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ERA WILRA

WPROWADZENIE

Myth III: The Wolf Age to znakomita gra taktyczno - strategiczna rozgrywajqca sie w realiach
fantasy. Przyjdzie ci pokona¢ armie ztego czarnoksieznika Moagima w dwudziestu pieciu
réznorodnych misjach - bedziesz musiat broni¢ sie przed armig ciemnosci za murami wielkich
miast, niszczy¢ lub zdobywal potezne artefakty, penetrowal podziemia, katakumby i kanaty,
przedostawac sie przez putapki wrogdw wsréd komardw i btota otaczajacych bagien, uzywad
spektakularnych zakle¢ do pokonywania wrogow - i tak az do konca, do celu podrézy - samego
Moagima.

Jeszcze przyjemniej sie gra, jesli mamy za sobg dwie poprzednie - takze $wietne - czesci Mytha.
Wtedy wiasciwie poradnik ten nie jest potrzebny, gdyz wszelkie zasady i posuniecia, uzywane w
poprzednich czesciach, sprawdzajq sie i tutaj. Jesli natomiast, graczu, fantastyczny, lecz ponury
Swiat Mytha jest dla ciebie Swiatem nowym - wtedy ten poradnik jest w sam raz dla ciebie.

Opis podzielitem na kilka czesci. Najpierw proponuje zaznajomic sie z Zasadami Ogdlnymi, gdzie w
dziesieciu punktach podatem reguty efektywnej i efektownej gry w Mytha. Potem zapraszam do
galerii jednostek Sit Swiatta i Sit Ciemnoéci - w pierwszych doktadnie opisatem wszystkie jednostki,
ktorymi przyjdzie nam kierowac, ich wady, zalety i zdolnosci, w drugich - jak najlepiej poradzi¢
sobie z dang jednostkg wroga. Jednoczesnie warto poczyta¢ co nieco o Bohaterach Swiatta -
jedynych w swoim rodzaju jednostkach, ktére pomagac¢ nam bedg w niektérych misjach, a takze o
Bohaterach Ciemnosci - dowddcach armii zta, ktérych pokonanie wymaga znacznie wiecej wysitku,
niz w przypadku zwyktych oddziatéw wroga. Na koncu wreszcie, zapraszam do Opisow Misji, gdzie
dokfadnie - w raz z odpowiednimi obrazkami i mozliwoscig $ciggniecia filmu, ktérego potem
mozecie obejrze¢ - wyjasniony jest sposéb uporania sie z danym zadaniem. Zycze mitej lektury i
czestego okrzyku ,$mier¢ umartym!” podczas grania.
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BOHATEROWIE SWIATEA

CONNACHT

Gtowny bohater gry, wystepuje w az dziesieciu misjach. W
pierwszej i drugiej czesci znany jako Balor. Jest bardzo silny i
wytrzymaty - jednym ciosem zabija Soullessa, jego szybkosci
tez nic nie mozna zarzuci¢. Dodatkowo, podnosi on morale
swych wojsk, jesli walczy razem z nimi. Oprocz tego w
niektdrych misjach bedziesz mdgt uzy¢ poteznych artefaktow.
Tain wcigga wrogow, bez trudu zabijajac natychmiastowo
patrole Myrkridii — mozesz uzywaé go bez ograniczen, cho¢
uwazaj, aby wrogowie nie podbiegli w czasie, gdy Connacht
chowa artefakt. SunHammer sprawia, iz z nieba spada snop
$wiatfa, ktory zamienia Trowy w kamien. Cho¢ ma on szesé
tadunkdéw, pie¢ przeznaczonych bedzie na $wigtynie - tylko
jeden bedziesz miat do swojej dyspozycji.

DAMAS

Najszybszy z bohaterdw, dosc¢ silny i wytrzymaty. Uzywaj go do
polowania na wrogie Soullessy, a takze w jednej z misji do
wbiegniecia w sam $rodek wrogich wojsk, aby rozbi¢ je na dwie
czesci, przez co druga grupa bedzie miata utatwione zadanie.
Damas potrafi tez leczy¢ (Healing) i to sze$¢ razy. Pozniej
znany bedzie jako Soulblighter. Wystepuje w pieciu misjach.

MYRDRED

To utalentowany i $wietny czarownik. Jego zwykly atak jest najlepszy w grze -
otéz unieruchamia on wroga, jednostka, i powoli wysysa z nigj energie zydowa,
Niestety, mana szybko sie wyczerpuje. Zablokowanie jest najlepsze na
najbardziej niebezpieczne jednostki, np. Trowy — zablokowany delikwent nie
bedzie raniony tylko przez Myrdreda, lecz takze przez tucznikdw i zbrojnych.
Czym bytby mag bez swych zakle¢? Myrdred posiada dwa ich rodzaje.
Pierwszy, Dispersal Dream to $wietny na duze grupy wojsk czar. Za pomocg,
reakdji fancuchowej potrafi zniszczy¢ nieskonczong ilos¢ wrogich oddzialdw -
muszg one tylko stac blisko siebie. Nie zblizaj sie wtedy do nich, gdyz i twoi
ludzie zgina. Zaklede to uzywaj przede wszystkim jednak na pojedynczych
wrogdw — np. Trowy lub bohaterdw demnosd (Bahl'al). Drugi czar to Release
Dream, dziala on tylko na ogry, przejmujac je, dzieki zemu zdobedziesz
nowych sprzymierzericow do walki z Trowami. Uzywaj na ogra w $rodku
grupy, to cala bedzie twoja. Czar korzysta z many, ktdra regeneruije sie, lecz
powoli. Najgorzej bedzie z konfrontacji z magami Trowow, ktdre ponownie
przejmuja, ogry na swoja strone. Zdolnosdi tej moga jednak uzy¢ oni tylko raz,
ty nie masz takich ograniczen — po prostu przejmij ogry z powrotem, jesli
oczywisde starczy d many. W pierwszej i drugiej zesd gry Myrdred znany jest
jako The Deceiver. Wystepuje w pieciu misjach.
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Przywddczyni plemienia wojownikéw Myrmidondw, w pierwszej
oraz drugiej czesci znana jako Shiver. Jest szybka, atakuje tak
samo szybko i z nieztg skutecznoscig. Jednak inni bohaterowie
sq od niej lepsi. W jednej z misji do niej bedq schodzili sie
wiesniacy, ktérych trzeba bedzie uratowaé. Wystepuje w trzech
misjach.

SARDONAC

Jeden z Awataréw. Jest wytrzymaty i niezle macha mieczem,
ale nie uzywaj go w ogole do walki. Potrafi az szes¢ rany uzy¢
czaru Dispersal Dream. Rozwaznie korzystaj z tego zaklecia,
zostaw sobie dwa tadunki na pozniej, kiedy walczyt bedziesz z
parg zelaznych Trowdéw. Sardonac wystepuje tylko w jednej
misji.

1TRAVAL

TRAVAL

Krasnolud ten jest szefem kuzni. Nie jest zbyt silny ani
wytrzymaty, lecz potrafi uzywac Taina. Uzywajac go uwazaj na
wilasne jednostki, aby ich nie wciggna¢. Traval nie bedzie robit
wiele - wiecej uczynig jego brodaci koledzy. Wystepuje tylko w
jednej misji.
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SILY SWIATLA

ARCHER

tucznik jest jedna z najwazniejszych jednostek w twoim
oddziale. Ma najwiekszy zasieg ze wszystkich jednostek w grze.
Cho¢ nie jest zbytnio wytrzymaty i wolno sie porusza, a jego
strzaty nie sa strasznie silne, to zwykle masz do dyspozycji
grupe tych jednostek - a to pozwala na skuteczng eliminacje
wrogdéw. tucznicy sg niezwykle cenni, wiec nie tra¢ zadnych.
Stawiaj ich zawsze w linii, staraj sie tez sta¢ na wzniesieniach
czy murach (wiekszy zasieg) i uzywaj do zabijania stabych, ale
niebezpiecznych wrogéw - jak np. Lyche, Ghol Priest, Warlock.
Duza grupa tucznikow poradzi sobie nawet z Trowami
(wszystkie rodzaje), jesli tylko zaczng atakowa¢ je od
momentu, w ktorym wrég wejdzie w pole ich zasiegu, i bedq
atakowac jego i tylko jego — czesto jest to jedyna metoda na
poteznych Trow Iron Warriorow (oprécz pola minowego).
tucznicy bedg uzywani takze do zabijania grup Soullessow,
wtedy stawiaj przed nimi wytrzymalsze jednostki walczace w
zwarciu, np. wojownikéw, aby oszczepy wroga nie ranity twoich
tucznikdw. Mozesz tez zamiast tego uzy¢ jako wabia szybkiej
jednostki i sprawi¢, by na niej byt skupiony ogien wroga.
tucznicy to takze najlepsze jednostki do eliminowania
niebezpiecznych Wightow - choc te uciekajg, to zbliza sie, gdy
bedziesz stat do nich plecami. Wystarczy odwroci¢ sie i
poczekaé, az podejdg na odlegtos¢, z ktorej ich wybuch nic nie
zrobi tucznikom, a jednoczes$nie bedg mogli uniknag¢ ich strzat.
Gdy nie ma innych celdw, uzywaj tucznikéw do zmiekczania
wojsk wroga lub pomagania krasnalom (np. na Thralle, na
zapomnianych  czy  Myrkridian  Warrioréw). Specjalng
umiejetnoscig tucznika jest Fire Arrow - ognista strzata,
podpalajaca teren. Jest to dobra metoda na rozbicie szyku
wroga, gdyz ten bedzie starat sie oming¢ ogien, catkowicie
psujac swa formacje. Mozna tez za jej pomocq z daleka odpali¢
pole minowe (zamiast rzuca¢ koktajlem). Jednak strzata ta
bedzie rzadko uzywana (kazdy tucznik ma tylko jedna).

