów jaskiniowych. Poni¿sza mapa pokazuje wrota – ¿eby móc 
przez nie przejœæ, musimy odnaleŸæ odpowiednie klucze. Nastêpn¹ pu³apk¹ s¹ wie¿e 
b³yskawic, które s¹ w stanie zniszczyæ wszystkie nasze jednostki, jeœli tylko nie bêdziemy 
prawid³owo siê przemieszczaæ (patrz rys. 8.4). Musimy te¿ uwa¿aæ na paj¹ki – potrafi¹ 
poruszaæ siê po prawie ka¿dej powierzchni, wiêc nie wolno nam s¹dziæ, ¿e nie bêd¹               
w stanie wspi¹æ siê po stromej œcianie i zaatakowaæ nas od ty³u.

Fa³szywiec (z jego Nawracaj¹cym Snem)

£ucznicy

Krasnoludy

Czapla Stra¿

Myrkridzi

Przywo³ywacz

Paj¹ki

Wie¿e b³yskawic
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Punkt kontrolny A

Rozdzia³ 8	 Tain

Punkt startowy
Kryszta³ magiczny

Wie¿a b³yskawic

Wrota

Zamek wrót
Klucz do wrót

Przywo³ywacz

Grupy myrkridów
i upiorów

Grupy myrkridów

Paj¹ki

Rysunek 8.4. W paru miejscach bardzo ³atwo jest straciæ oddzia³y, nale¿y wiêc uwa¿nie zapoznaæ siê z t¹ map¹.
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Przywo³ywacz

Naszym pierwszym celem jest zdo-
bycie dwu pierwszych kluczy do za-
mków wrót (patrz rys. 8.4). Krasno-
ludy musz¹ najpierw je zabraæ,                   
a nastêpnie wrzuciæ do zamków (dzieje 
siê to automatycznie, kiedy któryœ            
z nich znajdzie siê w pobli¿u zamka). 
Jeden z kluczy znajduje siê w pobli¿u 
punktu startowego, drugi niedaleko na 
wschód od pierwszego. Id¹c po drugi 
klucz, musimy pokonaæ grupê 
myrkridów i parê upiorów. Niech 
upiorami zajm¹ siê ³ucznicy, a my-
rkridami Czapla Stra¿.

Niech któryœ z krasnoludów 
weŸmie klucz i wrzuci go do zamka - 
otworz¹ siê wrota na pó³nocy – nie 
nale¿y jednak od razu wbiegaæ na
pochylniê – musimy poczekaæ, a¿ zobaczymy dwie grupy myrkridów i upiorów po lewej i prawej stronie. 
Teraz, niech nasze krasnoludy zaminuj¹ rampê (bombami). Nastêpnie musimy zwróciæ na siebie uwagê 
obydwu grup nieumar³ych i gdy bêd¹ schodziæ w dó³ rampy, zdetonowaæ bomby (patrz rys. 8.5). 
Wybuch powinien doœæ znacznie uszczupliæ ich szeregi, dziêki czemu ³atwiej nam bêdzie poradziæ 
sobie z reszt¹.

Po oczyszczeniu terenu wokó³ 
rampy, kierujemy siê na pó³noc. Teraz 
czeka nas spotkanie z paj¹kami i grup¹ 
myrkridów (towarzyszy im upiór). Jeœli 
zdecydujemy siê poczekaæ, upiór 
wyeliminuje (z korzyœci¹ dla nas) wiele 
paj¹ków. W koñcu jednak bêdziemy 
musieli w³¹czyæ siê do zabawy, tyle ¿e 
naszymi przeciwnikami bêd¹ ju¿ tylko 
myrkridzi i upiór. Poradziwszy sobie       
z nimi, musimy zgrupowaæ nasze 
jednostki, w ten sposób, ¿e Czapla Stra¿,

Zmiany na poziomie
legendarnym

Jak nale¿a³o siê spodziewaæ, jeœli
wybraliœmy poziom legendarny,
musimy byæ przygotowani na
"wiêcej wszystkiego" (w tym bólu).

Fa³szywiec wci¹¿ mo¿e u¿ywaæ 
Nawracajacego Snu. Jeœli tylko 
mo¿emy, korzystajmy z niego, by 
pozyskaæ nowe jednostki 
nieumar³ych.



160

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

Rozdzia³ 8	 Tain

Fa³szywiec i pozyskani myrkridzi bêd¹ ochraniali ³uczników i krasnoludy (znajduj¹ce siê 
wewn¹trz grupy) przed atakami paj¹ków. Nie jest trudno je zabiæ, ale jest ich bardzo wiele.
Kierujemy siê na pó³noc, gdzie musimy zdobyæ kolejny klucz, którym otworzymy nastêpne 
wrota. Jak nale¿a³o siê spodziewaæ, pilnuj¹ go myrkridzi i upiór. Trzeba ich zlikwidowaæ, 
a nastêpnie zabraæ klucz (robi to krasnolud). Jeœli dot¹d nie wziêliœmy klucza ze strefy A, musimy 
zrobiæ to teraz. Wrzucamy klucze do zamka i czekamy na otwarcie wrót.

Po przejœciu przez wrota kierujemy siê na pó³noc, gdzie musimy zdobyæ magiczny 
przedmiot, który póŸniej ochroni Fa³szywca przed wrogimi wie¿ami b³yskawic. Przedmiotu 
broni¹ naprawdê grupy wielu paj¹ków, z którymi trzeba walczyæ bardzo ostro¿nie – nie chcemy 
przecie¿ ponieœæ du¿ych strat. Jeœli wczeœniej uda³o nam siê pozyskaæ upiora, mo¿emy go teraz 
wykorzystaæ – bêdzie bardzo pomocny.

Rysunek 8.5.

Tych myrkridów 
mo¿na równie 
dobrze 
wyeliminowaæ 
bombami.
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Przywo³ywacz

Magiczny przedmiot, który zabra³ Fa³szywiec, pozwala mu staæ siê "przewodem 
uziemiaj¹cym", dziêki czemu jest on w stanie znieœæ ataki wie¿ b³yskawic, dziêki czemu nasze 
oddzia³y mog¹ bezpiecznie przechodziæ obok nich (patrz rys. 8.6). Kierujemy nasze oddzia³y 
obok wie¿ b³yskawic, gdzie stocz¹ pojedynek z Przywo³ywaczem. Nie jest to ³atwe – aby go 
pokonaæ, musimy siê do niego zbli¿yæ – a gdy którejœ jednostce siê to uda, Przywo³ywacz 
teleportuje j¹ z dala od siebie. Przez to walka z nim staje siê bardzo trudna – przed rozpoczêciem 
tego etapu radzimy zapisaæ grê. 

Rysunek 8.6.

Po zdobyciu 
magicznego 
przedmiotu, 
Fa³szywiec mo¿e 
stan¹æ na linii 
ognia wie¿ 
b³yskawic �
i przyjmowaæ ich 
ataki.
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Podsumowanie

Aby otworzyæ pierwsze wrota, nale¿y zabraæ ze sob¹ dwa klucze 
(znajduj¹ siê w niewielkiej odleg³oœci od siebie). Aby zdobyæ 
drugi klucz (na wschodzie), trzeba pokonaæ grupê myrkridów.

Po otwarciu wrót, trzeba zaminowaæ rampê, prowadz¹c¹ na 
pó³noc i zwabiæ tam dwie grupy myrkridów.

Jeœli to tylko mo¿liwe, nale¿y u¿yæ Snu Nawracaj¹cego                    
i pozyskaæ upiora.

Udajemy siê na pó³noc, gdzie musimy pokonaæ grupy paj¹ków 
i myrkridów

Teraz zabieramy drugi klucz, a potem nastêpny (ze strefy A – 
patrz rys. 8.4)

Otwieramy nastêpne wrota i ruszamy na pó³noc, ¿eby zdobyæ 
przedmiot magiczny dla Fa³szywca. Uwa¿amy na paj¹ki.

Po zdobyciu go, ustawiamy Fa³szywca tak, aby przyjmowa³ na 
siebie ataki wie¿ b³yskawic, dziêki czemu nasze oddzia³y bêd¹ 
mog³y bezpiecznie przejœæ dalej.

Idziemy na po³udnie na spotkanie z Przywo³ywaczem. 
Pokonaj¹ go ³ucznicy i/lub Fa³szywiec.
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Zapalczywy Fa³szywiec doprowadzi³ do uwiêzienia naszych oddzia³ów w obozie 
Duszo¿ercy. Wiêkszoœæ wojów znajduje siê w jaskiniach i prowizorycznych celach, z któ-
rych musza siê wydostaæ i przy okazji pomieszaæ szyki wrogom. Musimy uwa¿aæ na 
uwiêzione zmory: wystarczy otworzyæ ich celê, a natychmiast zostaniemy zniszczeni 
sakwami z rop¹.

Cel misji: W obozie Duszo¿ercy znajduje siê wielu wiêŸniów (w tym Fa³szywiec). 
Trzeba ich uwolniæ.

W tej misji dysponujemy ca³kiem sporymi si³ami. Niestety, nasi ludzie s¹ uwiêzieni           
w wielu ró¿nych miejscach. Oto czym dysponujemy:

Tym razem jest ich sporo – w koñcu to jego obóz. Oto one:

Fa³szywiec (bez Snu Nawracaj¹cego)

Krasnoludy

Berserkerzy

£ucznicy

Czapla Stra¿

Duszo¿erca

Ghole

Myrkridzi

Kafary
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Bezduszni

Zmory

Rozdzia³ 8	 Tain

Zwyk³e wiêzienie na wolnym powietrzu, bez specjalnych niespodzianek. Chocia¿ na 
pocz¹tku nasze oddzia³y s¹ zamkniête w celach, pozosta³e cele to po prostu jaskinie              
w œcianach kanionu. W ka¿dej takiej celi zwykle znajduj¹ siê nasze oddzia³y, choæ w jednej 
lub dwu natkniemy siê na zmory, które eksploduj¹, gdy tylko je uwolnimy. 

Dlatego te¿, nale¿y zbli¿aæ siê do cel pojedynczo. Za ka¿dym razem gra losowo 
ustala, w których celach s¹ nasi ludzie/zmory, wiêc trzeba sprawdziæ ka¿d¹ z nich.

Z tego poziomu mo¿emy przejœæ do poziomu ukrytego ("Cz³onki, g³owy i dymi¹ce 
kratery") – w tym celu musimy opuœciæ mapê przy prawym górnym rogu, zamiast iœæ za 
Fa³szywcem w dó³.

Na pocz¹tku misji kontrolujemy tylko piêciu ³uczników w otwartej celi. W dwu 
pobliskich celach (zamkniêtych), znajduje siê po piêciu berserkerów. Pierwsze zadanie: 
uwolniæ berserkerów, nie trac¹c ¿adnego z ³uczników.

Niech przejd¹ do punktu kontrolnego A (patrz rys. 8.7), sk¹d bêd¹ mogli bez 
przeszkód wyeliminowaæ kafary, które pojedynczo rusz¹ w ich kierunku. Nastêpnie 
uwalniamy berserkerów.

Po ich uwolnieniu musimy zaj¹æ siê dwoma grupami gholi, których znajdziemy tu¿ 
za obszarem wiêzienia. Pozwólmy to zrobiæ naszym berserkerom – na pewno szybko to 
za³atwi¹. Teraz idziemy w dó³, do pierwszej jaskini i przygotowujemy siê na walkê                
z kafarami i bezdusznymi, którzy ju¿ tam na nas czekaj¹. W tej jaskini powinniœmy znaleŸæ 
dwu krasnoludów. Jaskiniê otwieramy, klikaj¹c blokuj¹ce wejœcie sztaby (patrz rys. 8.8).

Do nastêpnego miejsca prowadz¹ dwa wejœcia. Obydwa musimy zablokowaæ, 
zanim znajduj¹ce siê wewn¹trz jednostki zostan¹ powiadomione o naszej obecnoœci. Gdy 
wrogowie znajduj¹cy siê w obszarze B (patrz rys. 8.7) zorientuj¹ siê, ¿e tam jesteœmy, 
wyœl¹ "ghola-goñca" (zawsze bia³ego), ¿eby zawiadomi³ Duszo¿ercê. Trzeba go zabiæ!       
W tym celu wykorzystamy przynajmniej jednego berserkera i ³uczników. Ten ghol nie 
mo¿e siê wydostaæ. Pozosta³e jednostki nie powinny stanowiæ najmniejszego problemu.
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Rysunek 8.7. Jedno z przejœæ prowadzi do ukrytego poziomu.
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Morderstwo Kruków

Grupa gholi

Fa³szywiec

Kafar

Rycerz stygijski

Grupa bezdusznych/kafarów

Myrkridzi

Tu trzeba pod³o¿yæ bomby

Jaskinia

Ghol-goniec

Duszo¿erca
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Rysunek 8.8.

Aby uwolniæ 
wiêŸniów, 
wystarczy 
klikn¹æ sztaby 
blokuj¹ce 
wejœcia do 
jaskini.

W strefie B znajduj¹ siê dwie 
jaskinie. W jednej zwykle s¹ berse-
rkerzy, a w drugiej pe³no jest korzeni 
mandragory i bomb. Otwieramy 
obydwie i zabieramy, co siê da. 
Nastêpnie musimy pokonaæ rycerzy 
stygijskich, którzy broni¹ dostêpu do 
Fa³szywca. W tym celu, na drodze po 
której najprawdopodobniej rycerze 
rusz¹ za nami w poœcig, podk³adamy 
bomby. Kiedy zaczn¹ goniæ kra-
snoludów, niech ci uciekaj¹, a na-
stêpnie niech zawróc¹ i zdetonuj¹ 
bomby, gdy rycerze znajd¹ siê w ich 
zasiêgu (patrz rys. 8.9). W ten sposób 
powinniœmy za³atwiæ wszystkich, 
oprócz dwóch rycerzy.

W jednej z jaskiñ znajduje siê 
Czapla Stra¿. Nale¿y cofn¹æ siê do 
jaskini w strefie B i zebraæ 
korzenie mandragory, z pomoc¹ 
których uzdrowimy naszych 
wojów.
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Posuwamy siê dalej na po³u-
dnie, a potem na wschód. W dwu 
jaskiniach na dole mapy znajduje siê 
kryszta³, który nasz krasnolud po-
winien zabraæ do miejsca uwiê-
zienia Fa³szywca. Uwolniony Fa-
³szywiec wda siê w bójkê z Du-
szo¿erc¹. Po jej zakoñczeniu mu-
simy jeszcze tylko wyczyœciæ teren    
z pozosta³ych nieumar³ych i udaæ 
siê do wybranego wyjœcia.

Morderstwo Kruków

Rycerze stygijscy nie rusz¹ siê, 
dopóki do nich nie podejdziemy. 
Niech krasnoludy id¹ powoli 
i stawiaj¹ bomby.

Rysunek 8.9.

Kilka bomb 
z ³atwoœci¹ 
poradzi sobie 
z rycerzami 
stygijskimi.
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Podsumowanie

Niech ³ucznicy przejd¹ do strefy A i zdejm¹ kafarów (jednego 
na raz).

Uwalniamy berserkerów, a nastêpnie likwidujemy, bêd¹ce        
w pobli¿u, dwie grupy gholi.

Wchodzimy do pierwszej jaskini i otwieramy j¹ (uwalniamy 
dwu krasnoludów)

Blokujemy obydwa wyjœcia ze strefy B i wykañczamy wrogów. 
Upewniamy siê, ¿e ghol-goniec nie wydostanie siê na zewn¹trz.

Zaminowujemy teren, ¿eby pozbyæ siê stygijskich rycerzy, 
pilnuj¹cych Fa³szywca.

Ruszamy w dó³ mapy, gdzie z jednej z jaskiñ zabieramy 
kryszta³.

Wracamy do Fa³szywca i uwalniamy go.

Likwidujemy resztê wrogich si³, po czym ruszamy do 
nastêpnego/ukrytego poziomu.

Zmiany na poziomie
legendarnym

Na tym poziomie jest o wiele wiêcej
oddzia³ów wroga i wiêcej
gholi-goñców. Poza tym, kryszta³
znajduje siê w jaskini bli¿ej
Duszo¿ercy.
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Oto jeden z dwu ukrytych poziomów w grze Myth I, (choæ jedyny, który ma znaczenie dla 
przebiegu kampanii). Poziom jest (dos³ownie) naszpikowany bombami i zmorami. Jak 
nale¿a³o siê spodziewaæ, ta misja ³atwo mo¿e przerodziæ siê w wielk¹ eksplozjê. Oprócz 
wysokiego poziomu trudnoœci, "Cz³onki, g³owy i dymi¹ce kratery" zapewnia fantastyczn¹ 
zabawê, tak wiêc do dzie³a.

Cel misji: Zniszczyæ zgromadzon¹ broñ masowej zag³ady – szopy z amunicj¹, 
bomby, a nawet zmory. W tej misji musimy mieæ przynajmniej jednego krasnoluda - 
eksperta od materia³ów wybuchowych.