BERSERK

Jest to jedna z najlepszych jednostek walczacych w zwarciu.
Nie dos¢, ze sa wytrzymali i silni, szybko machajg swym
mieczem i z fatwoscia pokonujg wrogdw, to jeszcze sg
najszybszymi jednostkami zbrojnymi, ktérych bedziesz mdgt
uzywacé (oprécz oczywiscie bohaterow). Idealni nie tylko do
ochrony czy do walki (podstawowe jednostki uzywane do walki
w zwarciu), lecz czesto bedziesz uzywac ich takze do zwabiania
wrogich oddziatdw wprost na twoje - ktore bedg oczywiscie
odpowiednio ustawione. W skrécie - polecam.
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DWAREF AXL
WARRIOR

Krasnoludzki wojownik jest powolny i troche niezdarny, lecz
bardzo, bardzo wytrzymaty. Ich pancerz doskonale ich
ochrania. Nie jest strasznie silny, ale w grupach krasnoludy te
siejg ogromne spustoszenie we wrogich wojskach. Generalnie
uzywat ich bedziesz na Gholi (i zwyktych i wiekszych), a takze
na pajakow i kultystédw — niech spetniajg role zbrojnych (jak w
innych misjach) - czyli najpierw zmiekcz wroga zwyktymi
krasnalami lub kowalami, a potem uzywaj wojownikow. Za
pomocg nich zabijaj takze duze grupy matych pajgkow.

DWARF

SMITH

Kowal dostepny bedzie w dwoch misjach. Jest raczej staby, no i
jak kazdy krasnolud - powolny. Nie atakuje zbyt silnie. Posiada
jednak s$wietng umiejetnos¢ - Welding Torch - ktérej uzywa
zupetnie jakby to byt miotacz ognia. Ma on raczej krétki zasieg
i od razu wytraca catg mane (potem trzeba czeka¢, az sie ona
zregeneruje), jednak warto go uzywac¢ - szczegdlnie w misji z
kuznig. Bez problemu pozbawia zycia wrogéw biegnacych w
wezyku, szczegdlnie stabych. Jesli kazesz grupie kowali
zaatakowaé grupe wrogdéw, to sami bedq zmieniaé kierunek
strzelania ogniem (w innym przypadku wypuszczajg go tylko w
jedng strone).

DWARF

Krasnolud to druga obok tucznika wazna jednostka. Jest
podobnie jak on - wolny, mato wytrzymaty i nie umie walczy¢
wrecz. Jednak jego koktajle Mototowa, rzucane we wrogie
wojska, robig w nich prawdziwe spustoszenie. Najczesciej
krasnali uzywat bedziesz do eliminacji wolnych jednostek
walczacych w zwarciu (Thrall, Oghre) - nie musisz sie wtedy
martwi¢, ze wrogowie ci przedostang sie do reszty wojska.
Uzywat tez ich bedziesz na szybsze jednostki (zapomnianych i
Myrkridian Warriorow i Hunterow) - jednak z tymi jednostkami
uwazaj, bo zwykle nie zdazysz zabi¢ wszystkich, zanim nie
podbiegng (chyba, Zze bedziesz miat wyjatkowe szczescie) -
wtedy wycofuj krasnoludy, a do walki uzywaj zbrojnych.. Jesli
wrog atakuje grupa, a obok biegnie kilku pojedynczych,
odtgczonych od grupy osobnikdéw, zawsze rzucaj w grupe -
koktajle sg najlepsze wtasnie na Scisniete grupy wrogdw, wtedy
robig najwiecej zniszczen. Nie atakuj jednostek walczacych na
$rednig odlegtos¢, ktore uzywajq silnych atakéw (chyba, ze nie
masz tucznikéw) - mowa tu o Lyche czy Ghol Priest. Mozesz
uzywac ich na Soullessy, szczegdlnie kryjac sie za jakimis
przeszkodami terenowymi, nad ktorymi wrodzy oszczepnicy nie
mogg przejsé, tylko muszg je oming¢ (to samo jest z murami w
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podziemiach). Stawiaj krasnoludy na wzniesieniach, gdyz
wtedy zyskujq zasieg. Koktajle moga gasngé bez powodu,
czesciej gasng w $niegu, a juz bardzo czesto w deszczu. Nie ma
tez mowy o tym, aby spodziewal sie wybuchu w wodzie.
Dodatkowo krasnale wyposazone sg w miny (Satchel Charge) -
zwykte maja cztery miny, bohaterowie osiem. Krasnolud moze
nie$¢ maksymalnie dziewie¢ min. Pole minowe jest czesto
jedynym sposobem na pokonanie wytrzymatych wrogow.
Najczesciej bedziesz uzywat je na Trowow i Myrkridian
Giantdw, gdyz praktycznie tylko w taki sposéb bedziesz magt je
zabi¢ (razem z tucznikami), szczegolnie gdy idg np. parq. Jest
ono takze $wietnie na duze grupy niebezpiecznych wrogdw, jak
np. Myrkridian Warrioréow, lub nawet na stabych wrogow, ale
atakujacych w ogromnych ilosciach (jak np. Ghole). W opisach
misji powiedziane jest kiedy uzy¢ nalezy pola minowego, a
takze pokazane jest na obrazku, w jaki sposob je ustawiad.
Pamietaj tez, ze pole minowe trzeba odpali¢ - a poniewaz
koktajl leci z pewnym opdznieniem, musisz rzuci¢ go przed
wejéciem wroga na pole.

FIGHTING
VILLAGER

Walczacy wiesniak nie nadaje sie do niczego, gdyz pada po
kilku wrogich ciosach. Na szczescie jest on tylko w pierwszej
misji, pézniej nie wystepuje - i cate szczescie. Trzymaj go
razem z innymi wiesniakami.

HEARITH
GUARD

Odpowiedniki tucznikdéw, dostepni tylko w dwdch pierwszych
misjach. Maja wiekszg site, lecz mniejszy zasieg i dtuzszy czas
pomiedzy strzatami. Niestety, nie bedaq sie za bardzo
sprawdzaé. Mozesz jedynie za ich pomocg zmiekczy¢ troche
Myrkridian Warrioréw, Giantéw lub Hunteréw, zanim zajma sie
nimi Berserki i Connacht. Mozesz tez prébowac stangé nimi w
srodku i rzucaé oszczepami w czasie, gdy wrog (np. Giant)
bedzie gonit Connachta (tylko niech nie skieruje sie na
oszczepnikow).
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HERON
GUARD

Cztonek strazy honorowej to $wietny wojownik. Jego szable sg
silne, atakuje szybko i skutecznie, jest takze wytrzymaty.
Doskonale ochrania tucznikéw, krasnali i magéw, $wietnie radzi
sobie z wrogami walczgac w zwarciu. Jedyna jego wada jest to,
iz nie porusza sie tak szybko, jak np. Berserk. Jednak potrafi za
to leczy¢ ranne jednostki (Healing). Zwykli moga uleczy¢ trzy
razy, bohaterowie az dziewie¢. Korzystaj z niego i nie
oszczedzaj, ale lecz rannych ftucznikéw, krasnali, magdéw, a
takze rannych w walce zbrojnych. Przede wszystkim jednak
zwracaj uwage na to, aby twoje jednostki nie odnosity zadnych
ran. Leczy¢é mozna takze umartych - np. Wighty czy Thralle.
Spowoduje to, iz dany delikwent sie po prostu rozpadnie.
Uzywaj w naprawde kryzysowych sytuacjach i tylko na Wighty.

VILLAGER
MAIN

Wiesniak nie ma wiele co powiedzenia - chyba tylko w drugiej
misji, gdzie os$wietla ci droge pochodniami. Nie uzywaj go do
walki (bo nie umie atakowac) i trzymaj z tylu, z dala od
wrogich wojsk.

VILLAGER
WOMAN

Tez lepiej trzymacd jg z tytu. Nie umie atakowad, jak jej meski
odpowiednik.