Ta misja dostarcza niezapomnianych wra¿eñ, a my mamy do dyspozycji znaczne si³y, ale 
mimo to, musimy bardzo uwa¿aæ, ¿eby ich nie straciæ. Oto one:

W tej misji si³y Duszo¿ercy maj¹ przewagê, któr¹ jednak mo¿na obróciæ przeciw nim. 
Wystarczy na przyk³ad zaatakowaæ zmory, które znajduj¹ siê w pobli¿u innych jednostek 
wroga. Oto nasi przeciwnicy:

Berserkerzy

Krasnoludy

£ucznicy

Czapla Stra¿

Bezduszni

Zmory

Kafary

Upiory
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Mapa jest doœæ prosta – niestety, pe³no w niej wrogów, w tym kilka grup, które na samym 
pocz¹tku zachodz¹ nas od ty³u. Pustynny teren sprzyja u¿yciu pocisków wybuchaj¹cych; 
nie radzimy u¿ywaæ p³on¹cych strza³. Naszym zadaniem jest zniszczenie trzech g³ównych 
obszarów i wszystkich jednostek wroga (Strefy A, B i C – patrz rys. 8.10)

W tej misji pe³no jest bomb i zmór - czyli tego, co wybucha. Na pocz¹tku udajemy siê na 
lewo od wejœcia, na lekko wznosz¹cy siê teren i stawiamy bomby, zanim pojawi siê wróg.
Prawie natychmiast ujrzymy dwie 
grupy wrogich oddzia³ów – jedna 
przychodzi œcie¿k¹, na której siê 
znajdujemy, a druga z równiny poni¿ej 
(patrz rys. 8.10). Z pierwsz¹ rozpra-
wiamy siê, detonuj¹c bomby, gdy tylko 
znajd¹ siê w ich zasiêgu. W drugiej 
grupie s¹ zmory – wystarczy wiêc tylko 
trafiæ (tu korzystamy z umiejêtnoœci 
³uczników) któr¹œ z nich, zanim grupa 
zd¹¿y siê rozproszyæ.

Po uporaniu siê z pierwszymi 
oddzia³ami wrogów, bêdziemy na 
pewno chcieli zbli¿yæ siê do sk³adu 
bomb, ale nie nale¿y tego robiæ: w tym 
samym czasie, nastêpna ich grupa 
zachodzi nas od ty³u. Nale¿y z ni¹ 
post¹piæ tak, jak z poprzedni¹ – niech 
³ucznicy trafi¹ w zmorê.

Teraz przechodzimy do strefy D i ustawiamy ³uczników w d³ugiej linii. Na 
dowolnym jej koñcu staje krasnolud (podobnie, jak w "Wielkiej Bibliotece"). Jeœli do tego 
wspomog¹ ich berserkerzy, powinniœmy bez zbêdnego wysi³ku poradziæ sobie z jedno-
stkami, które pilnuj¹ sk³adu bomb.

Nale¿y wysadziæ bomby 
zgromadzone w wozie. Nale¿¹ do 
Duszo¿ercy i tak, czy inaczej nie 
bêdziemy mogli ich wykorzystaæ.
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Punkt kontrolny C

Punkt kontrolny D

Punkt kontrolny A

Cz³onki, G³owy i Dymi¹ce Kratery (Poziom ukryty)

Wroga armia
Zmory

Punkt startowy

Ghole
Sk³ad bomb

Budynek

Bezduszni

Tu podk³adamy
bomby

Rysunek 8.10. Ten poziom zapewnia wspania³¹ zabawê, co nie znaczy, ¿e jest ³atwy.
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Rozdzia³ 8	 Tain

Teraz zbieramy wszystkich ³uczników i kilku berserkerów i udajemy siê do strefy A 
– zatrzymujemy siê, gdy zauwa¿ymy bezdusznych. Za nimi znajduj¹ siê kolejni bezduszni 
i zmory. Wydawa³oby siê, ¿e najlepiej bêdzie, jeœli ³ucznicy zaatakuj¹ zmorê, ale nie jest to 
dobry pomys³. Najlepiej jest ustawiæ ³uczników w pobli¿u bezdusznych, wzi¹æ na cel 
jednego z nich, wystrzeliæ i cofn¹æ siê. Procedurê nale¿y powtarzaæ tak d³ugo, a¿ wszyscy 
bezduszni zgin¹ – dziêki temu nie tracimy ani jednej jednostki. Teraz mo¿emy strzeliæ      
w zmory i ogl¹daæ fajerwerki.

Czas przygotowaæ pu³apkê na 
bezdusznych, którzy znajduj¹ siê w po-
bli¿u strefy B. Niech krasnoludy we-
zm¹ wszystkie bomby ze sk³adu i u³o¿¹ 
je w linii. Ustawiamy wszystkie nasze 
jednostki na samym koñcu tej linii, tak 
¿eby chc¹cy nas dopaœæ nieumarli, 
musieli iœæ wzd³u¿ niej. Do obozu 
wysy³amy berserkera ,  który  ma 
sprowokowaæ nieumar³ych i czekamy 
a¿ siê pojawi¹. Odpalamy bomby.

W strefie B znajduje siê sk³ad bomb i budynek, który nale¿y zniszczyæ. Na dachu 
budynku siedzi grupa bezdusznych – zajm¹ siê nimi ³ucznicy. W tym czasie krasnolud 
musi go wysadziæ. W tym celu klikamy (z controlem) wewn¹trz budynku i jak najszybciej 
uciekamy z powrotem – to bêdzie wielkie bum!

Strefa C (patrz rys 8.10) chroniona jest przez ghole. Podchodzimy powoli, po czym 
po prostu rzucamy pocisk wybuchaj¹cy na stos bomb. To tyle – ukoñczyliœmy ukryty 
poziom!

Zmiany na poziomie
legendarnym

Na tym poziomie spotkamy
o wiele wiêcej wrogów!
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Cz³onki, G³owy i Dymi¹ce Kratery (Poziom ukryty)

Podsumowanie

Rozpoczynamy na urwisku na lewo od punktu startowego, 
gdzie umieszczamy bomby.

W nasz¹ stronê rusz¹ dwie grupy - jedna z przodu, a druga            
z równiny pod nami.

Odpalaj¹c bomby, pozbêdziemy siê zbli¿aj¹cych siê z przodu 
kafarów. £ucznicy musz¹ trafiæ zmorê poni¿ej, która 
eksploduj¹c zabije swoich towarzyszy.
Ruszamy do strefy D, gdzie ustawiamy ³uczników w d³ugiej 
linii, na której koñcach s¹ krasnoludy.

Prowokujemy wrogie jednostki do ataku i wybijamy ich, 
bacz¹c, by upiory nie podesz³y zbyt blisko.

Pojedynczo wybijamy bezdusznych w strefie A, po czym 
za³atwiamy zmory.

Na zewn¹trz strefy B (patrz rys. 8.10) ustawiamy d³ug¹ liniê 
bomb i prowokujemy bezdusznych do przejœcia w tamt¹ 
stronê.
Detonujemy bomby, pozbywaj¹c siê w ten sposób naszych 
problemów.

Wrzucaj¹c pocisk przez drzwi, wysadzamy budynek w strefie A.

Detonujemy bomby w strefie C, jednoczeœnie uwa¿aj¹c na 
ghole.
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Rozdzia³ 9	 £owy na Duszo¿ercê

u¿ nied³ugo czeka nas ostateczna konfrontacja z Duszo¿erc¹. 

W nastêpnych trzech misjach zmierzymy siê zarówno z jego licznymi si³ami, jak i jego 

najwiêkszym sprzymierzeñcem - Dygotnic¹. Stawimy mu czo³a ju¿  w "Dwukrotnie 

Urodzonym", choæ nie bêdzie to nasze ostatnie spotkanie. Ta przyjemnoœæ czeka na nas w 

rozdziale 10. 

Alrik i prawie 3000 oddzia³ów nadchodz¹ od strony Muirthemne, by zmierzyæ siê z 
Duszo¿erc¹. Armia Dygotnicy przeciê³a im drogê o kilka godzin marszu w dó³ rzeki od 
tamy. Jeœli wróg wysadzi tamê, si³y Alrika nie bêd¹ mia³y szans na zwyciêstwo. Nie 
mo¿emy na to pozwoliæ.

Cel misji: Ochroniæ tamê - nie dopuœciæ do tego, by wróg wysadzi³ j¹ i zatopi³ si³y 
Alrika.

Mamy wystarczaj¹ce si³y, by zmierzyæ siê z nieumar³ymi, choæ musimy obraæ 
odpowiedni¹ taktykê. Oto czym dysponujemy:

Czarownicy

Krasnoludy

£ucznicy
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Berserkerzy

Czapla Stra¿

£ucznicy

Kafary

Upiory

Ghole (wyposarzeni w bomby)

Zniewoleñcy

Zmory

Duszo¿erca nie przebiera w œrodkach. Oto nasi wrogowie:

G³ównym punktem na mapie jest tama - tam rozpoczynamy (patrz rys. 9.1). Za wszelk¹ 
cenê musimy j¹ obroniæ, nie odchodŸmy wiêc za daleko. Rzeka jest g³êboka - wci¹¿ 
podp³ywaj¹ do nas zniewoleñcy i zmory, które chc¹ wysadziæ siê przy tamie - nie 
zapominajmy ustawiæ na niej przynajmniej czterech ³uczników, którzy siê nimi zajm¹. 

Na pocz¹tku nale¿y zgromadziæ nasze si³y przy tamie, gdzie najpierw zaatakuj¹ 
nieumarli. Pierwsza fala mo¿e nadejœæ z którejkolwiek ze stron (wybierane losowo). 
¯eby ustaliæ sk¹d nast¹pi atak, wysy³amy po jednym berserkerze-zwiadowcy w ka¿d¹ 
stronê, by to sprawdzi³. Kiedy wróc¹, przenosimy naszych czarowników i krasnoludy 
na tê stronê i czekamy.
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Rozdzia³ 9	 £owy na Duszo¿ercê

Tama/punkt startowy
G³ówne si³y

Ukryte zmory

Zniewoleñcy i zmory
Berserker-zwiadowca

Kierunek ruchu wrogich jednostek

Rysunek 9.1 Uwa¿ajmy na nadp³ywaj¹ce rzek¹ zmory.
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Efektywne poradzenie sobie 
z pierwsz¹ fal¹ ataków, ma w tej 
misji krytyczne znaczenie. Usta-
wiamy nasze oddzia³y w sposób 
pokazany na rysunku 9.2 - krasno-
ludy na krawêdzi tamy, a obok 
nich czarownicy. Kiedy nadejd¹ 
kafary i ghole, "Ogniste kule" i po-
ciski wybuchaj¹ce powinny po-
wstrzymaæ ich, zanim zbli¿¹ siê do 
tamy. W tym czasie, nasi berse-
rkerzy musz¹ ruszyæ przeciwko 
wrogim ³ucznikom.

Rysunek 9.2

Tak nale¿y 
ustawiæ swoje 
si³y, ¿eby 
poradziæ sobie �
z pierwsza fal¹ 
wrogów.

Pamiêtajmy, ¿e czarownicy mog¹ 
u¿yæ czaru "Zamêt", ¿eby 
powstrzymaæ zbli¿aj¹ce siê 
oddzia³y. Czasami jest to o wiele 
lepsze wyjœcie, ni¿ rzucanie 
"Ognistej kuli".

Mur
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Rozdzia³ 9	 £owy na Duszo¿ercê

Pokonanie kafarów i gholi to 
jeszcze nie koniec. Za chwilê, z tego 
samego kierunku nadejdzie upiór i du¿a 
grupa zniewoleñców. Niech ³ucznicy 
zajm¹ siê upiorem, a czarownicy 
zniewoleñcami (u¿ywaj¹c "Ognistych 
kul"). Po nich pojawi siê kolejna fala 
wrogów, tym razem nadejd¹ z drugiej 
strony. Przenosimy nasze si³y na drug¹ 
stronê tamy, gdzie czeka nas kolejne 
starcie.

Z t¹ grup¹ poradzimy sobie 
podobnie, jak z pierwsz¹, tyle ¿e tym 
razem, fale zniewoleñców i zmór 
podchodz¹ z do³u rzeki. Nasi ³ucznicy 
musz¹ siê uwijaæ. Walcz¹c, musimy 
zwróciæ uwagê na wodê za tam¹ - w jej 
g³êbinach czaj¹ siê zmory (patrz rys. 9.3), 
które rusz¹, gdy tylko poradzimy sobie z 
drug¹ fal¹ wrogów. 

Dwie g³ówne fale atakuj¹ce 
nadchodz¹ z obu stron tamy - na 
szczêœcie druga sk³ada siê tylko z gholi. 
Ich ataki plus zmory, które zachodz¹ nas 
od strony rzeki i zbiornika za nami, 
wystawiaj¹ nas na ciê¿k¹ próbê. 
Pomimo to, jeœli zachowamy zimn¹ 
krew i nie stracimy czarowników i 
krasnoludów, powinniœmy zwyciê¿yæ. 
Zwróæmy uwagê, ¿e w tej misji Czapla 
Stra¿ ma wiele korzeni mandragory, 
którymi mo¿e uzdrawiaæ ranne 
jednostki - nie zapominajmy zrobiæ z 
nich u¿ytku.

Zmiany na poziomie
legendarnym

Na poziomie legendarnym si³y
wroga s¹ liczniejsze i poruszaj¹
siê szybciej; jakby ta misja sama
w sobie nie by³a doœæ trudna...

Jeœli pozwolimy gholom na 
zbli¿enie siê do tamy, zaminuj¹ j¹. 
Wtedy eksploduj¹ce zmory mog¹ 
zdetonowaæ ³adunki i powa¿nie j¹ 
uszkodziæ.
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Mur

Pokonawszy ostatni¹ falê, musimy uwa¿aæ na zmory/zniewoleñców - wystarczy tylko ustawiæ na 
tamie ³uczników. Kiedy ostatni wróg zginie, zakoñczyliœmy misjê.
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Rozdzia³ 9	 £owy na Duszo¿ercê

Podsumowanie

Wysy³amy po jednym berserkerze z ka¿dej strony tamy, który 
sprawdzi sk¹d nadejdzie pierwszy atak.

Przenosimy krasnoludów i czarowników na stronê, z której 
nadejdzie pierwsza fala wrogów.

U¿yjmy czarów "Ognista kula" (lub "Zamêt) i krasnoludzkich 
pocisków, ¿eby powstrzymaæ próby zaminowania tamy przez 
ghole.

Niech berserkerzy zajm¹ siê wrogimi ³ucznikami.

Po wyeliminowaniu kafarów i gholi, uwa¿ajmy na 
nadchodz¹ce z tej samej strony upiory.

Przenosimy nasze g³ówne si³y na drug¹ stronê tamy i 
przygotowujemy siê na nastêpny atak.

Uwa¿ajmy na podchodz¹ce od ty³u zmory.

Na tamie powinno znajdowaæ siê przynajmniej czterech 
³uczników, którzy wyeliminuj¹ zbli¿aj¹ce siê od strony rzeki 
zmory.

Alrik musi teraz pokonaæ Dygotnicê. Fa³szywiec ma ochotê zasmakowaæ jej krwi, wiêc 
Alrik wybra³ piêciu ludzi o najmocniejszych charakterach, którzy maj¹ mu towarzyszyæ 
w drodze do kanionów, gdzie ukrywa siê Dygotnica. Tam maj¹ j¹ wytropiæ i zabiæ.

Cel misji: Dygotnica, wraz ze swoimi si³ami, zosta³a uwiêziona w kanionach. Nale¿y 
j¹ zniszczyæ.
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W tej misji mamy niewiele jednostek, ale za to jakich! Sami bohaterowie - oto oni:

Pustynny krajobraz. Wiele kanionów, na tyle szerokich, ¿e mo¿emy dostrzec, co siê do nas 
zbli¿a i, na czas, przygotowaæ obronê. I niespodzianka - Jajo Wielkanocne, które znajduje siê w 
lewym górnym rogu mapy (patrz rys. 9.4). Jest to magiczny przedmiot, dziêki któremu nasz 
czarownik zyskuje cztery dodatkowe, superszybkie ataki "Ognistymi Kulami"

W tej misji mamy niewiele jednostek, ale za to jakich! Sami bohaterowie - oto oni:

Czarownik (bohater)

Czapla Stra¿ (bohaterowie)

£ucznik (bohater)

Krasnolud (bohater)

Fa³szywiec (mo¿e u¿ywaæ Snu Nawracaj¹cego)

Zniewoleñcy (du¿e grupy)

Bezduszni

Myrkridzi

Dygotnica

Cieñ
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Rozdzia³ 9	 £owy na Duszo¿ercê

Punkt startowy

Grupa myrkridów

Magiczny przedmiot
(Wielkanocne Jajo)

Grupa zniewoleñcówGrupa bezdusznych

Rysunek 9.4 W lewym górnym rogu znajduje siê Jajo Wielkanocne.