Strona: 9

www.gry-online.pl




Myth III: Era Wilka — Poradnik GRY-OnLine

WARLOCK

Mag jest bardzo staby i lepiej unikaj nim wrogich oszczepow
czy innych pociskéw, a juz o walce wrecz w ogdle zapomnij.
Jest on tez powolny. Nadrabia to jednak wszystko swoimi
magicznymi umiejetnosciami. Korzysta z many, ktora
regeneruje sie po pewnym czasie. Jego zwykta kula ognia nie
jest zbyt silna, zabiera przeciwnikowi troche energii zyciowej
(cho¢ dwie zabijajg juz Soullessa). Natomiast specjalna
umiejetnos$é — Skrati’'s Sun - to rzecz, dla ktérej warto uzywac
magow. Jest to po prostu znacznie wieksza i silniejsza kula
ognia. Doskonata na oddziaty Soullessow - te zwykle sg stabe i
nie liczg wiecej, niz 6 osobnikdéw, a jedng taka kulg zabijasz
wszystkie. Uwazaj tylko na ich oszczepy - unikaj ich, jak tylko
mozesz. Kule ognia przydajq sie tez do zabijania duzych
oddziatdw wroga, gdy nie ma krasnali do uzycia, a takze
zabijania patroli wytrzymatych ogréw. Jedyng wada kuli jest to,
ze zabiera ponad potowe many, wiec na raz mag moze rzucicé
jedna, a za kilka sekund drugg kule — p6zniej musi czeka¢, az
mana sie zregeneruje.

WARRIOR

Podstawowy zotnierz armii imperium. Nie jest dos$¢ szybki i
silny, atakuje wolno, nadrabia to jednak wytrzymatoscia,
catkiem mocnymi uderzeniami i tarcza, ktorg blokuje czes¢ na
niego spadajacych cioséw. Uzywaj do eliminacji stabych
jednostek lub pomagania innym w zabijaniu tych mocniejszych.
Mozesz tez probowac nimi atakowac Soullessy, jako ze dzieki
pancerzom, nie odczujg oszczepdw wroga tak mocno, jak np.
tucznicy. Mogaq tez ochraniac tucznikéw i krasnali, stojac blisko i
zabijajac kazdego wroga, ktéry sie do nich przedrze. Zwykle
jednak bedziesz ich trzymat z tytu, bo te zadania znacznie
lepiej spetniajg inne jednostki.
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BOHATEROWIE CIEMNOSCI

BAHL'AL

Znany tez jako The Watcher, jeden z Upadlych Witadcow
znany z pierwszej czesci gry. Jest on do$¢ trudny do
pokonania, lecz trzeba zna¢ po prostu sposob. Po pierwsze,
zwab jego armie Thrall Peasantow i jg wykoncz. Dopiero
wtedy, majac czyste pole, naszykuj atak. Watcher, oprocz
machania mieczem i stawiania kolejnej armii, atakuje
magicznym pociskiem. Gdy taki pocisk zatrzyma sieg,
spowoduje, iz po kilku sekundach ziemia zostanie wyrzucona
do gory, niszczac wszystko i wszystkich, co na niej byto.
Jednak zazwyczaj zdazysz uciec. Niech strzela w Myrdreda,
ktory zacznie sie do niego zbliza¢ - uzyj na Bahl'alu trzy razy
czaru Dispersal Dream, jednocze$nie z boku podbiegnij
Berserkami (niech nie strzeli on w nich swym pociskiem).
Zaatakuj bedacego na skraju $mierci Watchera razem
Myrdredem i Berserkami — pierwszy bedzie go blokowat nie
pozwalajac zabija¢ Berserkéw, ktorzy swymi mieczami i
toporkami zamienig go w krwawg miazge.

MJARIN

Zdradziecki czarownik jest najtrudniejszym przeciwnikiem do
pokonania. A wszystko przez jego fale ognia - zaklecie,
ktorego uzywa bez przerwy. Normalnie strzela nim na oslep
w rozne strony, lecz gdy tylko zauwazy jakas$ jednostke -
rzuca fale w nig, a zaklecie bezbtednie w ofiare trafia i nie
mozna przed nim uciec. Jedyna metoda to poswiecenie
Berserka i uzycie drugiego - niech ten, ktory ma zgingé
pobiegnie za czarownika, a drugi skreci w prawo. W tym
samym czasie niech z drugiej strony nadbiegnie Connacht.
Czarownik powinien spanikowac i postawi¢ jakas zapore z
ognia — gon go i bezlito$nie ukarz.

MOAGIM

Wrdg publiczny numer jeden. W misji, w ktérej bedziesz miat
sie z nim rozprawi¢, nie uzywaj nikogo précz tucznikdw.
Moagim potrafi przenosi¢ sie z miejsca na miejsce, a takze
uzywac dziwnego pocisku. Ma ono podobne dziatanie do tego
Bahl‘ala, lecz zamiast ziemi pojawia sie wielkie oko
strzelajace piorunami - wymaga ono troche czasu, by sie
~Natadowad”, lecz kiedy juz to zrobi - lepiej nie by¢ w jego
poblizu. Strzelaj tucznikami, jednoczes$nie naprowadzajac na
wspomniane oko Thralle. Musisz mie¢ szczescie, aby Moagim
nie zdecydowat sie przenie$¢ do tucznikéw i ich wybié. Lecz
jest to jedyna skuteczna metoda.
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MYRKRIDIAN
PACK-MAGL

Prosty przeciwnik. Wystarczy zaja¢é jego armie Thrall
Peasanétéow magami i ftucznikami, a z boku zaj$¢ go
wojownikami. Jednostki te s szybsze od umartych i zdaza
dojs¢ do Pack-Mage’a, ktéry zacznie uciekaé. Wykoncz go
przed tym, jak postawi na nogi nastepng armie ozywiencéw.

MYREKRIDIAN
PACK-MASTER

Jest powolny i staby, strzela piorunami. Zdejmij go
tucznikami. Potrafi sie odradza¢, lecz nie wtedy, gdy
zniszczysz jego Oko - nie podchodz do Oka, gdyz wtedy
Pack-Master odrodzi sie ponownie, tylko zniszcz artefakt z
daleka tucznikami i krasnalami.

SPIDER GOD

Potezny pajak nie jest zbyt tatwy. Uwazajac na jego pocisk,
ktory potrafi blokowac i odbiera¢ energie, rozstaw pole
minowe i wszystkimi krasnalami uciekaj. Zaprowadz pajaka
na pole minowe - gdy na nim stanie, wrd¢ sie jednym
krasnalem i unikajac jego strzatdw, rzué koktajlem. Tylko w
taki sposdb mozesz go pokonaé. Wojownikdéw rozwali swym
pociskiem, a zraniony podjdzie do swego legowiska sie
zregenerowacd. Pole minowe jest wiec jedynym rozwigzaniem.
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SILY CIEMNOSCI

BABY SPIDER

Jest to maty pajak spotykany tylko w jednej misji. Nie atakuje i
nic nie robi. Aby sie ich pozbywaé¢ rozkaz po prostu
krasnoludzkim wojownikom ich atakowac i przyspiesz gre. Po
chwili nie beda ci zawracac gtowy.

FORGOTTEN

Pierwszy raz spotykasz ich w dwdch misjach z bohaterami,
wtedy rzucaj sie na nich cata grupg, niech kazdy bohater
atakuje innego wroga. Podzniej nie bedziesz miat bohaterow
tylko zwykte jednostki. Jedynag zaleta zapomnianych jest ich
szybkos$¢ - dzieki niej docierajq do ciebie w krotszym czasie niz
inni przeciwnicy. Sa natomiast stabi (cho¢ niebezpieczni dla
stabych jednostek pokroju krasnali, tucznikow i magdéw -
uwazaj, aby do nich sie nie przedostali, bo bedzie rzez) i mato
wytrzymali. Dwa celne koktajle pozbawiajq ich zycia, najlepiej
zmiekczac ich krasnalami i fucznikami — wyrzucic tyle koktajli i
wystrzeli¢ tyle strzat, ile tylko sie da. Potem cofnij wojsko za
zbrojnych, ktérych uzyj do dokonczenia zapomnianych -
najlepiej sprawdzajq sie tu Heron Guardzi i Berserki. Na mate
grupy - trzech czy pieciu - nie fatyguj sie nawet z krasnalami,
tylko od razu rzucaj zbrojnych do walki.

GHOL BRU1EL

Wiekszy Ghol i tak nie jest wytrzymaty na krasnoludzkie
koktajle (cho¢ na tucznicze strzaly jest catkiem odporny).
Spotykany tylko w dwoéch misjach. Na ogromne grupy uzywaj
pola minowego. Najlepiej rzucaj koktajlami dopdki wrogowie
nie podbiegng - wtedy uzyj zbrojnych. Ghole sa szybkie, wiec
radze uwazaé, aby nie zabity ci stabszych i cennych jednostek.
W drugiej misji bedg prébowaty wysadzi¢ mur rzucajac pod
niego tadunki wybuchowe - zabij go stojacym na posterunku
krasnoludem. W tejze misji duze ich grupy oblega¢ bedg
gtdbwna brame, lecz czterech krasnoludzkich bohaterow
ustawionych na wzniesieniu spokojnie poradzi sobie z kazdg ich
grupaq.
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GHOL
PRIEST

Cho¢ powolny i mato wytrzymaty, Ghol ten to bardzo
niebezpieczny przeciwnik. Atakuje na s$redni zasieg rzucajac
jakim$ kamieniem wichury, ktéry tworzy mate tornado,
zabierajagce powoli energie - zwilaszcza jednostkom
nieopancerzonym, a takze blokujace swe ofiary. Szczegdlnie
niebezpieczne dla krasnali, tucznikdw i magow. Wykanczaj ich
tucznikami lub krasnalami - na nich, nie na innych Gholi
zwracaj najwiekszg uwage. Nie mozesz dopusci¢ by uzyli swego
ataku.

GHOL

Zwykty Ghol, choé¢ szybki, jest bardzo wrazliwy i na koktajle
(celny koktajl moze zabi¢ nawet kilku) i na strzaty tucznikéw.
Musisz uwazac tylko na jedno - aby nie dostali sie do twoich
tucznikéw czy krasnoluddéw. Jesli nie masz wyboru, to uzywaj
samych zbrojnych - stabe Ghole niewiele bedg mogty zrobic.
Uwazatbym tylko na rzeczy, ktérymi potrafiq rzuca¢c -
najgorzej, jesli to bedzie odpadek Wighta, ktéry po matym
wybuchu zablokuje ci jednostki. Dlatego tez staraj sie zabic je,
zanim zdazg cokolwiek zrobic.

GIANT
SPIDER

Gigantyczne pajaki sa stabe, fatwo padajg pod mieczami lub
toporami twych jednostek. Dalsze grupy niszcz koktajlami.
Jednak czesto bedziesz spotykat wieksze ich grupy - wtedy
niezawodne stajq sie miotacze ognia kowali. Pajaki majq
tendencje do spadania z gory i pojawiania sie w srodku twojego
oddziatu - dlatego patrz na mape i reaguj odpowiednio w
takich sytuacjach.
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LYCHE

Przeciwnik podobny do Ghol Priesta, lecz znacznie
niebezpieczniejszy. Po pierwsze, potrafi lewitowaé, wiec
spokojnie pokona wszelkie géry czy wode. Po drugie, jego atak
jest grozny - jest to samo naprowadzajaca sie czaszka, ktdra
powoduje wylezienie z ziemi kilkunastu rak, ktére odbierajq
energie zyciowg temu, kto nan wejdzie. W misjach z
bohaterami sprawa jest prosta — wystarczy biegnaé¢ bohaterem
i umiejetnie nim kierowa¢, omijac rece, aby dotrze¢ do Lyche
bez wiekszej straty zdrowia - réb to Connachtem Iub
Damasem. Pdézniej Lyche spotkasz tylko raz - wycofaj wazne
jednostki (tucznikéw i krasnali), bo wtasnie te bedq celem
ataku przeciwnika. Wycofujac sie wprowadzisz Lyche wprost na
miecze Berserkdw.

MYRKRIDIAN
GIANT

Dos¢ trudny przeciwnik. Jest bardzo wytrzymaty, cho¢ nie tak
jak Trowy. Potrafi raz rzuci¢ jakimis bombami, ktére sg dosc¢
nieprzyjemne dla twoich oddziatdw, a nawet bohaterdéw.
Najpierw szybka jednostka spraw, aby bomby rzucit w inne
miejsce (np. biegnij w jakas strone, a gdy rzuci — natychmiast
zawrdcé). Potem wymanewruj go na wczesniej zastawione pole
minowe - jesli tylko takie posiadasz (gigant padnie po kilku
minach). Jesli nie masz krasnali (np. w drugiej misji) to poslij
na niego bohatera - jesli bedzie miat on odpowiednig ilo$¢
energii, to poradzisz sobie z nim.

MYRKRIDIAN
HUNITER

Stabszy odpowiednik Warriora, nigdy nie atakuje w grupach,
zawsze biega pojedynczo. Jest tak samo szybki i silny, lecz
mniej wytrzymaty - uzywaj tylko zbrojnych, zadnych innych
jednostek (nie baw sie w uzywanie magow czy tucznikow).
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MYRKRIDIAN
WARRIOR

Dos¢ czesty przeciwnik w poczatkowych misjach. Przypomina
zapomnianego, lecz ma jednqg zalete - jest o wiele bardziej od
niego wytrzymaty. Nie pada tak ftatwo w walce, nie da sie go
tak tatwo zmiekczy¢ krasnalami czy tucznikami. Najczesciej
bedziesz po prostu zmuszony uzywac zbrojnych. Miej wtedy
zaznaczonych wszystkich walczacych i rannych (z czerwonym
paskiem energii) wycofuj. Nawalaj krasnalami i tucznikami ile
tylko sie da, ale wycofuj ich i na koncu uzywaj zbrojnych.
Bedziesz mogt tez w jednej misji wcigga¢ ich Tainem (ma go
Connacht) - uzywaj tego artefaktu w jak najwiekszej ilosci
sytuacji.

OGHRE

Brutalne, wielkie, gtupie, powolne, silne. W tych stowach
mozna najlepiej je opisaé. Cho¢ z tatwoscia =zabijajg
wojownikdw, to juz z Berserkami lub Heron Guardami nie dajg
sobie tak tatwo rady. Uzywaj wielkich kul ognia Ilub
krasnoludzkich koktajlow jak najczesciej. Ich szybkosc
poruszania sie sprawi, ze nie beda stanowi¢ wiekszego
problemu. Jesli zanadto sie zblizg - uzywaj silnych zbrojnych.
Zwykle wystepujq razem z Trowami, potem bedziesz médgt
nawet przejmowac duze ich grupy i uzywac do wtasnych celéw.

SOULLESS

Znany takze jako Hollow Man. Bardzo czesto spotykany
przeciwnik, podstawowy tucznik wroga. Rzuca oszczepami,
zamiast strzela¢. Oszczepy lecq znacznie wolniej, wiec
uciekajac mozna ich unikaé. Zwykle chodzg przed wrogimi
armiami lub stojg na jakich$ stanowiskach. W pierwszym
przypadku zabijaj ich fucznikami, pomagajac sobie nawet
krasnalami lub szybko biegajacymi Berserkami. Wycofuj sie i
strzelaj - w wiekszosci przypadkow twdj zasieg bedzie znacznie
wiekszy, niz wroga. Na Soullessy stojace na stanowiskach
uzywaj sztuczek. Najlepiej podejs¢ i pusci¢ wielkg kule ognia,
taka rozbije kazdy oddziat. Mozna tez uzywac tucznikdw,
biegajac przed wrogiem szybka jednostkg, w ktorg Soullessy
bedq oszczepami rzuca¢ - i oczywiscie nie trafia¢. Mozna tez
uzywac krasnali (sprawdza sie tylko przy przeszkodach, za
ktorymi mogaq sie one ukry¢, a Soullessy nie mogg ich omingé).
Na same grupy Soullesséw, ktére cie atakujg, uzywaj zbrojnych
- wojownikow, Berserkdw lub Heron Guardow.
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SPIDER
CULTIST

Podobny do zapomnianego, lecz w przeciwienstwie do niego
jest jeszcze mniej wytrzymaty. Pada od razu pod ciosami
mieczy lub koktajlami. Walczac w zwarciu potrafi czasami
zablokowac, lecz robi to rzadko. Aby jednak nie ryzykowag,
atakuj ich zawsze grupg. Uzywaj miotaczy ognia kowali jak
najczesciej, szczegolnie na duze, ciasne grupy. Kultysci biegaja
zwykle pojedynczo, a wieksze grupy spotkasz razem z
opisanymi nizej kaptankami.

SPIDER
PRIESTESS

Kaptanka jest tak samo wytrzymata jak kultysta - czyli mato
wytrzymata. Nie jest zbyt silna, chodzi powoli. Jej jedyng zaleta
sg granaty z trucizng, ktore rzuca. Wypuszczajg one blokujacg
chmure dymu, co gorsza - nie dziata on na kultystow, a tylko
na twoich ludzi. Uzywaj miotaczy ognia, koktajli. Mozesz tez
probowac zajsc¢ ja z jednej strony jakims$ wojownikiem (niech w
niego rzuci granat), a z drugiej — Connachtem, ktdérego topor z
kaptanka spokojnie sobie poradzi.

STYGIAN
KNIGH |

Powolna chodzaca zbroja utrzymana w pozycji pionowej
czarami. Do niszczenia wiekszych grup uzywaj czaru Dispersal
Dream lub po prostu zaatakuj wszystkimi bohaterami. Nie
bedzie z nimi zbytniego problemu.
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1THRALL
PEASANT

Bardzo staby i powolny przeciwnik, spotykany w dwdch
misjach. Nie robi wiekszych szkdd - w jednej niszczony bedzie
za pomocg ognistych kul magoéw (specjalna umiejetnosé), a w
drugiej za pomocg krasnali stojacych na wzniesieniu. Nie
pozwol tylko, by odwrécity one twg uwage od wazniejszych
celéw, jak np. Bahl’al czy Myrkrdian Pack-Mage.

1THRALL
WARRIOR

Znany raczej jako Thrall - po prostu Thrall. Najczesciej
spotykana jednostka. Zwykle s to duzo grupy wroga. Sq
bardzo powolne, cho¢ wytrzymate i silne - jednak ich

powolno$¢ sprawia, iz nie zdaza doj$¢ do ciebie. Jest kilka
metod ich =zabijania. Pierwsza, najlepsza, to oczywiscie
krasnoludy i ich koktajle. Jest to bezkonkurencyjna metoda.
Druga to ogniste kule magéw - wtedy, gdy nie bedziesz mdgt
uzy¢ krasnali. Trzecia to tucznicy - uciekanie i strzelanie,
uciekanie i strzelanie itp. Ostatnia metoda (ostatecznos¢) to
uzywanie zbrojnych, ale stracisz zdrowie, wiec nie ma to sensu.
Uwazaj na Thralli jedynie wtedy, kiedy znienacka wychodzg z
wody lub wykopujg sie z ziemi. Jednak nawet w takich
przypadkach zdazysz im uciec.