Na pocz¹tku gry, Dygotnica u¿yje Snu Szeptu przeciw Fa³szywcowi. Gdy tylko 
uzyskamy kontrolê nad naszymi jednostkami, musimy zaatakowaæ Dygotnicê (niech 
czarownicy u¿yj¹ "Ognistych Kul"), ¿eby siê jej pozbyæ. Nie idziemy za ni¹ do obozu! 
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Dygotnica

Aby zakoñczyæ misjê, musimy 
zabiæ wszystkich zniewoleñców, 
b e z d u s z n y c h  i  m y r k r i d ó w ,  
znajduj¹cych siê na mapie. Trasa 
pokazana na rysunku 9.4 zosta³a 
t ak  p rzygo towana ,  ¿eby  j ak  
naj³atwiej by³o poradziæ sobie z 
hordami wroga i jednoczeœnie 
zdobyæ magiczny przedmiot dla 
czarownika.
Powoli posuwamy siê na pó³noc, 
po  drodze  l ikwiduj¹c  grupy 
bezdusznych, które usadowi³y siê 
na wzgórzach. Nasz ³ucznik jest 
bohaterem, wiêc strzela bardzo 
szybko i celnie - sam potrafi pora-
dziæ sobie z czterema bezdusznymi. Mo¿emy te¿ u¿yæ "Ognistych kul" czarowników 
(patrz rys. 9.5). Idziemy dalej na pó³nocny wschód.

W strefie A napotkamy na ataki ma³ych grup myrkridów i du¿ych grup 
zniewoleñców. Skorzystajmy ze Snu Nawracaj¹cego i pozyskajmy jak najwiêcej 
myrkridów (szkoda, ¿e czar nie dzia³a na zniewoleñców). Kiedy zbli¿¹ siê wrogowie, 
pozostajemy na miejscu i nakazujemy krasnoludom i czarownikom atakowaæ 
wszystkich, którzy próbuj¹ siê zbli¿yæ. Nie wdajemy siê w walkê wrêcz - jeœli jakaœ grupa 
wrogów spróbuje siê do nas zbli¿yæ, niech rozpêdzi ich Fa³szywiec.

Grupy zniewoleñców i myrkridów bêd¹ nadchodziæ falami (patrz rys. 9.4). Jeœli 
podejd¹ zbyt blisko, nie bójmy siê cofn¹æ. Bez problemu mo¿emy ich pokonaæ - 
wycofuj¹c siê, krasnoludy i czarownicy mog¹ wci¹¿ u¿ywaæ pocisków wybuchaj¹cych i 
Ognistych kul. Walka bêdzie doœæ d³uga, ale w koñcu powinniœmy byæ w stanie iœæ dalej.

Udajemy siê w kierunku magicznego przedmiotu, uwa¿aj¹c na ma³e grupy 
myrkridów, które pozosta³y na wolnoœci. Po dotarciu na miejsce, okazuje siê, ¿e 
magiczny przedmiot znajduje siê na wysokim, niedostêpnym wzgórzu. Nie ma siê czym 
martwiæ - po prostu wystarczy kazaæ czarownikowi go zdobyæ, a ziemi wyroœnie pomost, 
który pozwoli mu tam siê dostaæ (patrz rys. 9.6). Przedmiot dodaje czarownikowi cztery 

Cz³onkowie Czaple Stra¿y maj¹ 
wiele korzeni mandragory - 
u¿ywajmy ich, gdy tylko zdrowie 
naszych jednostek spadnie �
o po³owê.
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Rysunek 9.5

"Ognista kula" 
znakomicie 
radzi sobie �
z ma³ymi 
grupami 
bezdusznych.

Czy magiczny przedmiot jest 
niezbêdny, by zakoñczyæ tê misjê? 
Zdecydowanie nie, ale jego u¿ycie 
sprawi nam tyle radoœci, ze 
grzechem by³oby go nie zabraæ.

 specjalne "Ogniste kule" - szybsze i o 
wiêkszej sile ra¿enia. Mi³ej zabawy!

Reszta  misj i  to  w³aœciwie 
æwiczenie w zabijaniu ca³ej chmary 
zniewoleñców i/lub myrkridów, ale 
maj¹c do dyspozycji  magiczny 
przedmiot  i  Sen Nawraca j¹cy  
Fa³szywca, powinniœmy bez pro-
blemu dotrzeæ do Dygotnicy - w tym 
momencie gra prze³¹czy siê w tryb 
automatyczny. Tak, Fa³szywiec ma 
zgin¹æ, nawet jeœli wype³niliœmy 
misjê. Podchodz¹c pod obóz Dygo-
tnicy, uzdrawiamy wszystkich, 

Rozdzia³ 9	 £owy na Duszo¿ercê
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którzy tego potrzebuj¹. Niewyk-
orzystany korzeñ mandragory, to 
korzeñ zmarnowany.

Dygotnica

Rysunek 9.6

Ziemia uniesie 
siê, tak by nasz 
czarownik móg³ 
zabraæ magiczny 
przedmiot.

Zmiany na poziomie
legendarnym

Gdybyœcie przypadkiem s¹dzili,
¿e na poziomie normalnym
jest du¿o wrogów....
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Rozdzia³ 9	 £owy na Duszo¿ercê

Atakujemy Dygotnicê Ognist¹ kul¹.

Powoli ruszamy na pó³noc (idziemy wzd³u¿ wschodniej 
krawêdzi mapy), po drodze zabijaj¹c wszystkie napotkane grupy 
bezdusznych.
Po dojœciu do strefy A, szykujemy siê na ciê¿sz¹ przeprawê.

W strefie A musimy pokonaæ przynajmniej 10 fal atakuj¹cych 
zniewoleñców i myrkridów.

Ruszamy w kierunku przedmiotu magicznego - wysy³amy po 
niego czarownika (ziemia uniesie siê, tworz¹c mu pomost)

Idziemy w kierunku obozu Dygotnicy.

Podsumowanie

W koñcu Alrikowi uda³o siê oczyœciæ teren pomiêdzy jego si³ami a Duszo¿erc¹. Teraz 
zacznie siê prawdziwa konfrontacja. Król poprowadzi swoje oddzia³y przez rzekê, 
przeciwko olbrzymiej armii Duszo¿ercy. Chce go zniszczyæ raz na zawsze.

Cel misji: Za rzek¹ jest Duszo¿erca. Musimy go zabiæ.

W tej misji nasze wojska s¹ bardzo liczne, ale kontrolujemy tylko kilka wybranych. Oto 
one:

Alrik (z Mieczem B³yskawic)

£ucznicy

Krasnoludy
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Dwukrotnie Narodzony

Berserkerzy

Czapla Stra¿

Mahiry

Zniewoleñcy

Zmory

Bezduszni

Myrkridzi

Duszo¿erca

Upiory

W koñcu ujrzymy to, czego nie dane by³o zobaczyæ tym, którzy grali w Myth I - mahiry. To pierwszy 
moment, w którym pokazuj¹ siê te okropne jednostki. Oto, z czym jeszcze przyjdzie nam walczyæ:

Droga, któr¹ musimy przejœæ jest dosyæ prosta (patrz rys. 9.7). Mamy tylko przekroczyæ rzekê i 
skierowaæ siê w stronê Duszo¿ercy. Problem stanowi¹, czekaj¹ce na nas po drodze, wrogie 
oddzia³y. W rzece jak zwykle czaj¹ siê nieumarli: zmory i zniewoleñcy na pewno nas nie zawiod¹.

W tej misji, Alrik dysponuje Mieczem B³yskawic (Balmungiem), którym potrafi poradziæ sobie z 
licznymi falami atakuj¹cych myrkridów. Na pocz¹tku wysy³amy jednego berserkera ku rzece, 
który sprowokuje pierwszy atak myrkridów. Teraz czas na Alrika, który przywita ich 
Balmungiem - nie zapominajmy na brzegu ustawiæ berserkerów, którzy bêd¹ stanowiæ jego 
wsparcie.
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Punkt startowy Grupa zniewoleñców

Zmory
Mahir

Upiór

Grupa
myrkridów
Duszo¿erca

Rysunek 9.7. W rzece jest wielu zniewoleñców - musimy byæ czujni.

Jeœli dobrze nim pokierujemy, Alrik powinien sam sobie poradziæ z myrkridami. Nie trzeba siê 
przejmowaæ jego ranami - mo¿emy go uzdrowiæ póŸniej. Kiedy zgin¹ myrkridzi, nale¿y wys³aæ 
Alrika i berserkerów na drug¹ stronê rzeki - wtedy do ataku rusz¹ zniewoleñcy z obu stron brodu. 
Odsy³amy berserkerów do punktu startowego i pozwalamy Alrikowi dokoñczyæ dzie³a (patrz 
rys. 9.8). Nastêpnie nasi ³ucznicy musz¹ zaj¹æ siê upiorem po drugiej stronie rzeki i mo¿emy 
ruszaæ do strefy A.
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Rysunek 9.8.

Miecz Alrika 
najlepiej 
sprawdza siê, gdy 
trzeba stawiæ 
czo³a du¿ym 
grupom 
zniewoleñców.

Ruszamy w górê pla¿y, a¿ stracimy kontrolê nad Alrikiem, który wda siê w krótk¹ dyskusjê 
z Duszo¿erc¹, po której nasz wróg rzuci w naszym kierunku oddzia³y myrkridów. Niech Alrik 
ruszy za nimi i spróbuje wykoñczyæ jak najwiêcej z nich, zanim dotr¹ do naszych jednostek. Nasi 
berserkerzy i Czapla Stra¿ musz¹ zaj¹æ siê tymi, którym uda siê ujœæ Alrikowi.
Jeœli uda³o nam siê prze¿yæ atak myrkridów, wysy³amy oddzia³y w górê, do strefy B, gdzie czekaj¹ 
kolejni myrkridzi. I znów, niech Alrik wyeliminuje, ilu tylko zdo³a; na szczêœcie jest ich mniej, ni¿ 
w strefie A.

Id¹c w kierunku Duszo¿ercy (strefa C), zauwa¿ymy dziwne, okr¹g³e cienie, poruszaj¹ce siê 
naszym kierunku. To w³aœnie mahiry. Nie mo¿na ich pokonaæ w walce jeden na jednego; musz¹ 
im stawiaæ czo³a przynajmniej dwie jednostki na raz. Kiedy mahiry s¹ w cieniu, mo¿na je 
pokonaæ pociskami wybuchaj¹cymi - wychodz¹ z cienia, by zaatakowaæ (wtedy przybieraj¹ 
formê czarnego szkieletu, patrz rys. 9.9)
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Rysunek 9.9.

Mahira powinny 
atakowaæ 
przynajmniej 
dwie jednostki.

Kiedy dojdziemy do Duszo¿ercy, ten zacznie z nas szydziæ (nic nowego). 
Poniewa¿ chroni go Pierœcieñ Ognia, nie da siê go pokonaæ, nie ponosz¹c 
powa¿nych strat. Duszo¿erca jest odporny na strza³y, a krasnoludy nie s¹ w stanie 
zbli¿yæ siê na tyle, ¿eby móc go zaatakowaæ. Nale¿y zmusiæ Duszo¿ercê, ¿eby 
opuœci³ swój kr¹g ochronny - w tym 
celu ³ucznicy powinni wystrzeliæ 
p³on¹ce strza³y tak, by te go otoczy³y 
(zwykle wystarcz¹ trzy). Kiedy ogieñ 
zacznie siê rozprzestrzeniaæ, Duszo-
¿erca bêdzie musia³ opuœciæ kr¹g i sto-
czyæ walkê z Alrikiem. Mo¿na te¿ po 
prostu wykoñczyæ wszystkie, znajdu-
j¹ce siê w pobli¿u wrogie oddzia³y, 
a  efekt bêdzie ten sam - Duszo¿erca 
opuœci kr¹g i  zaatakuje. Tak wiêc, 
trzeba zmusiæ  go do opuszczenia  
krêgu, a zwyciêstwo mamy w kieszeni.

Zmiany na poziomie
legendarnym

Jeœli wybraliœmy ten poziom,
czeka na nas wiêcej upiorów,
zniewoleñców, zmór, mahirów
i myrkridów.



193

Wysy³amy jednego berserkera na drug¹ stronê rzeki - niech 
wywabi wrogów.

Niech Alrik ruszy do wody i swym mieczem wykoñczy 
atakuj¹cych myrkridów.

Wysy³amy Alrika i berserkerów na druga stronê rzeki, ¿eby 
wywabili zniewoleñców spod wody.

Przekraczamy rzekê, po tym jak nasi ³ucznicy wyeliminuj¹ 
upiora.

Niech Alrik ruszy na myrkridów w strefie A.
Idziemy do strefy B i ponownie pozwalamy Alrikowi siê 
wykazaæ.
Ruszamy w kierunku Duszo¿ercy - uwa¿ajmy jednak na 
nowego wroga - mahiry.

U¿ywaj¹c p³on¹cych strza³, wywabiamy Duszo¿ercê                        
z ochronnego krêgu.
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               to, na co czekaliœmy – prawdziwe starcie, ostateczna 

bitwa, piece de resistance gry Myth II. W tej czêœci musimy pokonaæ wiele przeszkód, by    

w koñcu zmierzyæ siê z uosobieniem z³a. Duszo¿erca czeka, a my jesteœmy tym, który ma 

je pokonaæ.

KU�NIA
Duszo¿erca zainicjowa³ czar, który ma zniszczyæ znany nam œwiat. W tej misji musimy 
pokonaæ go raz na zawsze. B¹dŸmy jednak ostro¿ni – jego s³ugi dobrze go chroni¹.

Cel misji: Jeœli go nie powstrzymamy, Duszo¿erca zniszczy Chmurne Granie. Alrik 
musi mu stawiæ czo³a i zwyciê¿yæ.

JEDNOSTKI GRACZA

Koniec zabawy. Ta misja to ciê¿ka próba dla naszych jednostek. Oto one:

Alrik (bez Balmunga)

Czapla Stra¿

£ucznicy

Krasnoludy
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KuŸnia

JEDNOSTKI DUSZO¯ERCY
Na tym poziomie czeka wiêcej nieumar³ych, którzy w dodatku bêd¹ atakowaæ o wiele 
zajadlej ni¿ dot¹d. Oto nasi wrogowie:

Jest tylko jedna droga – d³uga i niebezpieczna. Trzeba siê przygotowaæ na trudn¹ przeprawê. 
Wszêdzie pa³êtaj¹ siê grupy wrogów; z³o czai siê praktycznie za ka¿dym rogiem. Przed 
rozpoczêciem misji radzimy uwa¿nie przestudiowaæ rysunek 10.1.

Musimy oszczêdziæ jak najwiêcej jednostek na ostateczn¹ rozgrywkê, poniewa¿ po 
zbli¿eniu siê do Duszo¿ercy nasze oddzia³y czeka jeszcze jedna trudna bitwa. Nie trzeba martwiæ 
siê law¹ – nie zrobi nam krzywdy, ale wybuchy wulkanu bêd¹ obrzucaæ nas od³amkami 
skalnymi. Zwykle nie czyni¹ zbyt wielkich szkód, ale mog¹ zabiæ mocno ranne jednostki.

Na pocz¹tku misji musimy stawiæ czo³a du¿ej grupie atakuj¹cych nas zniewoleñców. Zalecamy 
wykorzytanie krasnoludów i ³uczników – niech poæwicz¹ przed tym, co jeszcze ich czeka. W tej 
potyczce kluczow¹ spraw¹ jest nie dopuœciæ do utraty ¿adnych jednostek, jednoczeœnie zyskuj¹c 
tak potrzebne nam doœwiadczenie. Nale¿y ustawiæ jednostki w sposób pokazany na rys. 10.2.

Po zlikwidowaniu zniewoleñców ruszamy dalej i przechodz¹c pod kamiennym mostem, 
kierujemy siê do strefy A, gdzie czeka nas pierwsza prawdziwa próba. S¹ tu oddzia³y 
zniewoleñców, myrkridów i bezdusznych. Wydaje siê, ¿e to odpowiedni moment, ¿eby u¿yæ 

£ucznicy

Kafary

Upiory

Ghole (wyposarzeni w bomby)

Zniewoleñcy
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Punkt startowy
Wielka grupa zniewoleñców

Mahiry

Grupa myrkridów
Grupa bezdusznych

Upiory

Duszo¿erca

Rysunek 10.1. Do siedliska Duszo¿ercy prowadzi tylko jedna droga – ta d³uga.
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Rysunek 10.2

Pierwsza grupa 
zniewoleñców 
pozwoli naszym 
krasnoludom �
i ³ucznikom 
zdobyæ 
doœwiadczenie.

Nie wahajmy siê cofaæ - lepsze to, 
ni¿ niepotrzebnie traciæ jednostki. 
Jeœli goni¹ nas powolne istoty 
(zniewoleñcy), cofaj¹c siê, 
zyskujemy trochê czasu, by 
przygotowaæ krasnoludy �
i ³uczników na spotkanie z nimi.