TROW IRON
WARRIOR

Prawdziwa zmora, potezny wojownik. Jedyng jego wada jest
mata szybkos$¢, lecz potezne kroki i tak wyprzedzajq krasnali
czy tucznikow. Jest ogromnie wytrzymaty i silny - jednym
ciosem swego poteznego miota moze roznies¢ i kilku
zbrojnych. Dlatego uzywaj ich jak najmniej. Pierwszym i
najlepszym sposobem jest rozstawienie pola minowego. Duzo
min sprawi, ze nawet zelazny pancerz Trowa zostanie zraniony.
Drugi sposob to strzelanie tucznikami, muszg oni jednak by¢
naprawde w duze ilosci i strzela¢ dtugo (chociaz bohaterowie
tucznicy znacznie szybciej strzelajg i nawet ich szdstka moze
poradzi¢ sobie z Trowem). Najlepiej potaczy¢ obie metody,
wtedy najszybciej rozprawisz sie z tym przeciwnikiem. Czesto
bedzie tak, Ze ranny Trow dostanie sie do linii tucznikdw i
krasnali, wtedy uzyj zbrojnych. Zanim Trow zorientuje sie i
uzyje miota, moze juz sie rozpaé¢. Swietnym sposobem jest
blokujgcy atak Myrdreda, niestety - nie dziata on na diugi
okres czasu, gdyz strasznie zzera mane.
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1T ROW
PRIEST

Kaptan Trowdéw jest troche mniej wytrzymaty od swojego
zelaznego kolegi, lecz i tak bedzie sprawiat ktopoty. Potrafi
przejmowac¢ ogrow (tych, ktére ty przejates), lecz moze
zdolnosci tej uzyé tylko jeden raz, wiec mozesz zawsze uzyc
czaru ponownie. Najlepiej blokowac je przejetymi ogrami i
strzela¢ don ftucznikami. Dodatkowo potrafia oni rzucaé
blokujacy jedna jednostke pocisk, lecz w misji tej nie bedziesz
z nimi w ogodle walczyt

TROW

Spotykany w dwdch misjach, lecz w drugiej walczyt z nim nie
bedziesz. W pierwszej natomiast jednostki - Connacht i
krasnale - wymuszajg dwie metody. Mozna albo rozstawiac
pole minowe, albo ustawi¢ krasnale w linii i Connachtem biega¢
i ucieka¢, jednoczesnie caty czas rzucajac krasnalami. Co
prawda Trow jest szybszy od Connachta, ale wybuchy
koktajlow beda go opdzniaé. Uwazaj tylko by sie nie rozmyslit i
nie zaatakowat krasnali. Gdy zacznie iS¢ w twojg strone para
Trowow, to uzyj Stonecznego Miota (lecz mozesz go uzy¢ tylko
jeden raz).

WHISP

Spotykany w jednej misji maty duszek, ktéry ginie po kilku
ciosach - atakuj je zawsze grupa. Jego wigekszy odpowiednik
potrafi strzela¢ piorunami, wiec uwazaj. Najlepiej atakuj go z
kilku stron, aby nie miat gdzie uciekaé i oczywiscie uzywaj
blokujgcego ataku Myrdreda.
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WIGHT

Jest to umarty - kamikaze, ktérego jedynym celem jest
podejscie i wysadzenie sie. Ogromna sita wybuchu potrafi zabic¢
ci caty oddziat jednostek, a jego odpadki potrafiag do tego
zablokowac tak twoje oddziaty, jak i wroga. Wighty wykanczaj
tucznikami. Co prawda Wight bedzie uciekat, lecz wystarczy
zastosowa¢ pewien trik - odwrd¢ sie do niego plecami, a
zacznie podchodzi¢. Gdy podejdzie, odwrdc¢ sie i zaatakuj go —
nie ucieknie przed strzatami, gdyz jest za wolny. Uwazaj -
Wighty czasami niespodziewanie wychodzga z rdznych
sadzawek, wiec mogg pojawi¢ sie bardzo blisko twych
jednostek. Dlatego tez patrz na mape i orientuj sie.
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MISJA 1 - DEFENSE OF YURSGRAD

Wojska: 1 Connacht, 8 Berserks, 7 Hearth Guardsmen, 3 Fighting Villagers, 11 Villager Men, 5
Villager Women

Przeciwnicy: Myrkridian Warriors, Myrkridian Hunters
Positki: nie ma
Cel: obroni¢ sie przed atakami Myrkridii, uratowa¢ wiesniakéw

Rady na przysztos¢ - nie uzywaj w ogdle walczacych wiesniakow, gdyz sa po prostu za stabi. Tak
samo Hearth Guardsmendéw - za wolno atakujg (przydadza sie tylko pod koniec). Jak tylko
zaczniesz misje, natychmiast wybierz wszystkich Berserkow i razem z Connachtem biegnij na
pétnoc. Zwolnij tempo gry i wybierz pojedynczego wiesniaka na pétnocy, aby szedt w strone
pozostatych, natomiast czterem wiesniakom na zachodzie wydaj rozkaz marszu na potnoc.

Szybko wro¢ do Berserkdw - czeka cie
pierwsza walka. Pamietaj, aby trzymad
Connachta blisko swoich wojsk, gdyz podnosi
on morale reszty. Zaatakuj czterech Myrkridian
Warriors i stocz z nimi walke. W tym czasie
samotny wiesniak bedzie szedt w strone reszty.
Z boku, z lewej natomiast chodzi¢ bedg
Myrkridian Hunters - polujg oni tylko na
wieéniakéw, natomiast przed zbrojnymi
uciekajq, biegnij w lewo po kolei ich
wykanczajac.

Wydaj rozkaz czterem wiesniakom, aby szli w
strone placu, na ktéorym sie bronisz, biegnij do
nich Berserkami - musisz pospieszy¢ sie, bo
kolejna grupa Myrkridian Warriors (5 sztuk)
moze zacza¢ ich atakowacd, jednak jak tylko
Berserki beda blizej wrogdw, skierujg sie oni na
zbrojnych.  Roznie$s  Myrkridie, wysyfajac
Connachta na przéd, a rannych Berserkow na
tyt (taka formacja uderzaj zawsze)
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Razem z uratowanymi wiesniakami wracaj na
plac. W miedzyczasie zabijesz kilku Myrkridian
Hunterdéw, ktorzy bedg probowali przecisnac sie
przez Berserkéw i dotrze¢ do wiesniakéw. Gdy
dotrzesz do wiesniakdw i wszyscy bedg na
miejscu, mozesz odpoczaé. Zbierz wiesniakow
w ciasng gromade i czekaj.

Wokét placu biega¢ beda grupy Myrkridian
Warriors, jednak nie atakuj ich i czesto zapisuj
gre. Dopiero jak jakas grupa zacznie atakowacd
wiesniakéw, wtedy poslij Berserkow i
Connachta. Pierwsza taka grupa przybiegnie z
potudnia w liczbie 4, natomiast na potnocy
biega¢ bedzie szesciu - ale oni cie nie
zaatakujg (na razie). Obron sie i wrd¢ na plac.

Czeka cie ostatnia walka. Rozstaw Heart
Guardmendéw w linii, wikingdw przed nimi i
czekaj na wrogdw - przybiegnie szesciu
Myrkridian Warriors. Oszczepnicy powinni zdjaé
pierwszego Myrkridie, potem rzué sie resztg
wojska. Wygra¢ powinienes$ bez strat i na tym
obrona Yursgradu sie zakonczy.
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MISJA 2 — THE NEST

Wojska: 1 Connacht, 4 Berserks, 4 Hearth Guardsmen, 2 Villagers
Przeciwnicy: Myrkridian Warrior, Myrkridian Hunter, Myrkridna Giant
Positki: nie ma

Cel: wejs¢ do gniazda Myrkridii, zabi¢ gtdwne wojsko i ich przywddce

Musisz oszczedza¢ swoje wojsko, gdyz pod koniec ich zdrowie bedzie najwazniejsza rzeczg - nie
mozesz ich niestety leczy¢. Dlatego tez unikaj walki, jak tylko sie to da. Jak zwykle w walce
uczestniczy¢ bedg przede wszystkim Berserki z Connachtem, a straznicy i wiesniacy nie bedq raczej
mieli nic do gadania. Idz do konca mapy na wschdéd (krétka podréz), potem maksymalnie na
pétnoc, az dotrzesz do drugiego konca mapy. Wtedy skrec i skieruj sie na zachdéd - poczekaj, az
patrol Myrkridian Hunteréw i Warriorow pdéjdzie w lewo, wtedy ty wzdtuz pdtnocnego kranca mapy
dostan sie do gér. Wtedy idz na potudnie.

Pierwsza walka nie bedzie trudna - wykorzystaj
zamieszanie w szykach wrogiego patrolu (2
Myrkridian Warriors, 3 Myrkridian Hunters) i
zabij bestie po kolei. Pamietaj, ze obecnosc
Connachta przy walczacych wojskach podnosi
ich morale. Po walce biegnij dalej na potudnie.