Snu Rozproszenia Alrika (ma-
my tylko trzy). Kiedy wrogie jednostki 
znajd¹ siê blisko siebie, u¿ywamy 
Snu i rozkoszujemy siê widokiem 
"wyparowuj¹cych" wrogów (patrz 
rys. 10.3). Pomimo wielkiej efekty-
wnoœci czaru i tak bêdziemy mu-
sieli zlikwidowaæ pozosta³e jedno-
stki w konwencjonalny sposób (nie 
u¿ywajmy Snu po raz drugi!).

Zbli¿aj¹c siê do strefy B, na-
potkamy dwie grupy myrkridów 
(w ka¿dej po jednym upiorze). 
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Niech krasnoludy os³abi¹ trochê sze-
regi myrkridów, a Czapla Stra¿ przy-
gotuje siê ewentualnej odsieczy. Tym-
czasem ³ucznicy powinni jak najszy-
bciej zlikwidowaæ upiory – jeœli im siê 
nie uda, zostaniemy g³ównym daniem 
na przyjêciu z grilem. 

Nastêpnie ruszamy w stronê 
strefy C. Po drodze wdamy siê w po-
tyczkê z trzema upiorami, kilkoma 
bezdusznymi (zaatakuj¹ nas z boków) 
i kilkoma ma³ymi grupami myrkri-
dów. Nie spieszmy siê, likwidujmy ich 
powoli i metodycznie. Pamiêtajmy, 
w koñcowym starciu potrzebne nam 
bêdzie jak najwiêcej jednostek.

Nie nale¿y siê spieszyæ. Jeœli 
zdecydujemy siê wzi¹æ na siebie 
jedn¹ grupê na raz, bêdzie nam �
o wiele ³atwiej.
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W strefie C napotkamy na nastêpn¹ du¿¹ grupê wrogich oddzia³ów, w tym zniewoleñców, 
bezdusznych, upiorów i myrkridów (radzimy zapisaæ grê). Na szczêœcie mo¿emy sprowokowaæ 
myrkridów do ataku i u¿yæ krasnoludów i ³uczników, dziêki czemu unikniemy bezpoœredniego starcia    
i wi¹¿¹cych siê z tym strat. Na tym etapie mo¿emy u¿yæ Snu Rozproszenia. Kiedy pozbêdziemy siê 
pierwszej grupy myrkridów zauwa¿ymy, ¿e inne                           jednostki s¹ doœæ blisko siebie, tak wiêc Sen 
powinien za³atwiæ je wszystkie na raz.

Ruszamy dalej. Miêdzy stref¹ 
C i D napotkamy na kilka ma³ych 
grup myrkridów, a w pobli¿u strefy 
D zaatakuj¹ nas mahiry. Broni¹c 
siê, ustawmy nasze jednostki w pa-
ry: Czapla Stra¿ w pobli¿u krasno-
ludów i ³uczników. Po dojœciu do 
strefy D zauwa¿ymy kamienny 
most, pod którym przechodziliœmy 
wczeœniej. Most okazuje siê dosko-
na³ym miejscem do obrony – nie 
przechodŸmy wiêc na drug¹ stro-
nê.

Po chwili zaatakuj¹ nas fale zniewoleñców i upiorów (patrz rys. 10.4). Jednak 
najwiêksze k³opoty sprawi nam du¿a grupa myrkridów. Byæ mo¿e bêdziemy musieli 
u¿yæ ostatniego (lub przedostatniego) Snu Rozproszenia. Jeœli mamy wiêcej ni¿ 
jeden, u¿ywamy obu. Poradziwszy sobie z wszystkimi falami wrogów, ruszamy na 
pozycjê Duszo¿ercy.

Pilnuj¹ go myrkridzi i bezduszni – nie powinniœmy wiêc mieæ wiêkszych 
problemów. Eliminujemy ich i niech Alrik ruszy w stronê Duszo¿ercy (teraz mo-
¿emy obejrzeæ krótk¹ scenkê). Po krótkiej rozmowie z Duszo¿erc¹ Alrik poprosi swe 
oddzia³y o powstrzymanie ostatniego ataku myrkridów, upiorów i bezdusznych. Jeœli 
nam siê uda³o, zwyciê¿yliœmy!

Jedynym sposobem zabicia mahira 
(zanim wyjdzie z cienia) jest 
u¿ycie pocisku wybuchaj¹cego 
(trzeba nim trafiæ dok³adnie �
w cieñ).
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Rysunek 10.4

Most stanowi 
wspania³y punkt 
obronny.
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203

2442ch010p2.qxd  12/18/98 3:27 PM  Page 203

Podsumowanie

Zdobywamy doœwiadczenie, likwiduj¹c pierwsze fale 
zniewoleñców (zajm¹ siê tym ³ucznicy i krasnoludy).

Ruszamy do strefy A, gdzie staczamy kolejn¹ bitwê. Byæ mo¿e 
bêdziemy musieli u¿yæ Snu Rozproszenia – jest tu bardzo, 
bardzo wiele wrogich jednostek.

Teraz idziemy do strefy B, gdzie czekaj¹ na nas dwie grupy 
myrkridów i upiorów.

Strefa C to kolejna bitwa. Znowu mo¿emy potrzebowaæ Snu 
Rozproszenia.

Miêdzy strefami C i D musimy pokonaæ nieuchwytne mahiry.

W strefie D nie przekraczamy mostu – pomo¿e nam siê broniæ. 
Tu te¿ mo¿na u¿yæ Snu Rozproszenia.

Teraz czas na oddzia³y ochraniaj¹ce Duszo¿ercê. Pokonawszy 
je, kierujemy Alrika do Duszo¿ercy.

Jeœli uda nam siê pobiæ ostatni¹ falê wrogów, zwyciê¿yliœmy.

Tak jest, w grze Myth II: Duszo¿erca znajduje siê jeszcze jeden ukryty poziom i skoro uda³o nam siê 
zwyciê¿yæ, najwy¿sza pora dowiedzieæ siê, jak siê do niego dostaæ. W poziomie 3, w lewym górnym 
rogu mapy zauwa¿ymy kilka denerwuj¹cych p³azów. Jeœli zlikwidujemy je wszystkie i ruszymy 
dalej, by zakoñczyæ poziom, ujrzymy fantastyczny przerywnik filmowy i bêdziemy mogli zagraæ 
w poziom "£owca Jeleni" (tak nazywaj¹ go ludzie z Bungie). Na tym poziomie mamy do dyspozycji 
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kilka jednostek uzbrojonych w muszkiety (patrz rys. 10.5), które musz¹ zabiæ wszystkie jelenie 
znajduj¹ce siê na mapie.
Jest jeszcze coœ, ale nie powiemy wam co. Mi³ej zabawy!

Rysunek 10.5.

Trudno na niego 
trafiæ, ale "£owca 
Jeleni" naprawdê 
istnieje!



Napisa³: Bob "CalBear" Colayco. 
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Skoro poradziliœmy sobie z misjami dla jednego gracza, czeka 

nas nastêpne wyzwanie. I niewa¿ne, czy bêdziemy wspó³zawodniczyæ z przyja-

ció³mi/wspó³pracownikami przez sieæ LAN, czy z innymi graczami na Bungie.net, 

potrzebny nam bêdzie spójny plan gry, dziêki któremu staniemy siê mistrzami Myth II 

w wersji wieloosobowej.

W tym rozdziale podajemy zarówno podstawowe informacje potrzebne do 

tworzenia ca³oœciowego planu gry, jak i wskazówki dotycz¹ce okreœlonych sytuacji, na 

które mo¿emy natkn¹æ siê graj¹c w sieci.

Na pewno da³o siê zauwa¿yæ, ¿e Myth II jest jedyn¹ w swoim rodzaju gr¹ typu RTS (Real-
Time Strategy - strategia czasu rzeczywistego), dlatego ¿e nie musimy budowaæ swej armii 
od pocz¹tku. Bungie zrezygnowa³o z ekonomiczniejszych modeli, z których korzysta 
wiêkszoœæ producentów, ¿eby gra by³a szybsza i ¿eby gracz móg³ od razu znaleŸæ siê 
w samym sercu akcji. 

Podobnie jak w wersji dla jednego gracza, oddzia³y z którymi rozpoczynamy grê s¹ 
jedynymi, jakie mo¿emy podczas niej kontrolowaæ. A zatem nie liczmy na to, ¿e uda nam 
siê zdobyæ mia¿d¿¹c¹ przewagê liczebn¹, jak to czasem ma miejsce w innych grach. Myth II 
zmusza gracza do jak najefektywniejszego wykorzystywania oddzia³ów. Nale¿y te¿ 
pamiêtaæ, ¿e w grze wieloosobowej, mo¿emy wybieraæ zarówno jednostki Œwiat³a        
i Ciemnoœci. Nie b¹dŸmy zdziwieni, kiedy przyjdzie nam wys³aæ do walki wojów obok 
zniewoleñców.
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Sterowanie jednostkami

Poniewa¿ najwiêksze znaczenie ma skutecznoœæ prowadzenia walki, musimy wiedzieæ, co 
potrafi ka¿da z jednostek (radzimy przejrzeæ rozdzia³ 1). Oczywiœcie, ta wiedza to dopiero po³owa 
sukcesu – drug¹ stanowi umiejêtne dowodzenie naszymi jednostkami. Na szczêœcie Myth II ma doœæ 
z³o¿ony (lecz mimo to intuicyjny) system sterowania gr¹, który pozwala na ró¿norodne 
przemieszczanie i ustawianie oddzia³ów.

Na kolejnych stronach omówimy wszystkie wa¿niejsze punkty dotycz¹ce dowodzenia 
jednostkami, w tym taktykê dla poszczególnych oddzia³ów, formacje i wykorzystywanie 
ukszta³towania terenu.

Myth II jest gr¹ bardzo zró¿nicowan¹. W wiêkszoœci gier RTS celem jest po prostu pokonanie 
wroga. Poniewa¿ w Myth II si³a oddzia³ów poszczególnych graczy jest z za³o¿enia taka sama, 
przewidziano dla nich trochê inne cele. Wyeliminowanie jak najwiêkszej iloœci oddzia³ów wroga to 
tylko jedna z wielu mo¿liwych opcji. W tym rozdziale podajemy wskazówki dla wszystkich mo¿liwych 
typów gier.

W koñcu, g³ównie z myœl¹ o nowicjuszach w œwiecie gier online, zawarliœmy tak¿e krótki 
poradnik dotycz¹cy etykiety sieciowej (zasad dobrego zachowania). Kiedy siadamy przed komputerem, 
³atwo zapominamy, ¿e inni gracze to przecie¿ te¿ ludzie, którzy maj¹ uczucia. Bycie dobrym graczem to 
coœ wiêcej ni¿ umiejêtne obchodzenie siê ze swymi jednostkami – to tak¿e sportowe zachowanie i przy-
jazne podejœcie do przeciwnika.

To, co ró¿ni zwyciêzców od pokonanych, to umiejêtnoœæ kontrolowania swoich jednostek. Ci, którzy 
robi¹ to dobrze, bêd¹ zawsze mieli przewagê nad tymi, którzy tego nie potrafi¹.

Na czym to polega? Po pierwsze, nale¿y zrozumieæ, co dzieje siê, gdy nasze oddzia³y ulegaj¹ 
rozproszeniu, oraz nauczyæ siê korzystaæ z ró¿nego rodzaju formacji. Wa¿ne jest tak¿e umiejêtne 
wykorzystywanie ukszta³towania terenu i zrozumienie, ¿e czasem lepiej jest wycofaæ siê z walki. rys. 11.1 
pokazuje, jak nie nale¿y przemieszczaæ naszych jednostek.

Do tej chwili najprawdopodobniej rozumiemy czym ró¿ni¹ siê poszczególne jednostki. Niektóre 
walcz¹ tylko wrêcz, inne u¿ywaj¹ broni strzeleckich, a jeszcze inne potrafi¹ jedno i drugie. Pewne 
jednostki biegaj¹ szybciej ni¿ inne. Ró¿nic tego typu jest bardzo wiele i podczas walki nale¿y mieæ to na 
uwadze.
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Rysunek 11.1.

Ta 
zdezorganizowa
na gromada 
stanowi ³atwy cel 
dla zmory.

Jeœli atakuje nas krasnolud lub 
zmora, wystarczy klikn¹æ dwa razy 
jednego z ³uczników (w ten sposób 
wybieramy wszystkich ³uczników), 
którzy od razu mog¹ 
skoncentrowaæ ognieñ napastniku.

Okazuje siê, ¿e bardzo pomocna jest 
funkcja, dziêki której mo¿emy danej 
grupie jednostek przypisaæ okreœlon¹ 
kombinacjê klawiszy (Alt/Ctrl 0–9), 
dziêki czemu ³atwiej jest ich wybraæ      
w ogniu walki (spróbujmy podczas 
starcia szybko wybraæ trzech wojów       
z grupy wojów i berserkerów). Pamiê-
tajmy te¿, ¿e dwukrotne klikniêcie 
jakiejœ jednostki spowoduje wybranie 
wszystkich jednostek tego typu. 

Wszystkie jednostki w Myth II 
mo¿na podzieliæ na kilka rodzajów:

Jednostki do walki bezpoœredniej

Jednostki u¿ywaj¹ce broni strzeleckiej (jednostki strzeleckie)
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Jednostki zwiadowcze

Jednostki specjalne/masowej zag³ady

Jednostki do walki bezpo-
œredniej, takie jak zniewoleñcy, 
woje i kafary, s¹ podstaw¹ ka¿dej 
armii. Choæ przyjemnie jest pa-
trzeæ, jak nasi przeciwnicy gin¹ od 
strza³ ³uczników lub pocisków 
krasnoludów, to jednak te jednostki 
mog¹ zostaæ ³atwo otoczone i wybi-
te w pieñ przez wrogich wojów, 
kafary lub zniewoleñców. Jeœli nie 
mamy zbyt wielu jednostek do 
walki bezpoœredniej, powinniœmy 

Rysunek 11.2.

Jeœli w jednej 
grupie mamy 
kafary �
i berserkerów, 
przemieszczanie 
ich mo¿e staæ siê 
prawdziw¹ 
udrêk¹.

Uwa¿ajmy, ¿eby nie pozostawiaæ 
jednostek do walki bezpoœredniej 
bez ochrony ³uczników. Jedna 
zwariowana zmora lub kilku 
krasnoludów mo¿e nam wtedy 
³atwo popsuæ szyki.
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 ustawiæ je w grupie, tak by ³atwo by³o je przemieszczaæ. Zwykle jednak najlepiej jest 
grupowaæ je na podstawie rodzaju (woje, zniewoleñcy itp.) i jeœli w jednej grupie jest wci¹¿ 
za du¿o jednostek (wiêcej ni¿ 10 czy 15), ewentualnie podzieliæ je mniejsze oddzia³y. 
Pamiêtajmy, ¿e jeœli w jednej grupie bêdziemy mieli ró¿ne jednostki, to na przyk³ad 
podczas d³ugiego marszu te wolniejsze od³¹cz¹ siê od szybszych (patrz rys. 11.2). W takiej 
sytuacji wróg mo¿e nas ³atwo rozdzieliæ, wbijaj¹c siê "klinem" pomiêdzy nasze oddzia³y. 

Jednostki strzeleckie (np. ³ucznicy lub bezduszni) zawsze powinny poruszaæ 
siê/atakowaæ razem jako jeden oddzia³, chyba ¿e potrzebne jest ich wsparcie w dwu 
ró¿nych punktach mapy. Nie wolno nigdy przemieszczaæ ich samych – ³ucznicy                      
i bezduszni potrzebuj¹ wsparcia jednostek do walki bezpoœredniej (inaczej staj¹ siê ³atwym 
celem dla wrogich jednostek do walki bezpoœredniej).

Nie zapominajmy œledziæ ruchów naszych przeciwników. Bez dobrego rozpoznania 
niemo¿liwe jest stworzenie efektywnego planu ataku/obrony. W sk³ad jednostek 
zwiadowczych musz¹ wchodziæ ¿o³nierze, którzy szybko siê poruszaj¹ i potrafi¹ unikn¹æ 
niebezpieczeñstwa. Najlepiej nadaj¹ siê do tego celu ghole (s¹ szybkie i niezbyt przydatne 
w innych sytuacjach, patrz rys. 11.3), oraz trowy, które dodatkowo dobrze walcz¹. W grze 
wieloosobowej, która dopuszcza wymianê jednostek, nie nale¿y siê nigdy pozbywaæ gholi – 

Rysunek 11.3.

Kilku gholi to 
wspania³a 
jednostka 
zwiadowcza.
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powinniœmy zawsze mieæ przynajmniej dwa lub trzy, które wykorzystamy jako zwiad. 
Pamiêtajmy, ¿ebyœmy zawsze sprawdzali, co dzieje siê z naszymi zwiadowcami. Zawsze 
przecie¿ mog¹ wróciæ i wspieraæ nas w walce, jeœli tego wymaga chwila.