Dotrzesz do wejscia do gniazda, z
charakterystyczng skorg powieszong przy
wejéciu. W s$rodku sg dwa patrole Myrkridii,
unikac ich musisz za wszelkg cene. Dlatego tez
poczekaj przed wejsciem, az pierwszy patrol
pobiegnie w prawo, a ty skieruj sie natychmiast
w lewg odnoge.
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Biegnac tak poczekaj, a drugi patrol bedzie
szedt w te samg strone, co ty - gon go wtedy,
ale gdy on skreci w lewo, ty skieruj sie w
prawo, do samotnego wiesniaka. Tu rozegra sie
walka.

Na poczatku musisz zabi¢ 7 Myrkdian
Warriorow, ktdrzy wybiegng z prawej (ale
dopiero, jak sie zblizysz). Jednoczesnie musisz
sprawi¢, aby Connacht miat co najmniej potowe
zdrowia, gdyz to on bedzie walczyt z gigantem,
ktorego pewnie juz zauwazyte$. Rozstaw
Guardsmendow w linii, przed nich Berserkow, a
Connachtem pobiegnij do Myrkridii i zabij
pierwszego. Gdy reszta sie zleci, uciekaj do
Berserkdw i pozwdl Guardsmendow nadgryzé
troszke Myrkridie, a potem ich wycofaj (bo bedg
rzuca¢ oszczepami w twoje wojsko). Po
pokonaniu Myrkridii, biegnij Connachtem i
najzdrowszym Berserkiem w lewo, do giganta.
Strzatka pokazuje, gdzie gigant zamierza iS¢,
jednak ty musisz go wyprzedzi¢ i uwazajac na
jego wybuchowe pociski, ktéorymi rzuca (biegnij
wzdtuz $ciany) ztapa¢ go w biegu. Jak tylko
gigant skieruje tape na Berserka, wycofaj go -
wrog straci troche czasu, a Connacht przez ten
czas nie bedzie préznowat. Gdy zabijesz
giganta, misja zakonczy sie sukcesem.
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MISJA 3 — JOURNEY TO LLANCARFAN

Wojska: 1 Connacht, 1 Damas, 6 Heron Guards, 4 Archers, 1 Warlock
Przeciwnicy: Thrall, Soulless, Wight, Myrkridian Warrior, Myrkridian Hunter
Positki: nie ma

Cel: doprowadzi¢ Connachta i Damasa zywych do potudniowej drogi

To bardzo tatwa misja, wystarcz tylko umiejetnie kierowa¢ wojskiem. Po pierwsze, masz silnych
Heron Guarddéw, a takze dwoch Swietnych wymiataczy - poznanego juz Connachta oraz nowego
sprzymierzenca, Damasa. Tych bede nazywat zbrojnymi - oprocz tego sg takze tucznicy, znacznie
lepsi od wczesniejszych oszczepnikdéw oraz mag. Z takim sktadem tylko gtupi lub niedoswiadczony
dowddca moze przegrac. Idz na zachdéd, do wzgdrza. Tam rozwalisz pierwszg armie wroga.

Poczekaj, az jeden Myrkridian Warrior (druga
strzatka od lewej) przybiegnie, spokojnie go
zabijesz. Zaatakuj Soullesy stojace na wzgdrzu
Connachtem, trzymaj za nim maga. Niech
Soullesi rzucajg oszczepami w szybkiego i fatwo
unikajacego Connachta, co da czas magowi na
puszczenie w nich kuli ognia (specjalna
umiejetnos$c¢). To ich rozniesie. Do pokonania
zostaty trzy grupki Thralli - z lewej dwie po
sze$¢ wrogéw i jedna z prawej liczaca trzech.
Niech zbijg sie w ciasng gromade, a wtedy
oberwg od tucznikéw i maga (uzyj specjalnej
umiejetnosci po raz drugi - nie zostanie ci nic
many, wiec wycofaj maga). Mozesz teraz albo
rzuci¢ po prostu do walki zbrojnych, albo bawic¢
sie z Thrallami ‘tucznikami, uciekajac i
jednoczesnie nabierajac odlegtosci i strzelajac,
uciekajac itp. Zaletg tej metody jest
podszkolenie tucznikdw, wadg natomiast duzy
uptyw czasu, jednak warto go poswieci¢. Gdy
juz ostatni Thrall bedzie ,martwy”, wrd¢ na
droge i kontynuuj wedréwke do mostu.

Postaw maga na szczycie wzgdrza, razem z
Heron Gurdami. Przed mostem natomiast ustaw
tucznikdw, a za nimi pare bohaterow. Wejdz
tucznikami za most, niech zaatakujg szostke
Soullesséw — za nimi jest 12 Thralli (trzy grupy
po czterech osobnikéw), no i z lewej wyjdzie
Wight. W czasie, gdy tucznicy bedq strzelaé¢ do
Soullesséw, zaatakuj je takze Connachtem i
Damasem i wycofaj tucznikdw. Powinienes
zdazy¢ zabi¢ bohaterami wszystkie Soullessy, a
Wight obok powinien wysadzi¢ sie sam. Wtedy
wycofaj bohateréw. Thralli zabij uzywajac
wszystkich jednostek (mag wiekszg kulg ognia
ze wzgdrza, uzyj dwa razy na ciasne i liczne
gromady). Nie przechodz przez most, tylko idz
W prawo.
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Przejdziesz na wyspe drugim przejsciem, zacznij
goni¢ jednego Myrkridian Warrior. Podazaj
dalej, w miedzyczasie zabijesz Wighta i dwdch
Soullesséw (tucznicy lub mag). Kieruj sie dalej
na potudnie.

Kontynuujac wedréwke natrafisz na jednego
Myrkridian Huntera i kilku Warriorow -
poniewaz jest ich mniej i w dodatku dobiegac
bedq po kolei, bez trudu ich wykonczysz - nie
uzywaj nawet tucznikéw ani maga. Kontynuuj
podrdz.

Nastepna zapora wroga jest bardzo prosta. Na
poczatku ustawitbym tucznikdw po prawej, aby
odganiali dwa Wighty (Wighty ida do tucznikdw,
gdy ci sg odwrdceni - poczekaj wiec stojac
tytem do Wighta na to, az podejdzie na
odpowiednig odlegto$¢, wtedy odwrdé sie i
zaatakuj - Wight zacznie ucieka¢, lecz po prostu
nie zdazy), w tym samym czasie wystaw
zbrojnych i maga - niech pusci on wieksza kule
ognia w grupe Myrkridian Warriorow (szes¢
sztuk), wykoncz ich potem  zbrojnymi.
Nastepnie wycofaj wszystkich, a tucznikami
zatatw dwie grupy Thralli (takze sze$¢ sztuk) -
nie powinny ruszy¢ sie z miejsca (a jesli nawet,
to z tatwoscig sobie z nimi poradzisz).
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Ostatnia walka czeka cie przed drugim mostem.
Na moscie stoi duzo (okoto o$miu) Wightdéw, ale
oni nie beda problemem. Uwazatbym natomiast
na dwie grupy Soullessow (po 3), ktore wyjda z
lewej i ze wzgodrza po prawej. Dalej po prawej
bedzie piecioosobowa grupa Thralli. Na Thralli
poslij zbrojnych, na Soullessow - maga i
tucznikédw. Niech mag swa wielkg kulg ognia
zniszczy jedng grupe, a tucznicy drugq. Potem
tucznicy zabijq Wighty i razem ze zbrojnymi
przejdziesz przez most.

MISJA 4 — THE PACK-MAGE

Wojska: 2 Heron Guards, 10 Warriors, 6 Archers, 2 Warlocks

Przeciwnicy: Thrall, Soulless, Wight, Myrkridian Warrior, Myrkridian Hunter, Myrkridian Pack-Mage,
Thrall Peasant

Positki: nie ma
Cel: znajdz i zabij Myrkridian Pack-Mage

Tym razem przyjdzie nam ubi¢ maga Myrkridii, wskrzeszajgcego nieumartych. Pierwszym zadaniem
bedzie rozbicie kilku muréw Soullesséw rozstawionych na catej dtugosci mapy. Pierwszg pare
spotkasz po kilku chwilach drogi na wschdd. Otocz maga wojownikami i idz w strone Soullesséw.
Niech oszczepami obrywajg wojownicy, a w odpowiedniej odlegtosci mag pusci wiekszg kule ognia.
To rozwali wszystkie Soullessy. W taki sam sposob zatatw wszystkie pozostate, kilka grup liczacych
cztery sztuki - jesli jaki$ mag bedzie miat czerwony pasek energii, to zamien go z drugim. Po
zatatwieniu Soullesséw bedziesz miat wolne pole manewru - idZ na $rodek mapy i na wschdd.

Na wzgorzu stoi trzech Soullesséw (upewnij sie,
ze masz petng maneg) - rozwal ich kulg ognia,
potem z lewej wyjdzie jedenastu Thralli.
Uzywajac kul ognia, wycofujac sie, zabijaj ich.
Tuz za nimi przyjdzie o$miu Soullessow. Rzuc
sie¢ catym wojskiem na nich - niech magowie
puszczg swoje wielkie kule ognia, ‘tucznicy
strzalty, potem wycofaj obie formacje, gdy
wojownicy dotrg do Soullessow. Po
unieszkodliwieniu Soullesséow skieruj sie na
wschod, do przejscia przez rzeke.
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Zwab wrogie wojsko nad rzeke, niech przed nig
stojg w gotowosci tucznicy i magowie. Przyjdzie
do ciebie trzech Soullesséw i o$miu Thralli
(Myrkridian Hunter nie przyjdzie, za to z rzeki
zaczng wychodzi¢ Wighty). Pierwszych zabijg
tucznicy, drugich magowie wiekszymi kulami
ognia. Wrdc¢ sie na zachdd - wyjdzie stamtad 16
Thralli.

Ustaw sie na jakim$é wzgdrzu i zacznij sie
broni¢. Nie uzywaj wojownikdw, ani Heron
Guardow. Uwazajac na Wighty i Soullessy, ktore
zdejmuj tucznikami (Wighty wychodzg z rzeki i
probuja zajs¢ cie od tytu), zabij wielkg armie
Thralli. Przyjdzie ci sie tez wycofywac¢, gdyz nie
starczy many na wszystkie potrzebne wielkie
kule ognia. Po burzliwej walce wro¢ sie do rzeki
i przekrocz jg - dojdz do wzgdrza, na ktorym
znajduje sie Myrkridian Pack-Mage. Poczekaj, az
mana sie zregeneruje i dopiero wtedy zaatakuj.

Po chwili wskrzesi on cztery grupy Thrall
Peasantdw liczace kilkanascie osobnikéw. Ustaw
tucznikow w linii, przed nimi magdéw - niech
wielkie kule ognia wykorzystaja do zabicia
liczacej szesciu wrogow grupy Myrkridian
Hunterdw, ktére wybiegng z prawej. Zabijajac
umartych, wojownikami obejdz tukiem z lewej
lub prawej (na obrazku z lewej) wzgorze i do
Pack-Mage'a - musisz sie pospieszy¢, gdyz
moze on uciec (uciekajac wskrzesi jeszcze jedng
grupe Thrall Peasantéow, a potem ucieknie).
Magowie i tucznicy poradza sobie z ,zabijaniem
umartych”. Mag nie jest wytrzymaty i padnie
pod kilkoma ciosam mieczdw i toporow.
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MISJA 5 — FLIGHT FROM THE DARK

Wojska: 4 Heron Guards, 4 Warriors, 6 Archers, 2 Warlocks

Przeciwnicy: Thrall, Soulless, Wight, Oghre, Trow Iron Warrior

Positki: 1 Heron Guard, 5 Warriors, 1 Warlock

Cel: ucieknij przed wojskami ciemnosci, zawal kanion za pomocg Warlockéw

Potraktuj powaznie swdj cel misji - wierz mi, nie ma co walczy¢ z gonigcymi cie sitami (tymi
samymi, ktére na poczatku zabijajq kilku zotnierzy), bo cho¢ ogry sa jeszcze do zabicia, to zelazni
wojownicy niestety nie. Dlatego tez musisz sie spieszy¢. Od razu wiec zbierz wojsko i gon sity
wroga przez skalny most, gdzie stoczysz pierwsza potyczke.

Wyjscia broni 3 Soullesséw po jednej i 4 po
drugiej stronie, a takze 8 Thralli, ktore gonites,
a ktore po chwili zawrdca. Niech kazdy z magow
pusci wielkq kule ognia w jedng z grup
Soullesséw, a potem natychmiast sie wycofa.
Do walki z Thrallami rzu¢ najpierw Heron
Guarddw, a tuz za nimi postaw wojownikow,
natomiast bokiem przejdz tucznikami i magami.
Nie powiniene$ odnie$ strat. Przejdz dalej i od
razu w lewo.

Zanim wejdziesz na drugi most, ustaw wojsko w
odpowiednim szyku i poczekaj (tak, poczekaj -
goniacy cie wrogowie nie dotrg do ciebie w tak
krotkim czasie), az mana sie zregeneruje.
Najpierw postaw Heron Guarddéw, za nimi
wojownikdw i ruszaj na przejscie. Otrzymasz
positki, jednak na razie skup sie na poprzednich
wojskach - z lewej wyjdzie pieciu Thralli.
Zwolnij gre i kazdemu z Heron Guardéw wydaj
rozkaz atakowania innego wroga, to samo z
wojownikami - w ten sposdb uzyskasz
najwiekszg efektywnos¢. Od strony positkow
wyjdzie 6 Soullesséw - w czasie, gdy zbrojni
zajmg sie Thrallami, jeden z magdw niech
wystrzeli wielkqg kule ognia w Soullessy.
Pozostang tylko Thralle, ktére nadejdg z prawej
- razem kilkunastu w kilku mniejszych
grupkach, i trzech Soullesséw. Wycofuj wojsko
w lewo, strzelajac caly czas wielkimi kulami
ognia w Thralli. W miedzyczasie zajmij sie
positkami.
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IdZz do reszty wojsk, tapigc po drodze oddziat
Thralli (7 sztuk), ktéry wyjdzie z wody - niech
mag sie nimi zajmie. Zbierz wojsko i ruszaj na
potudnie, eliminujac kulami ognia Thralli, ktorzy
cie gonig (najpierw strzel wielka kule ognia w
tréjke Soullesséw). Wszystkie Thralle powinny
by¢ unieszkodliwione, gdy dojdziesz do
rozwidlenia i dwdéch Wightow.

Wighty bedg ucieka¢ w lewo, nie masz nawet co
ich goni¢. Z prawej wyjda dwie grupy Thrall, po
6 osobnikéow kazda (zajma sie nimi magowie i
ich wielkie kule ognia), a z lewej, z wody na
dole - tréjka Soullessow (tych wykonczg
tucznicy). Po zabiciu wrogich wojsk idz w lewo,
a potem w prawo, pod skalng brame. Musisz
szybko ja zawali¢. Przejdz pod nig i kulami
ognia zawal jq (strzelaj tam, gdzie strzela mag).
Droga dla wrogich wojsk bedzie odcigta, a ty -
bedziesz uratowany.
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MISJA 6 — THE FORGOTTEN LANDS

Wojska: 1 Connacht, 1 Damas, 1 Ravanna, 1 Myrdred

Przeciwnicy: Forgotten, Stygian Knight, Lyche

Positki: nie ma

Cel: znajdz sposéb na wejscie do krypty Mazzarina, zaden z bohateréw nie moze zgingc¢

Dosc¢ fatwa misja, musisz uruchomi¢ magiczne kota w celu otworzenia bramy do krypty Mazzarina.
Po kolei jednak. Najpierw idz w lewo, na zachod, spod ziemi wyrosnie trzech zapomnianych. Nie sg
to trudni przeciwnicy, szybko padaja pod ciosami twych bohateréw. Tuz obok tego miejsca, na
potudniu, jest pierwsze magiczne koto.

Jak doskonale to widaé¢, stoi na nich czterech
Stygian Knightéw. Najlepiej zaatakuj z dwodch
stron, a kazdy bohater niech wezmie innego
przeciwnika. Obejdz drzewa wokdt magicznego
kota.

Najpierw powalisz grupe czterech
zapomnianych, potem trzech. Idz dalej na
potudnie. Spotkasz pierwszego licza. To
niebezpieczni, lewitujacy przeciwnicy rzucajacy
czary, ktore przyzywaja magiczne rece - kto w
nie wejdzie, straci troche zdrowia. Poniewaz licz
znajduje sie w miejscu dla ciebie niedostepnym,
musisz go wywabi¢ - podejdz do niego i
ucieknij, a gdy bedzie juz na rownym terenie -
wro¢ sie tylko Connachtem i unikajac czaszek
podbiegnij do licza, a topdér Connachta zrobi
swoje. Idz dalej na potudnie, dotrzesz do
drugiego magicznego kota.
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Zanim zajmiesz sie Stygian Knightami, rozwal
trzech zapomnianych. Potem oczys¢ koto z
przeciwnika. Jeste$ teraz w potudniowo
zachodnim rogu mapy - idz na wschdd, a zaraz
potem Sciezka na potnoc.

Dwie grupy zapomnianych cie zaatakujg, po
czterech wrogéw kazda. Nie ma czym sie
martwi¢ - twoi bohaterzy spokojnie sobie z nimi
poradza. Wro¢ na potudnie i kontynuuj
wedrowke na wschdd, licza przy krancu mapy
obok rzeki zabij zakleciem Myrdreda. Przejdz
przez rzeke i idz na pdtnoc, omin wejscie do
krypty i skieruj sie do trzeciego magicznego
kota.

Na poczatku zabij licza, ktéry wyjdzie z prawej,
sposobem juz znanym (i nie chodzi mi tu o
zaklecie Myrdreda). Potem drugiego - nadejdzie
znad wody po lewej. Potem dopiero rozpraw sie
ze Stygian Knightami na kole, a zaraz po nich
zabijesz trzech zapomnianych po prawej, obok
drzew. Czas teraz pozajmowa¢ odpowiednie
pozycje. Wro¢ sie wszystkimi w strone
pomiedzy dwoma pierwszymi kotami, na
zachéd.
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Do pokonania zostaty dwie grupy zapomnianych
i licz (pojawia sie znienacka). Do licza po prostu
pobiegnij Connachtem, nie zwazajac na
zapomnianych - dopiero, jak licz bedzie
martwy, zajmij sie nimi. Teraz biegnij Ravanng
do pierwszego kota, Connachtem do drugiego, a
Damasem do trzeciego. Trzesienie ziemi
zakomunikuje ci, ze krypta stoi otworem. Idz
wiec do niej (jest na potudnie od trzeciego
kola).