I w koñcu jednostki specjalne lub jednostki masowej zag³ady, do których zaliczaj¹ siê 
krasnoludy, zmory, upiory i czarownicy. Mog¹ byæ równie niebezpieczni dla w³asnej 
armii, jak i dla wroga, wiêc najlepiej bêdzie jeœli umieœcimy je trochê z boku i u¿yjemy, gdy 
bêdziemy potrzebowaæ pomocy w walce z du¿ymi skupiskami jednostek wroga. Niestety, 
zapewnienie wsparcia jednostkom masowej zag³ady to doœæ ryzykowne przedsiêwziêcie.

Nale¿y tak manewrowaæ jedno-
stkami specjalnymi, ¿eby zawsze mia³y 
czyste pole ataku. Unikajmy u¿ywania ich 
przeciw du¿ej grupie walcz¹cych – mog¹ 
zagroziæ naszym w³asnym oddzia³om. 
Oczywiœcie, mo¿emy zaryzykowaæ 
i nakazaæ krasnoludowi zaatakowanie od 
strony, po której jest wiêcej wrogich 
jednostek.

Ostro¿nie z krasnoludami – s¹ 
drogie. Lepiej efektywnie 
wykorzystaæ jednego lub dwu ni¿ 
czterech czy piêciu Ÿle. Zanim 
dokonamy wymiany na krasnoludy, 
sprawdŸmy, ile jednostek do walki 
bezpoœredniej lub ³uczników 
bêdziemy musieli za nich oddaæ. 

Wybór szyku zale¿y od typu jednostek, 
które chcemy zorganizowaæ. Poza tym, 
musimy zdawaæ sobie sprawê, jaki cel 
chcemy przez to osi¹gn¹æ. W pewnych
 przypadkach szyki, które na pierwszy rzut oka wydaj¹ siê bezu¿yteczne (np. kwadrat i ko³o), 
okazuj¹ siê byæ najlepsze z mo¿liwych. 

Zale¿nie od sytuacji, jednostki do walki bezpoœredniej mo¿na ustawiaæ praktycznie 
w ka¿dym z mo¿liwych szyków. Przed walk¹ dobrze jest ustawiæ je w linii lub (jeœli to mo¿liwe) 
otoczyæ jednostki wroga. Jednostki do walki bezpoœredniej nie mog¹ atakowaæ, jeœli nie zbli¿¹ siê 
do przeciwnika. Dwa lub wiêcej rzêdy wojów nie na wiele siê zda, jeœli wróg bêdzie daleko.

Jeœli nie mamy pewnoœci, gdzie znajduj¹ siê wrogie jednostki, nale¿y wybraæ szyk                   
w kszta³cie litery V (patrz rys. 11.4), dziêki któremu zmniejszymy nasz¹ podatnoœæ na atak                  
z zaskoczenia - w takiej sytuacji po³owa naszych jednostek mo¿e szybko odeprzeæ atak 
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Rysunek 11.4.

Szyk w kszta³cie 
litery V.

Szyki otaczaj¹ce zmuszaj¹ wroga 
do zgrupowania jednostek �
i ustawienia ich w dwu lub wiêcej 
szeregach. W takiej sytuacji mamy 
spor¹ przewagê, gdy¿ podczas gdy 
nasze oddzia³y s¹ gotowe do ataku, 
przeciwnik dopiero siê 
przegrupowuje.

nadchodz¹cy z którejkolwiek ze stron, 
a w tym samym czasie reszta prze-
mieœci siê i zaatakuje z drugiej strony. 
Jest to o wiele lepszy szyk ni¿ masze-
rowanie w jednej linii, w której nie 
jesteœmy w stanie efektywnie odeprzeæ 
ataku pod k¹tem 90 stopni.

Oczywiœcie, s¹ jednostki, które 
nale¿y ustawiaæ w jednej linii – to 
strzelcy – w takiej formacji mog¹ 
strzelaæ wszyscy na raz. Unikajmy 
sytuacji, w której linia strzelców bêdzie 
ustawiona prostopadle do oddzia³ów 
wroga - wtedy nasz zasiêg ograniczy siê 
do jednej/dwu jednostek. Zawsze 
nale¿y kontrolowaæ ich szyk i prze-
mieszczaæ jednostki tak, by mog³y 
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przywitaæ przeciwnika jak najwiêksz¹ si³¹ ognia. Widok d³ugiej linii ³uczników lub bezdusznych, 
ka¿de naszemu przeciwnikowi pomyœleæ dwa razy, zanim zaatakuje. Jeœli to nie zniechêci naszego 
wroga, deszcz strza³ skutecznie go powstrzyma. Oczywiœcie, taka sytuacja bêdzie mia³a miejsce 
tylko wtedy, gdy prawid³owo rozmieœcimy nasze jednostki.

Szyki nie maj¹ a¿ takiego znaczenia dla jednostek zwiadowczych lub specjalnych. Poza tym, 
jednostki zwiadowcze nie powinny same wdawaæ siê w walkê – ich celem jest zbli¿enie siê do 
wroga na tyle blisko, by zebraæ potrzebne nam informacje – nie zrobi¹ tego, jeœli zgin¹.

Jeœli chodzi o jednostki specjalne, zwykle bêdziemy tworzyæ grupy z³o¿one z najwy¿ej 
trzech krasnoludów, czarowników lub upiorów, a przy tak ma³ej iloœci jednostek, nie mo¿na 
mówiæ o prawdziwym szyku. Wystarczy, jeœli bêd¹ trzymaæ siê w pobli¿u g³ównych si³ i w³¹cz¹ do 
walki, gdy bêd¹ potrzebne. Zmory mog¹ od³¹czaæ siê od g³ównej armii, wyszukuj¹c dogodnych 
pozycji do ataku. Nie nale¿y grupowaæ ich razem – œmieræ jednej spowoduje eksplozjê drugiej 
(czyste marnotrawstwo).

Nie nale¿y te¿ do ¿adnej z grup do³¹czaæ wêdrowców, chyba ¿e jest to szyk cennych 
strzelców, którzy potrzebuj¹ szybkiego leczenia.

Pamiêtajmy, ¿e zmory i zniewoleñcy mog¹ ukrywaæ siê pod wod¹ i w odpowiednim 
momencie zaskoczyæ naszego przeciwnika.

Ukszta³towanie terenu na danej mapie ma wp³yw na wszystko, pocz¹wszy od tego jakie oddzia³y 
w³¹czymy do naszej armii, a¿ po formacje. Nie ma armii ani planu gry, które gwarantowa³yby 
zwyciêstwo na ka¿dej mapie. Najlepsi gracze potrafi¹ dostosowaæ jedno i drugie, zale¿nie od celu 
gry i ukszta³towania terenu.

Na terenach otwartych i p³askich, takich jak mapy pustynne, bêdziemy potrzebowali mniej 
krasnoludów, ale wiêcej szybkich jednostek. Du¿e grupy powolnych ³uczników s¹ na nich 
³atwym celem. Kiedy mo¿emy, powinniœmy u¿ywaæ szybkich jednostek, takich jak ghole czy 
berserkerzy, i d¹¿yæ do okr¹¿enia si³ wroga. Tu sprawdzaj¹ siê szybkie jak b³yskawica ataki                      
i gwa³towne przemieszczanie wojsk, które zastosowa³ "Stormin' Norman" Schwarzkopf podczas 
wojny w Zatoce. Tego typu jednostki doskonale sprawdzaj¹ siê te¿ w miastach i wsiach, w których 
trudniej jest wykorzystywaæ jednostki strzeleckie.

Jeœli lubimy krasnoludy i jednostki strzeleckie, o wiele lepiej bêdziemy siê czuæ na mapach, 
na których pe³no jest wzgórz i kanionów – ³ucznicy i bezduszni o wiele lepiej sprawdzaj¹ siê tam, 
gdzie ukszta³towanie terenu pozwala na atak z góry. Poza tym, bezduszni s¹ mniej ograniczeni ni¿ 
³ucznicy – mog¹ wejœæ praktycznie wszêdzie.
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Na mapach, które maj¹ wiele "w¹skich garde³", znakomicie sprawdzaj¹ siê krasnoludy – 
kiedy si³y wroga zmuszone s¹ do zacieœnienia szyku, ich pociski wybuchaj¹ce mog¹ dokonaæ 
powa¿nych zniszczeñ. Na tego typu mapach, mo¿na kosztem jednostek do walki bez-
poœredniej, zdecydowaæ siê na wiêcej jednostek strzeleckich lub jednostek specjalnych. 

Na mapach z du¿¹ iloœci¹ wody, korzystajmy z nieumar³ych – mog¹ ukrywaæ siê pod 
wod¹. Zmora, która czeka pod wod¹, w pobli¿u uczêszczanego brodu, mo¿e mocno zaskoczyæ 
przechodz¹c¹ armiê. Bezduszni potrafi¹ unosiæ siê na wod¹ (patrz rys. 11.5), dziêki czemu mog¹ 
bezpiecznie atakowaæ wroga, nie bêd¹c nara¿eni na kontratak jednostek do walki bezpoœredniej 
Pod wod¹ œwietnie czuj¹ siê te¿ zniewoleñcy.

Rysunek 11.5.

Stoj¹c w tym 
miejscu, 
bezduszni mog¹ 
bezpiecznie 
atakowaæ.



KIEDY UCIEKAÆ
Byæ mo¿e najlepsz¹ "broni¹" jest umiejêtnoœæ prze³o¿enia walki na nastêpny dzieñ. Nie mo¿emy 
zapominaæ, ¿e nasze oddzia³y maj¹ swoje ograniczenia i nie powinniœmy anga¿owaæ siê w walkê, 
której nie mo¿emy wygraæ. Oczywiœcie, istniej¹ ustêpstwa od tej regu³y – na przyk³ad ma³e ataki 
pozorowane, które z góry skazane s¹ na przegran¹, gdy¿ dziêki temu mo¿emy osi¹gn¹æ jakiœ 
wa¿niejszy cel. Nigdy jednak nie nale¿y poœwiêcaæ wiêkszoœci naszych oddzia³ów tylko dlatego, 
¿e zostaliœmy zaskoczeni i/lub w nieprawid³owym szyku.

Ka¿da bitwa, która nie zosta³a zaplanowana, to bitwa pod dyktando przeciwnika (patrz         
rys. 11.6). W takiej sytuacji o wiele lepiej jest wycofaæ siê i przegrupowaæ wojska. Nawet jeœli 

 zostaniemy zmuszeni do walki, któr¹ wydaje siê, ¿e mo¿emy wygraæ, musimy byæ czujni: byæ 
mo¿e nasz wróg wci¹ga nas w³aœnie w pu³apkê.

Wycofajmy siê, jeœli nasze zdezorganizowane oddzia³y stan¹ naprzeciw œwietnie 
uformowanych si³ wroga. Atakowanie zorganizowanej formacji wroga na zasadzie "kup¹, moœci 
panowie" to pewny przepis na pora¿kê. Wycofajmy siê, przegrupujmy i spróbujmy jeszcze raz. 
Lepsze to, ni¿ liczenie na szczêœliwy traf. Myth II nagradza myœl¹cych i zorganizowanych 
dowódców.
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Rysunek 11.6.

Ten 
zdezorganizowa
ny t³um nie ma 
szans w starciu �
z uporz¹dko-
wan¹ lini¹ 
wroga.
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Nigdy nie nale¿y atakowaæ na pocz¹tku d³ugiej gry. Jeœli wybraliœmy grê z wieloma 
przeciwnikami i wdamy siê w walkê z jednym z nich, istniej¹ du¿e szanse, ¿e nadwerê¿aj¹c 
wzajemnie swoje si³y, u³atwimy innym graczom zwyciêstwo. Zostanie nam mniej jednostek do 
wykorzystania w koñcowej fazie gry, która ma o wiele wiêksze znaczenie. Tak wiêc, wyko-
rzystujmy pocz¹tek gry na rozpoznanie i ocenê terenu, oraz sprowokowanie innych graczy do 
wzajemnych ataków. Ma to szczególne znaczenie, gdy d³uga gra (d³u¿sza ni¿ 12 minut) ma limit 
czasowy.

Wiemy ju¿, jak wykorzystywaæ jednostki. Najwy¿szy czas nauczyæ siê, jak atakowaæ i broniæ siê – 
przede wszystkim z wykorzystaniem pocisków i jednostek masowej zag³ady.

U¿ywanie jednostek do walki bezpoœredniej nie jest niczym skomplikowanym – 
skierujmy je na cel, a one dokonaj¹ reszty. O wiele trudniejsze jest prawid³owe rozmieszczenie      
i wykorzystanie ³uczników/bezdusznych i jednostek masowej zag³ady (zmór, czarowników            
i krasnoludów). Pocz¹tkuj¹cy gracze doœæ czêsto spotykaj¹ siê z sytuacj¹, w której ich krasnoludy 
o wiele czêœciej rani¹ ich w³asne jednostki ni¿ wroga! W tym rozdziale opisujemy, jak naj-
efektywniej wykorzystaæ te jednostki, tak by nie doprowadziæ do samozag³ady.

Jednostki strzeleckie s¹ bez w¹tpienia najwa¿niejszymi si³ami w Myth II. Teoretycznie mo¿liwa 
jest sytuacja, w której te jednostki, dokonuj¹c olbrzymich zniszczeñ w si³ach wroga, same 
pozostan¹ nietkniête. W grze wieloosobowej warto ich mieæ jak najwiêcej.
U¿ywaj¹c jednostek strzeleckich, takich jak ³ucznicy czy bezduszni, musimy pamiêtaæ, ¿e:

Jednostki strzeleckie wymagaj¹ ochrony przed atakami jednostek do walki 

bezpoœredniej.
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G³ównymi celami tych jedno-

stek powinny byæ wrogie je-

dnostki masowej zag³ady i pie-

chota, nie inni ³ucznicy.

Kluczowe znaczenie ma: ro-

zmieszczenie, rozmieszczenie       

i jeszcze raz rozmieszczenie.

Ochrona jednostek strzeleckich 
przed atakami jednostek do walki bez-
poœredniej jest bardzo prosta: wysta-
rczy danej grupie ³uczników przydzie-
liæ woja lub kilku zniewoleñców,
 którzy maj¹ nie odstêpowaæ ich na krok. £ucznicy co prawda maj¹ sztylety, ale nale¿y z nich 
korzystaæ tylko w ostatecznoœci. O wiele lepiej jest wzmocniæ ich kilkoma jednostkami do walki 
bezpoœredniej, które jeœli taka bêdzie potrzeba, ochroni¹ ich lub umo¿liwi¹ szybk¹ ucieczkê.

Nie nale¿y wdawaæ siê w starcia, 
podczas których zmuszeni 
jesteœmy do wymiany ognia 
pomiêdzy jednostkami 
strzeleckimi. Mo¿emy je wszystkie 
straciæ i przez to zniweczyæ szanse 
na wygranie bitwy.

Jeœli zmuszeni bêdziemy do 
wymiany ognia z wrogimi 
strzelcami, nale¿y wesprzeæ ich 
kilkoma wêdrowcami, którzy w 
razie potrzeby, uzdrowi¹ ich. Poza 
tym powinniœmy w takim 
przypadku spróbowaæ wys³aæ
ma³¹ grupê gholi lub wojów, 
którzy wezm¹ na siebie czêœæ 
ataków wroga.

Jednostki strzeleckie maj¹ najwiê-
kszy zasiêg z wszystkich jednostek w grze. 
Dlatego te¿, jeœli to tylko mo¿liwe, g³ó-
wnym celem ich ataków powinny byæ 
krasnoludy, zmory, czarownicy i upiory, 
czyli jednostki masowej zag³ady. Po 
wyeliminowaniu tych jednostek strzelcy 
powinni zaj¹æ siê piechot¹ wroga, jedno-
czeœnie unikaj¹c jego strzelców.

Ostro¿nie z ognistymi strza³ami. 
U¿ywajmy ich, by zapêdziæ wroga       
do miejsc, w którym bêd¹ stanowiæ 
doskona³y cel dla naszych kra-
snoludów i/lub czarowników. Nie 
u¿ywajmy ich jak zwyk³ych pocisków, 
poniewa¿ ich si³a niszcz¹ca rzadko jest 
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 tak skuteczna, jakbyœmy tego chcieli. W takim przypadku, zdajmy siê raczej na zwyk³e 
strza³y.

M¹drze rozmieszczajmy jednostki strzeleckie. Jeœli maj¹ strzelaæ zza jednostek do walki 
bezpoœredniej, ryzykujemy, ¿e trafi¹ swoich towarzyszy w plecy. Niech ³ucznicy stan¹ po bokach 
piechoty lub niech ustawi¹ siê na jakimœ wzniesieniu, sk¹d skutecznie wespr¹ jednostki do walki 
bezpoœredniej (patrz rys. 11.7).

Chcielibyœmy pójœæ na ca³ego i napakowaæ nasz¹ armiê jednostkami dokonuj¹cymi jak 
najwiêkszych zniszczeñ, dysponuj¹cymi jak najlepsz¹ broni¹ (na przyk³ad krasnoludami). Tyle  ¿e 
takie jednostki wymagaj¹ wiele precyzji, a to zajmuje czas, który o wiele lepiej spo¿ytkujemy na 
prawid³owym ustawianiu naszych strzelców. Poza tym, w porównaniu z innymi jednostkami, 

Rozdzia³ 11	 Spotkanie twarz¹ w twarz – rady dotycz¹ce gry wieloosobowej od Gamers Extreme

Rysunek 11.7.

Przyk³ad 
doskona³ego 
punktu 
strzeleckiego dla 
naszych 
³uczników, 
którzy 
skutecznie mog¹ 
wspieraæ inne 
jednostki.
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Zaawansowane wskazówki dotycz¹ce konkretnych jednostek

"wybuchowi" s¹ po prostu bardzo 
drodzy. U¿ywajmy wiêc mniej tych 
jednostek, ale u¿ywajmy m¹drze. 

U¿ywaj¹c zmór i krasnolu-
dów, pamiêtajmy, ¿e w porównaniu 
z ³ucznikami/bezdusznymi maj¹ 
ma³y zasiêg. Poza tym, jednostki 
masowej zag³ady maj¹ o wiele mniej 
punktów ¿ycia, wiêc musimy ich 
chroniæ przed strzelcami wroga. Jeœli 
mimo to chcemy wykorzystaæ ich    
w ataku, musimy w jakiœ sposób 
odci¹gn¹æ od nich ogieñ wrogich 
³uczników (œci¹gaj¹c ich uwagê na 
inne jednostki albo po prostu zabi-
jaj¹c). Dopiero wtedy nasze jedno-
stki masowej zag³ady bêd¹ mog³y 
bezpiecznie w³¹czyæ siê do gry.

W planowaniu wykorzystania 
tych jednostek olbrzymie znacznie 
ma dobre rozpoznanie. Najpierw 
wyœlijmy szybkie jednostki, takie jak 
ghole, ¿eby zorientowaæ siê w ro-
zmieszczeniu wojsk wroga. Zau-
wa¿ywszy jakiœ s³aby punkt, albo 
jakiœ oddzia³, który od³¹czy³ siê od 
reszty, mo¿emy wys³aæ tam zmorê.

A teraz czas na ma³y trik: niech 
krasnolud upuœci bombê, a ghol j¹ 
podniesie, po czym niech ruszy na 
grupê wrogich jednostek. Niech 
krasnolud pójdzie za nim i wyceluje 

Krasnoludy i czarownicy maj¹ 
ma³y zasiêg, wiêc o wiele lepiej 
sprawdzaj¹ siê jako jednostki 
defensywne. Jeœli u¿yjemy ich
jako pierwszej linii ataku, strzelcy 
wroga bez problemu zd¹¿¹ ich 
powystrzelaæ.

Dobry gracz nigdy nie pozwoli 
zbli¿yæ siê wrogiej zmorze. Jeœli 
czujemy, ¿e doszliœmy najdalej jak 
mo¿na by³o, detonujmy j¹ 
(wciskaj¹c klawisz T), zanim wróg 
zd¹¿y rozproszyæ swoje oddzia³y.
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Rozdzia³ 11	 Spotkanie twarz¹ w twarz – rady dotycz¹ce gry wieloosobowej od Gamers Extreme

tam, gdzie ghol upuœci³ bombê. W ten sposób wywo³amy olbrzymi¹ eksplozjê, która zabije          
o wiele wiêcej wrogich jednostek, ni¿ sprawi³aby to sama bomba. Pamiêtajmy, ¿eby w pobli¿u 
krasnoluda zawsze znajdowali siê jacyœ woje lub zniewoleñcy, którzy zajm¹ siê tymi, którzy 
prze¿yj¹ tê eksplozjê. I jeszcze jedno – jako zapalnika bomby mo¿emy te¿ u¿yæ b³yskawic zmór 
lub ognistych strza³.

Zarówno czarownicy, jak i upiory musz¹ dobrze widzieæ przeciwnika. Ich tak¿e nale¿y 
ustawiaæ z boku, tak by nie zagra¿a³y piechocie.

G³ównym zadaniem jednostek masowej zag³ady jest zapewnienie wsparcia jednostkom 
do walki bezpoœredniej. Lepiej o tym pamiêtaæ i nie traktowaæ je jako pierwszej linii ataku - 
³atwo je wtedy straciæ, a s¹ przecie¿ drogie. G³ówn¹ rol¹ tych jednostek jest czekanie na dogodne 
okazje do ataku. B¹dŸmy cierpliwi, dzia³ajmy tak, aby wci¹gaæ oddzia³y wroga w pu³apkê, 
w któr g³ówn¹ rolê bêd¹ grali nasi czarownicy i krasnoludy.

Dwa g³ówne manewry, które musimy opanowaæ, to zachodzenie z flanki i zastawianie pu³apek. 
Jest to dobry sposób na wykoñczenie zbyt agresywnych graczy ("napalonych nowicjuszy"), 
choæ sprawdza siê tak¿e w starciach z ostro¿niejszymi i bardziej doœwiadczonymi przeciw-
nikami – wystarczy tylko pamiêtaæ, ¿e kluczem do sukcesu jest cierpliwoœæ. Doskona³ym 
manewrem jest te¿ atak pozorowany – ludzie nie tak dobrze jak komputery radz¹ sobie                   
z kontrolowaniem kilku sytuacji na raz. 

Jest wiele czynników, które maj¹ wp³yw na prawid³owoœæ manewru zachodzenia z flanki, 
w tym miêdzy innymi dobór prawid³owych jednostek oraz wykorzystywanie ataków 
pozorowanych i innych dzia³añ, które maj¹ na celu odci¹gniêcie uwagi wroga.

Najlepiej do tego typu manewrów nadaj¹ siê szybkie jednostki, takie jak ghole lub berserkerzy 
(patrz rys. 11.8). Do zachodzenia z flanki ³uczników najlepsi bêd¹ rycerze stygijscy – choæ nie s¹ zbyt 
szybcy, niewra¿liwoœæ na strza³y czyni z nich logiczny wybór. Trow w towarzystwie berserkerów to 
najlepsza grupa do tego manewru – ³¹czy w sobie du¿¹ szybkoœæ i si³ê ra¿enia.
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Najczêœciej celem ataku z fla-
nki jest wyeliminowanie wrogich 
jednostek strzeleckich. O wiele 
trudniej jest przeprowadziæ tego 
typu atak przeciw ludziom - s¹ 
zwykle o wiele ostro¿niejsi. Dlatego 
te¿, potrzebne s¹ dzia³ania, maj¹ce na 
celu odwrócenie ich uwagi. Niech 
ma³a grupa jednostek do walki 
bezpoœredniej zaatakuje wrogie 
oddzia³y z drugiej strony, albo niech 
³ucznicy atakuj¹ jak najdalej od 
³uczników wroga. Cokolwiek 
r o b i m y ,  n a s z y m  c e l e m  j e s t  
odwrócenie uwagi przeciwnika od 
jego w³asnych jednostek strzeleckich 
w chwili, w której nasze jednostki 
rusz¹ do ataku z flanki. Niestety, 
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Zaawansowane wskazówki dotycz¹ce konkretnych jednostek

Rysunek 11.8

Nios¹ce sakwy �
z rop¹ ghole, 
rozpoczynaj¹ 
atak z flanki.

Jeœli w swojej armii mamy wêdrowca 
i dodatkow¹ zmorê, niech 
wêdrowiec wyleczy j¹, a potem niech 
kilku gholi zbierze sakwy z rop¹. 
Wysy³amy ghole, ¿eby zasz³y 
przeciwnika z flanki i rzuci³y 
sakwami we wrogich ³uczników. Ci, 
których trafimy, zostan¹ natychmiast 
sparali¿owani, dziêki czemu nasze 
oddzia³y bêd¹ mog³y podejœæ bli¿ej �
i zlikwidowaæ ich.
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prawid³owe przeprowadzenie tej operacji wymaga wprawy i doskona³ej synchro-
nizacji.

Mo¿na te¿ wykorzystaæ atak z flanki, ¿eby zaj¹æ jednostki strzeleckie wroga podczas ataku 
na jego g³ówne si³y. Zaanga¿owanie ³uczników lub bezdusznych umo¿liwia naszym 
krasnoludom lub czarownikom podejœcie bli¿ej i zaatakowanie piechoty wroga. To zmusza 
naszego przeciwnika do dokonania wyboru: mo¿e zignorowaæ atakuj¹cych z flanki i skierowaæ 
uwagê swoich strzelców na nasze krasnoludy/czarowników (ryzykuj¹c tym samym utratê 
³uczników) albo zaj¹æ siê jednostkami atakuj¹cymi z flanki (podczas, gdy nasze jednostki masowej 
zag³ady zdziesi¹tkuj¹ jego piechotê).

W koñcu mo¿emy te¿ odwróciæ uwagê wrogich jednostek strzeleckich, podczas gdy nasi 
³ucznicy zajm¹ siê krasnoludami/czarownikami/upiorami naszego przeciwnika. Z podanych 
powy¿ej, ta opcja wydaje siê najbezpieczniejsza.

Jeœli uda³o nam siê zlikwidowaæ wrogie jednostki strzeleckie, jesteœmy na dobrej 
drodze do zwyciêstwa. Pozostaje tylko pytanie, jak najlepiej wykorzystaæ nasz¹ 
przewagê (strzelców)? Oto odpowiedŸ: sprowokowaæ przeciwnika do ataku z u¿y-
ciem pozosta³ej piechoty. Formacja, któr¹ wtedy wykorzystamy, jest prosta, co 
pokazano na rysunku 11.9.

Po pierwsze, ustawiamy naszych ³uczników lub bezdusznych w centrum naszej 
formacji, przodem do przeciwnika. Jednostki do walki bezpoœredniej powinny 
znajdowaæ siê po lewej i prawej stronie, przy czym, jeœli to mo¿liwe, najszybsze 
jednostki powinny staæ na krañcach formacji, a wolniejsze (np. zniewoleñcy) bli¿ej 
œrodka (³uczników).  W takim szyku zaczynamy ostrzel iwaæ wroga,  który 
najprawdopodobniej bêdzie stara³ siê zaatakowaæ naszych strzelców. Jeœli nasz wróg 
nie jest zbyt agresywny lub zdesperowany, bêdzie umia³ siê powstrzymaæ – w takim 
przypadku strzelamy dalej, staraj¹c siê eliminowaæ krasnoludy lub zmory. Jednak 
istnieje du¿a szansa, ¿e wróg zdenerwuje siê i spróbuje zaatakowaæ naszych strzelców 
– wtedy jesteœmy w domu. Wycofujemy nasze jednostki strzeleckie, a pozosta³e 
jednostki schodz¹ siê, zamykaj¹ szyk i otaczaj¹ piechotê wroga (patrz rys. 11.10). 
Czysta perfekcja!
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Rodzaje gier wieloosobowych

Rysunek 11.9.

Tak to wygl¹da 
na pocz¹tku.

Rysunek 11.10.

A tak powinno to 
wygl¹daæ po 
wszystkim.
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Rozdzia³ 11	 Spotkanie twarz¹ w twarz – rady dotycz¹ce gry wieloosobowej od Gamers Extreme

Jak ju¿ wspominaliœmy wczeœniej, w grze Myth II przewidziano wiele rodzajów gier 
wieloosobowych. Wszystkie s¹ doœæ popularne, choæ nie w ka¿dej celem jest zlikwi-
dowanie wojsk przeciwnika. Czêsto kluczem do zwyciêstwa jest unikanie wci¹-
gniêcia w walkê i pozostanie œwiadomym swego celu.

Cel: Ka¿da z dru¿yn ma pi³kê, któr¹ mo¿e dowolnie przenosiæ. Jeœli j¹ straci, wypa-
da z gry.

Cel: Chroniæ bezbronne jednostki, tzw. "baronów": krasnoludy, zwierzêta, 
a nawet cel-makietê, jednoczeœnie próbuj¹c zlikwidowaæ "baronów" innych 
graczy. Zwyciê¿a ten, komu uda siê zlikwidowaæ najwiêcej celów.

Chroñmy naszego barona! Jak? Wed³ug jednej szko³y powinni-       
œmy ukryæ barona w zaciemnionym rogu mapy, daj¹c mu minimaln¹ 
ochronê i jednoczeœnie próbowaæ swymi g³ównymi si³ami odseparowaæ go 
od wrogich armii. Zwolennicy drugiej szko³y twierdz¹, ¿e lepiej jest trzymaæ 
go w pobli¿u g³ównych si³,  co zapewnia mu maksymaln¹ ochronê. Musimy 
byæ œwiadomi plusów i minusów obydwu technik: w pierwszej ryzykujemy,
¿e jakiœ zab³¹kany oddzia³ wroga natknie siê na naszego barona i zlikwiduje go, w drugiej 
przeciwnik doskonale wie, gdzie znajduje siê nasz baron (wiêc nie musi go szukaæ).

Pamiêtajmy – naszym zadaniem jest zlikwidowanie pojedynczego celu. Dlatego te¿ aby go 
osi¹gn¹æ, mo¿emy sobie pozwoliæ na poœwiêcenie nawet wielu jednostek (jednak im wiêcej 
graczy, tym bardziej musimy uwa¿aæ). Tak wiêc gdy przeciwnik pojawi siê w polu widzenia, 
wysy³amy ³uczników. Mo¿emy te¿ wesprzeæ ich krasnoludami, których mo¿emy wykorzystaæ 
jako kamikadze.

Jeœli wrogie jednostki do walki bezpoœredniej otocz¹ naszego barona, najlepiej obronimy go 
formuj¹c szyk w kszta³cie okrêgu.
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Pi³ka widoczna jest na radarze, 
wiêc w tej grze nie mo¿emy 
zastosowaæ taktyki "ukrywania", 
która sprawdza³a siê w "Zabójcy".

Jak w wiêkszoœci tego typu gier, 
rozs¹dna ochrona sprawdza siê o wiele 
lepiej ni¿ bezmyœlny atak. Powstrzy-
majmy siê przez chwilê, zgrupujmy 
wszystkie nasze si³y i anga¿ujmy siê tylko 
w te bitwy, które mo¿emy wygraæ. Jeœli 
tylko mo¿liwe, pozwólmy powykañczaæ 
siê innym graczom. Jeœli musimy walczyæ 
z dwoma lub wiêcej przeciwnikami, 
anga¿ujmy najsilniejsze jednostki, 
podczas gdy szybkie ghole wynios¹ nasz¹ 
pi³kê poza obszar zagro¿enia.

Cel: Jak nale¿a³o siê spodziewaæ, w tej grze wygrywa ten, który zlikwiduje jak najwiêcej jednostek. Nie 
znaczy to, ¿e mamy byæ nieostro¿ni! Decyduj¹ce znaczenie ma tutaj rozpoznanie – szukamy 
niechronionej flanki, lub innych s³abych punktów, które mo¿emy wykorzystaæ, a unikamy anga¿owania 
siê w walkê bezpoœredni¹, przynajmniej na pocz¹tku gry. Szukajmy graczy, którzy zaczêli bitwê                          
i korzystajmy z tego, zabijaj¹c jednostki któregokolwiek z nich. Doskona³ym celem s¹ ³ucznicy                                 
i krasnoludy, oraz czarownicy (jeœli przeciwnik ma ich w swojej armii). Jeœli gra zezwala na wymianê 
jednostek, próbujemy zmniejszyæ liczbê zniewoleñców. Dobrze wycelowany pocisk krasnoluda mo¿e 
mocno uszczupliæ ich szeregi, tak wiêc lepiej wymieniæ ich na o wiele twardszych wojów.

Cel:  Na mapie rozrzucono kilka/kilkanaœcie pi³ek. Gracz (dru¿yna), który w okreœlonym czasie 
zdobêdzie najwiêcej z nich, wygrywa.

Przypomina to "Paradê pi³ek", choæ w tej grze zwykle jest wiêcej pi³ek, ni¿ graczy (dru¿yn) i ¿a-
dna z nich nie ma pi³ki na pocz¹tku gry. Tutaj te¿ atakujemy tylko wtedy, gdy mamy zdecydowan¹ 
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przewagê, a po zdobyciu nowej pi³ki zabieramy j¹ w bezpieczne miejsce. Wa¿n¹ rolê 
odgrywaj¹ ³ucznicy – z dystansu wspieraj¹ pozosta³e jednostki i broni¹ naszych pi³ek 
w koñcowej fazie gry.

Cel:  W tej grze zwyciê¿a gracz 
(dru¿yna), któremu uda siê zabiæ jak 
najwiêcej zwierz¹t. 

Oczywiœcie, zabicie wrogich 
jednostek zmniejsza ich skutecznoœæ 
w polowaniu... nie dajmy siê tylko 
ponieœæ emocjom i nie zapominajmy 
o zabijaniu zwierz¹t. Nie potrzeba 
nam zbyt wielu krasnoludów lub 
jednostek masowej zag³ady. Nasze 
jednostki do walki bezpoœredniej 
mog¹ naganiaæ zwierzêta, a nasi 
strzelcy zajm¹ siê polowaniem.

Cel: Na mapie umieszczono pewn¹ liczbê nieruchomych flag. Pierwszy gracz (dru¿yna), który 
dotknie ka¿dej z nich, wygrywa.

Zdob¹dŸmy wiele szybkich jednostek, tak ¿ebyœmy mogli dotkn¹æ wszystkich flag jak 
najszybciej. Uformujmy dwa zespo³y: w sk³ad jednego (zespó³ mobilny) bêd¹ wchodziæ szybkie 
jednostki do walki bezpoœredniej, oraz kilka jednostek strzeleckich, które bêd¹ stanowiæ wsparcie . 
Drugi zespó³ powinien byæ mieszanin¹ strzelców, krasnoludów i jednostek do walki bezpoœredniej, a 
jego zadaniem bêdzie powstrzymywanie innych graczy przed dotarciem do innych flag (zwykle do 
tych, które znajduj¹ siê w strategicznie dogodnych miejscach - np. na wzgórzu). Jeœli, w trakcie gry, 
oka¿e siê ¿e wiele z flag jest ju¿ chronionych przez naszych rywali, wdajmy siê w walkê z jednym na raz, 
zamiast doprowadzaæ do rozproszenia naszych oddzia³ów.

Rozdzia³ 11	 Spotkanie twarz¹ w twarz – rady dotycz¹ce gry wieloosobowej od Gamers Extreme

Od czasu do czasu wciskajmy F7, 
¿eby sprawdziæ jakie s¹ wyniki. Nie 
mo¿emy dopuœciæ, aby nasi 
przeciwnicy mocno nas 
wyprzedzili, a dziêki temu 
bêdziemy wiedzieæ, którego z nich 
zaatakowaæ najpierw. Sprawdzanie 
wyników pomo¿e nam te¿ �
w innych grach.



KRÓL WZGÓRZA/OSTATNI NA WZGÓRZU

£OWY PADLINO¯ERCÓW

227

2442ch011p3.qxd  12/18/98 3:27 PM  Page 227

Rodzaje gier wieloosobowych

Cel:  W "Królu na wzgórzu" nale¿y jak najd³u¿ej utrzymaæ kontrolê nad flag¹ na 
wzgórzu. Kiedy minie czas gry, zwyciê¿a gracz (dru¿yna), która najd³u¿ej kontrolowa³a 
flagê, bez wzglêdu na to ile jednostek mu pozosta³o.

Ta gra przypomina dzieciêc¹ zabawê (mo¿e niektórzy wci¹¿ siê w ni¹ bawi¹?). W œrodku 
mapy znajduje siê flaga – gracz, który najd³u¿ej bêdzie w jej "posiadaniu", zwyciê¿a.

"Ostatni na wzgórzu" to inny wariant tej gry - zwyciê¿¹ ten, który bêdzie kontrolowa³ flagê 
w czasie ostatnich piêciu sekund gry.

W "Królu na wzgórzu" naszym celem jest jak najszybsze dotarcie do flagi i ewentualne 
pozbycie siê kogoœ, kto by³ tam pierwszy. Jednak nie œpieszmy siê za bardzo – ci, którzy atakuj¹ 
bezmyœlnie, zwykle gin¹ od strza³ i pocisków broni¹cego flagi.

Powszechn¹ strategi¹ w "Ostatnim na wzgórzu" jest odczekanie do ostatnich mi-
nut/sekund gry i zaatakowanie. Jeœli pod koniec gry kontrolujemy wzgórze i widzimy 
zbli¿aj¹cego siê w naszym kierunku wroga, wysy³amy na niego pozosta³e nam jednostki do 
walki bezpoœredniej (dzielimy je na grupy i rzucamy do walki jedn¹ grupê na raz). Dziêki temu 
mo¿e uda siê spowolniæ naszego przeciwnika na tyle, ¿eby utrzymaæ wzgórze do koñca gry.

Cel: Na mapie umieszczono kilka/kilkanaœcie pi³ek. Wygrywa ten, kto jako pierwszy 
dotknie ich wszystkich.

Ta gra przypomina "Pogoñ za flagami", tak wiêc mo¿na zastosowaæ tu podobn¹ 
taktykê,     z t¹ ró¿nic¹, ¿e do obrony bêdziemy potrzebowali wiêcej ³uczników/bez-
dusznych i krasnoludów. Wystarczy dotkn¹æ ka¿dej pi³ki tylko raz, tyle ¿e, w przeci-
wieñstwie do "Pogoni za flagami", nasze cele s¹ ruchome.

Konfrontacja z przeciwnikiem jest nieunikniona. Najpierw zabieramy siê za naj-
bli¿ej po³o¿one i naj³atwiejsze pi³ki i przenosimy je w strategicznie dogodne miejsce 
(takie, które ³atwo obroniæ, np. wzgórze). Nastêpnie zbieramy wiêkszoœæ naszych si³            
i ostro atakujemy przeciwników, zanim zd¹¿¹ zrobiæ to samo.



POP£OCH!

228

2442ch011p3.qxd  12/18/98 3:27 PM  Page 228

Rozdzia³ 11	 Spotkanie twarz¹ w twarz – rady dotycz¹ce gry wieloosobowej od Gamers Extreme

Cel: Zaczynamy, maj¹c pod opiek¹ stado œwiñ (albo kurcz¹t, wilków lub zmór) i oczy-
wiœcie armiê do dyspozycji. Naszym zadaniem jest zapêdziæ jak najwiêcej zwierz¹t w usta-
lone miejsce i powstrzymaæ wrogów przed zapêdzeniem ich zwierz¹t do przypisanych im 
punktów docelowych.

W tê grê czêsto gra siê w dru¿ynach, poniewa¿ ka¿da z nich kontroluje swoj¹ armiê. Jeden   
z graczy, kapitan, przydziela poszczególnym dowódcom oddzia³y. Jeœli decydujemy siê na tak¹ 
grê, oddajmy graczom pierwsze dwie/trzy minuty, ¿eby mieli czas siê zorganizowaæ.

Ka¿dy z graczy w dru¿ynie powinien mieæ przypisan¹ mu rolê – na przyk³ad jeden 
idzie na po³udnie, a drugi na pó³noc. Jeden z graczy mo¿e zaj¹æ siê ochron¹ bezpiecznej 
strefy i nie dopuszczaæ do zajêcia jej przez zwierzêta. Najpierw wysy³amy zwiadowców, 
którzy maj¹ zlokalizowaæ najwiêksze skupisko wrogich zwierz¹t. Jeœli na pocz¹tku gry uda 
nam siê je wyeliminowaæ, kiedy bêd¹ jeszcze w grupie lub w swojej zagrodzie (patrz         
rys. 11.11), bêdziemy mogli doprowadziæ mniej naszych zwierz¹t do bezpiecznej strefy.

Rysunek 11.11.

Stado œwiñ + 
pocisk 
wybuchaj¹cy = 
wêdzony boczek
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Najlepsze dru¿yny to te, które potrafi¹ efektywnie siê komunikowaæ. Nie 
przerywajmy rozmowy i nie wstydŸmy w potrzebie prosiæ o pomoc. Dwu dowódców 
zwykle wygrywa z jednym, poniewa¿ ³atwiej jest im zawiadywaæ swoimi oddzia³ami. 
Pamiêtajmy o korzystaniu z tablicy, ¿eby zawiadamiaæ sojuszników o swojej pozycji.

Cel: Na mapie umieszczono tylko jedn¹ pi³kê. Gracz lub dru¿yna, która na koñcu gry bêdzie      
w jej posiadaniu, wygrywa.

Jeœli uda nam siê zdobyæ kontrolê nad pi³k¹, trzeba przenieœæ j¹ w bezpieczne miejsce, na 
przyk³ad na wzgórze, lub gdzieœ, gdzie prowadzi w¹ska droga. Na miejscu podejmujemy 
standardowe dzia³ania ofensywne (krasnoludy i ³ucznicy musz¹ mieæ oko na okolicê) i czekamy.

Jeœli ktoœ inny zdoby³ pi³kê przed nami, poczekajmy. Niech inni gracze wypruwaj¹ sobie 
flaki, atakuj¹c tego, który j¹ ma, a my zaatakujemy póŸniej. Pamiêtajmy, wygrywa ten, który jako 
ostatni ma pi³kê, musimy wiêc byæ cierpliwi i unikaæ staræ z tymi, którzy nie maj¹ pi³ki.

Cel: Na mapie znajduje siê kilka/kilkanaœcie nieruchomych flag. Gracz (dru¿yna), która 
kontroluje ich jak najwiêcej gdy minie czas gry, wygrywa.

I znów, kluczem do zwyciêstwa jest cierpliwoœæ. Wygrywa zwykle ten, kto na koñcu gry 
ma najwiêksz¹ armiê. Nale¿y unikaæ rozpraszania swych wojsk na pocz¹tku gry oraz spróbowaæ 
wymieniæ zbêdne krasnoludy i wêdrowców na wojów i gholi, którzy o wiele szybciej siê 
poruszaj¹.

Nie wdawajmy siê w wielkie bitwy na samym pocz¹tku gry. Zamiast tego, próbujmy 
zachowaæ si³y na koniec. Pamiêtajmy o korzystaniu z klawisza F7 (pilnujmy wyników). Niech 
wolniejsze jednostki (takie jak zniewoleñcy) zajm¹ siê flagami w pobli¿u naszej bazy, a szybsze 
niech próbuj¹ zdobyæ te, które s¹ dalej. Kiedy zdobêdziemy jakiœ teren, wolniejsze jednostki mog¹ 
do nas do³¹czyæ.
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Gry zawsze sprawiaj¹ wiêksz¹ przyjemnoœæ, kiedy ludziom dobrze siê wspó³pracuje - 
przy³¹czaj¹ siê do gier sieciowych, takich jak Myth II przynajmniej po czêœci dlatego, ¿eby 
unikn¹æ konfliktów i problemów realnego œwiata; nie ma potrzeby wprowadzaæ tych 
elementów do œwiata wirtualnego.

Wiêkszoœæ ludzi nie chce nikogo celowo obraziæ – niestety, mog¹ zrobiæ tu zupe³nie 
nieœwiadomie/przypadkowo. Prosimy zapoznaæ siê z poni¿szymi punktami:

NIE NALE¯Y PISAÆ WSZYSTKIEGO WIELKIMI LITERAMI. Taki tekst 
mo¿e byæ irytuj¹cy, a poza tym jest to "drukowany" ekwiwalent krzyku. Jeœli 
chcemy ich u¿yæ, ¿eby coœ podkreœliæ, to w porz¹dku. Jeœli jednak bêdziemy tak 
pisaæ ca³y czas, zaraz przypn¹ nam etykietkê "nowicjusza".

Dobry ¿art jest zawsze mile widziany, ale nie nale¿y przesadzaæ. Monitor nie jest 
w stanie przekazaæ mimiki/gestykulacji ani tonu g³osu, wiêc mo¿e siê zdarzyæ, ¿e 
niewinna uwaga zostanie Ÿle zinterpretowana lub zrozumiana jako mocno 
obraŸliwa. Zanim zaczniemy ¿artowaæ, upewnijmy siê, ¿e nasz adresat traktuje nas 
jak dobrego znajomego/przyjaciela.

Bez wzglêdu na to, czy wygraliœmy czy nie, po zakoñczonej grze wypada 
pozdrowiæ przeciwników, u¿ywaj¹c skrótu "GG" (od "good game" – dobra gra). 
Róbmy tak bez wzglêdu na to, czy gra faktycznie nale¿a³a do udanych czy nie. 
Natychmiastowe wyjœcie z gry czy niepotrzebne t³umaczenia s¹ uznawane za 
niegrzeczne.

Jeœli inicjujemy grê, nie zaczynajmy, dopóki inni gracze nie s¹ gotowi. Pomimo 
tego, ¿e gra nie mo¿e siê rozpocz¹æ, dopóki inni gracze nie klikn¹ przycisku 
"Gotowy" (Ready), w dobrym tonie jest zapytanie wszystkich, czy s¹ gotowi, 
zainicjowaæ odliczanie i dopiero rozpocz¹æ. Nie nale¿y te¿ zmieniaæ ustawieñ gry, 
jeœli inni gracze nie wyra¿¹ na to zgody – do³¹czaj¹c do naszej gry, kierowali siê 
miêdzy innymi jej charakterystyk¹ i tego w³aœnie oczekuj¹.

Jeœli inicjowaliœmy grê, nie wychodŸmy zaraz po jej zakoñczeniu – w ten sposób 
uniemo¿liwiamy innym graczom zapoznanie siê ze statystyk¹ gry i zapis 
przebiegu gry (filmu). 

Jeœli dobrze nam idzie, nie ¿¹dajmy zmiany ustawieñ. Jeœli coœ nam siê nie podoba, 
mo¿emy zawsze zainicjowaæ w³asn¹ grê.
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Przy³¹czaj¹c siê do gry, pamiêtajmy, aby jak najszybciej byæ gotowym (wciskamy 
klawisz "Ready" – gotowy). Nic nie denerwuje bardziej ni¿ ktoœ, kto zaraz po 
do³¹czeniu do gry prosi o kilka minut zw³oki (bo np. musi odejœæ od klawiatury). 

Jeœli nie jesteœmy gotowi, nie przy³¹czajmy siê do gry!

W przypadku przegranej nie nale¿y wymyœlaæ innym cz³onkom dru¿yny, nawet 
jeœli to przez nich przegraliœmy. 

Jeœli koniecznie chcemy podsumowaæ grê, lepiej jest podkreœliæ dobre strony.
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yth: Upadli W³adcy odnios³a bardzo du¿y sukces: kilka 

czo³owych magazynów zajmuj¹cych siê grami przyzna³o jej tytu³y "Gry roku" i "Stra-

tegii roku". Mimo to zespó³ Bungie nie by³ w pe³ni usatysfakcjonowany. Jak wszyscy 

szanuj¹cy siê twórcy gier, chcieli rozwin¹æ jej engine tak, aby fani Myth mogli byæ 

jeszcze bardziej zadowoleni.

Podobnie jak w przypadku pierwszego Myth, osobiœcie polecia³em do Chicago, ¿eby              
z pierwszej rêki dowiedzieæ siê, co mia³o wp³yw na stworzenie tak wspania³ego sequelu, 
jakim jest Myth II: Duszo¿erca. W tym rozdziale znajduj¹ siê wywiady z prezesem Bungie, 
producentem, g³ównym programist¹, g³ównym grafikiem, a nawet z pracownikami studia 
dŸwiêkowego, które pracowa³o przy grze.

Pierwsz¹ osob¹ na mojej liœcie rozmówców by³ Alex Seropian, prezes i wspó³twórca 
Bungie, nastêpn¹ Tuncer Deniz, producent Myth II. Obaj panowie od lat zwi¹zani s¹           
z przemys³em gier komputerowych – zdobyli doœwiadczenie na wszystkich polach (od 
tworzenie gier a¿ po dziennikarstwo) – s¹ to wiêc osoby, które na pewno bêd¹ mia³y wiele 
ciekawego do powiedzenia.

BART: Gra Myth II: Upadli W³adcy mia³a bardzo dobre recenzje, ale choæ dobrze siê 
sprzedawa³a, nie mo¿na jej nazwaæ bestsellerem. Czy z tego powodu mieliœcie w¹tpli-
woœci, zanim zdecydowaliœcie siê na sequel? 
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ALEX: W naszych oczach Myth odnios³a doœæ du¿y sukces. Oczywiœcie by³y takie rzeczy, 
których nie uda³o nam siê w³¹czyæ do gry, poniewa¿ zabrak³o nam czasu. Gra by³a bardzo 
dobrym produktem, ale wiedzieliœmy, ¿e mo¿emy zrobiæ coœ o wiele lepszego, tak wiêc 
w³aœciwie w momencie ukazania siê gry [Myth: Upadli W³adcy], zdecydowaliœmy siê na 
rozpoczêcie prac nad Myth II.

BART: Jakie elementy chcieliœcie poprawiæ w Myth II?

ALEX: Mieliœmy kilka za³o¿eñ. Po pierwsze, chcieliœmy usprawniæ engine gry oraz 
grywalnoœæ. W pierwszej czêœci by³y elementy, które czyni³y j¹ bardzo trudn¹ i te 
chcieliœmy poprawiæ przede wszystkim. Dodatkowo zdecydowaliœmy siê przeanalizowaæ 
praktycznie ka¿dy aspekt gry. Chcieliœmy poprawiæ muzykê, dŸwiêk i grafikê – tak ¿e 
w³aœciwie poddaliœmy retuszowi ka¿dy jej element.

Rysunek 12.1.

G³ówny 
programista gry, 
Jason Regier �
i autor wspólnie 
ogl¹daj¹ filmy �
z gry.
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BART: Jednym z elementów, które najbardziej wytykano grze, by³a jej trudnoœæ. 
Niektórzy gracze uznali j¹ za nazbyt du¿e wyzwanie. Czy na to te¿ zwróciliœcie szczególn¹ 
uwagê?

ALEX: Tak, wielu graczy informowa³o nas, ¿e Myth I jest naprawdê trudna. Mieliœmy 
kilka telefonów od ludzi, którzy nie byli w stanie przejœæ nawet pierwszego poziomu                   
i najwyraŸniej by³a to nasza wina, poniewa¿ graj¹c w ni¹ przez ponad dwa lata, przy-
zwyczailiœmy siê do jej trudnoœci i straciliœmy obiektywizm. W rezultacie Myth zadowoli³ 
tylko graczy "hardcorowych", poniewa¿ dla nich by³o to kolejne wyzwanie.

W Myth II naszym celem by³o zwiêkszenie ró¿nicy miêdzy poziomem "banalnym"        
a "legendarnym". Oznacza to, ¿e pierwszy jest teraz ³atwiejszy, a drugi jeszcze trudniejszy. 
Poza tym, pomiêdzy nimi s¹ jeszcze trzy poziomy, z których mo¿emy wybieraæ. Oprócz 
tego gra skonstruowana jest w bardziej logiczny sposób, dziêki czemu o wiele ³atwiej jest 
zrozumieæ cele poszczególnych misji. Oczywiœcie, nie s¹ one ³atwe, ale na pewno zro-
zumiemy, o co chodzi w ka¿dej z nich.

BART: Jak na dzisiejsze standardy, w pracach nad Myth I bra³ udzia³ bardzo niewielki 
zespó³. Ile osób pracowa³o nad Myth II? Czy wiele wysi³ku musieliœcie w³o¿yæ w realizacjê 
wszystkiego, co sobie za³o¿yliœcie?

ALEX: Dobre pytanie. Najpierw trochê historii. W pracach nad Myth I bra³o udzia³ 
czterech programistów i trzech grafików. Ca³oœæ zosta³a zrobiona w dwa lata, co wymaga³o 
niewiarygodnego wysi³ku – by³ to swoisty precedens w tym biznesie. Poniewa¿ engine gry 
by³ w³aœciwie gotowy, zdecydowaliœmy, ¿e do pracy nad Myth II wystarczy dwu progra-
mistów i skoncentrowaliœmy siê na wizualnej stronie gry, nad którymi pracowa³o czterech 
grafików i dwu projektantów map.

BART: Animowane elementy w Myth by³y bardzo dobre, ale rozumiem, ¿e w Myth II 
u¿yliœcie innego typu animacji? Podczas naszej ostatniej rozmowy pojawi³a siê przecie¿ ta 
kwestia. Czy przy Myth II mieliœcie ten sam problem?

ALEX: Myth na pewno ma swój klimat – prawie ¿e klasyczny ju¿ wygl¹d, wiêc 
uwa¿aliœmy, ¿e rendered animation nie bêdzie tu pasowaæ i zdecydowaliœmy siê na cel 
animation. Niektórym siê to podoba³o, niektórym nie – w finale okaza³o siê, ¿e efekt 
koñcowy trochê za bardzo przypomina film rysunkowy. Dlatego te¿ do prac przy Myth II 
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 zaanga¿owaliœmy japoñsk¹ firmê, dziêki czemu animacje s¹ bardziej "plastyczne", 
awangardowe i ostrzejsze. 

Tak naprawdê, przyczyna, dla której zdecydowaliœmy siê na cel animation, jest taka, 
¿e w scenach filmowych jest wiele ruchomych postaci, a zastosowanie rendered animation 
nie pozwoli³oby uzyskaæ po¿¹danego efektu "p³ynnoœci ruchów".

BART: Co takiego jest w Myth II, ¿e ludzie, którzy grali w Myth I bêd¹ chcieli j¹ kupiæ?

TUNCER: Myth I by³a wspania³¹ gr¹. Mia³a wiele fantastycznych poziomów oraz 
wyj¹tkow¹ grafikê. Robiliœmy wszystko, ¿eby Myth II nie by³a tylko i wy³¹cznie 
"powtórk¹" pierwszej czêœci. We wczesnym stadium tworzenia gry podrasowaliœmy trochê 
engine: jedn¹ z rzeczy, któr¹ poprawiliœmy, by³o czterokrotne polepszenie siatki terenu, co 
ka¿dy zauwa¿y na pierwszy rzut oka – teraz widaæ wiêcej detali, a ca³oœæ jest o wiele bardziej 
"g³adka". Poza tym zwiêkszyliœmy liczbê klatek przy animacji ruchów, które s¹ o wiele 
bardziej p³ynne. Polepszyliœmy jakoœæ dŸwiêku i w koñcu, poniewa¿ engine gry pozosta³ 

Rysunek 12.2.

Ciekaw¹ �
i zupe³nie now¹ 
postaci¹ �
w Myth II  jest 
baron.
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w³aœciwie ten sam, skoncentrowaliœmy siê na zaprojektowaniu jak najlepszych poziomów, 
które sprawi¹, ¿e gra w Myth II bêdzie prawdziw¹ przyjemnoœci¹ – zamiast "drugiej czêœci" 
gracze dostan¹ w³aœciwie now¹ grê.

Jeœli chodzi o techniczn¹ i graficzn¹ stronê Myth II, chcia³em dowiedzieæ siê kilku rzeczy   
u Ÿród³a. Odszuka³em g³ównego programistê, Jasona Regiera, od którego chcia³em 
wyci¹gn¹æ kilka informacji na temat szczegó³ów powstania gry. Swoje dwa grosze do³o¿yli 
Mark Bernal, g³ówny grafik i Tuncer Deniz, producent.

BART: Myth to z³o¿ona gra – krajobraz zrobiony jest z polygons, podczas gdy wszystkie 
jednostki to sprites. Dlaczego zdecydowaliœcie siê na takie rozwi¹zanie? Chodzi³o o wy-
dajnoœæ?

TUNCER: Tak, zdecydowanie chodzi³o o wydajnoœæ. Przyczyna, dla której wybraliœmy 
sprites, jest taka, ¿e podczas gry na ekranie mo¿emy mieæ 100 jednostek na raz i gdyby to 
wszystko by³y polygonal models, to posiadacze nawet najszybszych komputerów nie 
mogliby po prostu graæ.

BART: Co by³o najtrudniejsze w tworzeniu Myth II?

TUNCER: Mieliœmy oko³o 8–9 miesiêcy na stworzenie sequelu. Poniewa¿ wpro-
wadziliœmy wiele zmian do enginu, nie mogliœmy po prostu zacz¹æ od projektowania 
nowych poziomów i postaci. Wiele czasu zajê³o nam opracowanie podstaw planu gry – 
ulepszyliœmy przecie¿ engine i trochê zmniejszyliœmy jednostki, musieliœmy wiêc zaj¹æ siê 
scenariuszem. Dodatkowym problemem by³o to, ¿e wiele osób, które pracowa³o nad 
pierwszym Myth, bra³o w tym czasie udzia³ w innych projektach Bungie, tak ¿e wszyscy, 
którzy po raz pierwszy znaleŸli siê w œwiecie Myth, musieli nadrobiæ zaleg³oœci.

BART: Na jakie trudnoœci napotkaliœcie podczas prac nad grafik¹ w Myth II?
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Rysunek 12.3.

Tuncer Deniz, 
Jason Regier �
i Konrad 
Sherinian 
podczas dyskusji 
nad przebiegiem 
gry w Myth II.

MARK: Najwiêkszym problemem by³o to, ¿e w Myth II mia³o byæ o wiele wiêcej modeli 
ni¿ w pierwszej czêœci, w której wiêkszoœæ bitew mia³a miejsce na otwartej przestrzeni.         
W Myth II jest ich o wiele wiêcej (domów, wiatraków, ogrodzeñ). To by³o naszym 
najwiêkszym wyzwaniem. By³y te¿ inne kwestie, na przyk³ad: na wielu poziomach 
jednostki mog¹ znajdowaæ siê dok³adnie jedna obok drugiej, tyle ¿e dzieli je jakaœ œciana, 
wiêc nie widz¹ siê nawzajem. Trzeba by³o wiêc wprowadziæ wiele zmian.

BART: S³ysza³em, ¿e jednostki w Myth II s¹ mniejsze. Czy mia³o to jakiœ wp³yw na wasz¹ 
pracê?

MARK: O tak, musieliœmy przerobiæ ka¿d¹ postaæ, nie tylko jeœli chodzi o renderowanie, 
ale tak¿e o sposób animacji. Poza tym starszym postaciom musieliœmy zmieniæ teksturê.

BART: Co ró¿ni obie gry, jeœli chodzi o progamowanie?
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Rysunek 12.4.

Dziêki zmianom 
w enginie Myth II 
mo¿liwe sta³o siê 
wprowadzenie 
nowych 
elementów, na 
przyk³ad 
zwodzonego 
mostu.

JASON: Engine gry zosta³ doœæ znacznie zmieniony, dziêki czemu projektanci poziomów 
mieli o wiele mniej ograniczeñ. Jedn¹ z rzeczy, któr¹ chcieliœmy uzyskaæ, by³o poprawienie 
jakoœci obrazu, dlatego te¿ zdecydowaliœmy siê czterokrotnie zmniejszyæ siatkê terenu. 
Dziêki temu uzyskaliœmy o wiele lepsz¹ perspektywê – w grze widaæ nawet koleiny na 
drogach i bruzdy na polach.
Poza tym chcieliœmy, aby gra by³a "pe³na ¿ycia", tak wiêc dodaliœmy wiele rzeczy, takich jak 
zwierzêta i miasta. W samych miastach (które w Myth II s¹ wiêksze), dodaliœmy wiele 
ruchomych polygonal models, takich jak wiatraki i mosty zwodzone. Aby to wszystko by³o 
mo¿liwe, musieliœmy zmodyfikowaæ engine gry – gra musia³a byæ dostosowana do 
przeciêtnego komputera.

BART: Jakie zmiany w enginie i interfejsie mia³y na celu zwiêkszenie grywalnoœci?

JASON: Jeœli chodzi o interfejs, to zmian by³o wiele. Jednym z naszych celów by³a taka 
konstrukcja gry, która pozwala³aby na u¿ywanie tylko myszy, tak wiêc na dole dodaliœmy 
pasek menu, za pomoc¹ którego mo¿emy wybieraæ komendy i formacje. Poza tym 
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Ogród dŸwiêków

zmieniliœmy kod poruszania siê kamer, tak aby ³atwiej by³o ich u¿ywaæ. Najfajniejsz¹ 
rzecz¹ w grze jest to, ¿e ci którzy grali w Myth I, nawet nie zauwa¿¹ zmian, a nowym gra-
czom bêdzie o wiele ³atwiej opanowaæ sterowanie. 

Przy tworzeniu dŸwiêków Bungie wykorzysta³o sprawdzone ju¿ Total Audio – studio 
doœwiadczone na rynku gier i reklam (nawiasem mówi¹c, zespó³ z Total Audio by³ auto-
rem dŸwiêków w grze Riven, a to mówi samo za siebie).

Odwiedzi³em studio w dniu, w którym nagrywano teksty do pierwszych oœmiu 
misji. Dowiedzia³em siê, ¿e nagranie dŸwiêków do gry takiej jak Myth II to niema³a sprawa 
– samo czytanie dziennika musia³o byæ nagrywane kilkakrotnie. W rezultacie uzyskano 
bardzo profesjonalny efekt, który zdecydowanie podnosi atrakcyjnoœæ gry. Wspó³-
za³o¿ycielami chicagowskiego studia Salvatori Total Audio s¹ Marty O'Donnell i Mike 
Salvatori.

Choæ widzia³em siê z nimi osobiœcie, poni¿szy wywiad mia³ miejsce via e-mail, tak 
wiêc przytaczane tu odpowiedzi to mieszanka wypowiedzi Mike'a i Martiego.

BART: Powiedzcie nam coœ o swojej firmie.

MARTY I MIKE: Dzia³amy od wczesnych lat 80. Pracujemy nad dŸwiêkiem i muzyk¹ 
do reklam i filmów. Chyba najbardziej znan¹ produkcj¹ naszej firmy jest d¿ingiel "We are 
Flintstones Kids, 10 million strong and growing...". Pracowaliœmy dla McDonalds, Sears, 
Kellogg's i wielu innych tego typu firm, ale od zawsze interesowa³y nas gry komputerowe.

Mieliœmy przyjemnoœæ pracowaæ nad dŸwiêkiem dla gry Riven: Teh Sequel to Myst    
i dziêki temu rozpoczêliœmy wspó³pracê z Bungie. Obecnie pracujemy nad kilkoma 
innymi projektami, w tym gr¹ RPG, do której musimy nagraæ g³osy ponad 100 ró¿nych 
postaci. Uwa¿amy, ¿e naszym zadaniem jest stworzenie kompletnego œrodowiska 
dŸwiêkowego tak, aby gracz zosta³ ca³kowicie wch³oniêty do œwiata gry.
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BART: Czy przy pracy nad Myth II stosowaliœcie jakieœ wyj¹tkowe œrodki?

MARTY I MIKE: Praca nad Myth I by³a wyj¹tkowa, dlatego ¿e Bungie zrezygnowa³o        
z muzyki odtwarzanej w trakcie gry, dlatego te¿ musieliœmy u¿yæ innych œrodków. 
DŸwiêki mia³y przej¹æ rolê muzyki – wytworzyæ atmosferê i poczucie rzeczywistoœci. 
Uzyskany efekt podoba³ nam siê tak bardzo, ¿e nie chcieliœmy zmieniaæ tego podejœcia         
w pracach nad Myth II. Moim zdaniem, dŸwiêki urealniaj¹ grê, a muzyka dodaje jej uczuæ. 
Poniewa¿ do filmów wyœwietlanych w grze i podczas narracji mogliœmy do³¹czyæ muzykê, 
skoncentrowaliœmy siê na tym, aby dŸwiêki œrodowiska i bitew by³y jak najbardziej 
prawdziwe.

BART: Czy w pracach nad Myth II zastosowaliœcie inne podejœcie ni¿ przy Myth I?

MARTY I MIKE: W Myth I jedynym ograniczeniem by³a iloœæ kana³ów dŸwiêkowych, 
które mogliœmy wykorzystaæ. Obecnie mamy wiêcej kana³ów, stereofoniczne dŸwiêki 
otoczenia, 3D audio, efekty w czasie rzeczywistym (z wykorzystaniem SBLive) i trochê 
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Rysunek 12.5.

Geoffrey 
Charlton-Perrin 
podczas 
nagrywania 
wstêpów do �
Myth II w studiu 
Total Audio.



243

Ogród DŸwiêków

2442ch12p3.qxd  12/18/98 3:33 PM  Page 243

miejsca na muzykê ilustracyjn¹. Muzyka podczas gry zosta³a ograniczona do minimum, 
poniewa¿ uwa¿amy, ¿e podobnie jak w filmie, powinna pojawiaæ siê tylko w uza-
sadnionych momentach.

Najwa¿niejsze jest, aby muzyka i dŸwiêki by³y spójne ze stylem animacji i atmosfer¹ 
œwiata, który stworzy³o Bungie. Aktorzy musz¹ jak najbardziej "wejœæ w role" i powa¿nie 
traktowaæ sprawê. Oto, co z komiksu czyni prawdziwe arcydzie³o. Bez urazy.

Rysunek 12.6.

Zespó³ developerów Myth II. Od lewej do prawej stoj¹: Jaime Griesemer, Bob Settles,
Tyson Green, Jonathan Haas, Mark Bernal, Tuncer Deniz, Dave Bowman, Frank
Pusateri, Juan Ramirez, Jason Regier, Paul Clift.
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Rozdzia³ 12	 Kulisy powstawania Myth II

BART: W jaki sposób nagrywaliœcie dŸwiêki otoczenia? Czy mo¿ecie opowiedzieæ jak¹œ 
zwi¹zan¹ z tym anegdotê?

MARTY I MIKE: Kluczow¹ spraw¹ by³a dla nas przypadkowoœæ dŸwiêków, z któr¹ 
przecie¿ mamy do czynienia w naturze. Nie jest to jeszcze ca³kowicie mo¿liwe, ale powoli 
zbli¿amy siê do idea³u. Na ka¿dym poziomie pêtle audio odgrywane s¹ losowo i do tego     
z pewnym przesuniêciem. Œwietnie bawiliœmy siê, siedz¹c i s³uchaj¹c, jak to, co nagraliœmy 
za ka¿dym razem brzmi trochê inaczej.

Wiele dŸwiêków zosta³o spróbkowanych w naturze: wiatr, woda, ogieñ itd., ale inne 
musieliœmy tworzyæ od pocz¹tku. DŸwiêk zgniatanego papieru mo¿e zostaæ tak zmody-
fikowany, ¿e bêdzie znakomicie ilustrowa³ gwa³towne zatrzymanie siê trowa; nagraliœmy 
ptasie nawo³ywanie, którego ton obni¿yliœmy, odwróciliœmy i po³¹czyliœmy z ludzkim 
wrzaskiem, dziêki czemu uzyskaliœmy ten nieziemski krzyk. Mam pakunek rodzynek, 
który okaza³ siê pomocny w tworzeniu ró¿nego rodzaju dŸwiêków trzaskaj¹cych koœci          
i roz³upywania czaszek.
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