Pozostaje ci tylko wykonczy¢ straz sktadajacq
sie z szesciu Stygian Knightoéw. Najlepiej zabic
najpierw jedng grupe, potem druga. Krypta
stanie otworem - teraz trzeba tylko do niej
wejsc.
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MISJA 7 — THE CRYPT OF MAZZARIN

Wojska: 1 Connacht, 1 Damas, 1 Ravanna, 1 Myrdred
Przeciwnicy: Stygian Knight, Lyche, Whisp

Positki: nie ma

Cel: znajdz krypte Mazzarina, zaden z bohateréw nie moze zgina¢

Na poczatku warto wiedzieé, ze ciemne korytarze rozswietlane sg przez tuczywa, a na te wystarczy
klikng¢ majac wybranego jakiegos bohatera. Nie bdj sie, gdyz trzy licze przed toba zaraz znikna.
Idz do korytarza, w lewo, ominiesz wejscie po prawej i zabijesz patrol czterech Stygian Knightow,
potem sie wrdcisz. Znajdziesz sie w pokoju z kula.

Stan w rogu pomieszczenia trzema bohaterami,
a czwartym podejdz i kliknij na kule - w ten

sposdb otworzysz drzwi i bedziesz otwierat
nastepne. W rogu natomiast pojawi sie licz, ale
majac tak mate pole manewru i bedac

otoczonym bohaterami, wrdég nie zrobi ci nic
ztego. Teraz spdjrz na mapke.

Liczby do trzeciej juz zaliczyte$ (zielona liczba
to twoje jednostki, czerwone - wroga, a
niebieskie to kule otwierajgce drzwi). IdZz do
czworki prostym korytarzem, bedzie tam pieciu
Stygian Knightow, ktére zabijesz czarem
Myrdreda. Wiacz kule o numerach piec i szes¢,
idZ do kuli numer siedem i ja takze wiacz. Z
6semki najpierw wyjdzie dwéch Stygian
Knightéw, potem dwa licze. Po kolei zatatw
wrogow i idz do kuli numer dziewie¢, a na koncu
do dziesigtki, po drodze zabijajac drugi patrol
Stygian Knightow. Bedziesz mdgt wejs¢ do
drugiej czesci podziemi. Idz jedyng mozliwg
droga, czarem Myrdreda zabij kolejng piatke
Stygian Knightéw, a Damasem lub Connachtem
licza, ktory zacznie cie goni¢. Zapalajac po
drodze ftuczywa skieruj sie do nastepnego
pomieszczenia.
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Spotkasz nowych przeciwnikéw - Whispy. Nie
sg one trudne do pokonania, wystarczy trzymacd
bohateréw razem. Zabij ich tréjke, potem kulg
otworz drzwi do kolejnego pokoju, w ktérym
zapal tuczywo.

Ujrzysz scene walki - czterech Stygian
Knightow kontra dwa licze. Nie zblizaj sie, aby
rycerze nie odeszli od liczéw, dopiero gdy ich
zabijg, ty zajmij sie nimi. To czysta formalnosc.
Udaj sie do nastepnego pomieszczenia.

Zejdz szybko wojskiem na dét, zatatw dwdch
Stygian Knightéw. Obok stojg dwie krotkie linie,
ktore tez po chwili zejda. Najwiekszym
problemem bedzie kilkudziesieciu Stygian
Knightow w kolejnej sali, ale gdy wigczysz
urzadzenie, wystrzeli ono pocisk, ktéry
unicestwi wszystkich wrogow. Biegnij dalej
korytarzem, do teleportu (zanim sie
przeniesiesz, mozesz jeszcze zabi¢ dwa licze,
ktére zaczna cie gonic¢). Przeniesiesz sie do
oswietlonego na biato pokoju.
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Idz tak, jak pokazane to jest na rysunku. Do
pokonania czeka wiekszy Whisp, ktory
normalnie nie potrafi atakowaé, lecz strzela za
to piorunami. Musisz wybiec zza Sciany i zmusié
go do wycofania. Gon go zbrojnymi, a
Myrdredem zachodZ z naprzeciwka i blokuj go
atakiem. Jesli zostat ci czar, to takze mozesz go
uzy¢. Po zafatwieniu go biegnij do bramy do
krypty.

MISJA 8 — BATTLE TO MYRGARD

Wojska: 4 Heron Guards, 1 Dwarf

Przeciwnicy: Wight, Ghol, Ghol Brute, Ghol Priest
Positki: 6 Warriors, 6 Archers, 2 Warlocks

Cel: znajdz i zniszcz armie Gholi

Nareszcie krasnoludy! Co z tego, ze jest ich tak mato (bo jeden), ale i tak wystarczy. Twoje zadanie
polega na znalezieniu i zniszczeniu czesci armii Gholi. Uwazatbym tylko na szamanoéw Gholi, gdyz
ze swoim kamykiem wichury sg naprawde niebezpieczni. Zbierz wojsko i idz na pdtnoc. Z prawej
wybiegnie pierwsza grupa wroga.

Jest to jeden wigkszy Ghol (Ghol Brute) oraz
dziesie¢ zwyktych. Wystaw krasnala przed
zbrojnych, celnym rzutem koktajlu zabij
wiekszego Gola, potem rzu¢ w mniejszych.
Wycofaj sie i na niedobitkéow (kilku i to do tego
rannych) rzu¢ Heron Guarddéw. IdZ na potnoc, z
katuz zaczng wychodzi¢ Wighty (dwdch, a trzeci
bedzie stat nieruchomo). Zabij wszystkich
(pamigtaj, ze koktajle gasng w katuzy) i wracaj
na potudnie, do miejsca gdzie zabijates Ghole -
teraz idz na wschaod.
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Z lewej wybiegng trzy pary Gholi, z czego jedna
sktadajgca sie z wiekszych. Przy odrobinie
szczescia nie bedziesz nawet musiat uzywacd
Heron Guardow - wszystko zatatwi krasnolud.
Uwazaj tylko na pigtke Wightéw, idacq
wezykiem z prawej. Co prawda wystarczy jeden
celny rzut by postac¢ ich w niebo, jednak jesli sie
zagapisz, to stracisz wojsko. W tym samym
czasie ze strony odwiedzonych katuz nadejda
positki. Zbierz wojsko w jedna grupe i idz na
potudnie, do konca mapy - a poézniej na
wschod.

Poruszaj sie w odpowiednim ustawieniu (zbrojni
w tyle, krasnale i magowie na czele, tucznicy w
linii w $rodku pochodu). Gdy tylko zauwazysz
czerwone kropki na mapie, zatrzymaj sie.
Zwyktymi kulami ognia i koktajlami zabijesz
dwie grupy zwyktych Gholi, ktére wybiegng z
prawej, po czterech kazda. Natomiast w
czwoérke wiekszych Gholi, ktérzy wybiegng ze
$rodka, pus¢ tez wieksza kule ognia, druga kule
przeznacz na szamana, ktory wyjdzie z kopalni
po lewej (natychmiast po puszczeniu kuli
wycofaj sie, aby nie uzyt na ciebie kamienia
wichru). Zbrojnych tu zostaw, a reszta idz na
wschod, a potem wejdz na gore i skieruj sie na
pétnoc.

W odpowiednim ustawieniu spokojnie zabijesz
wszystkie Ghole, ktére wybiegng z goér po
prawej. Bedzie ich z dziesie¢, ale przybiegac
beda pojedynczo, wiec ktopotéow nie bedzie. 1dz
tak, skad przybiegaty, zabij kolejnych trzech i
wejdz do miejsca, gdzie trzymane sg Wighty.
Sa ich cztery grupy, nie ma zadnej filozofii w ich
zabiciu, gdyz nie ruszajq sie one z miejsc.
Przyprowadz tu zbrojnych, a resztg idz dalej na
wschod i na potudnie - z ,bramy” prowadzacej
do armii Gholi wybiegnie po kolei trzech Gholi,
zabijesz ich bez problemu. Omin brame i idz
dalej wzdtuz ,muru’ na potudnie.

Strona: 37

www.gry-online.pl




Myth III: Era Wilka - Poradnik GRY-OnLine

Kolejna grupka Gholi wybiegnie, z tylu pojawi
sie tez szostka wiekszych Gholi, jednak zaraz
zawrdci i ucieknie przez drugg brame. Nie gon
ich. Przyprowadz tu zbrojnych, a tucznikami idz
do katuz w potudniowo wschodnim rogu mapy.

Wyjdzie tu czterech Wightow. Zabij wszystkich
sposobem znanym z poprzednich misji (Wighty
podejdq do ciebie, gdy bedziesz odwrdcony).
Wré¢ sie do reszty grupy.

Czas rozprawi¢ sie z armig wroga. Jedynym
problemem tutaj beda szamani Gholi, jest ich kilka.
Musisz oszczedza¢ wielkie kule ognia, bo zdazysz
wystrzeli¢ tylko dwie. Na poczatku zdetonuj odpadki
Wightow lezace pod ,murem”, pod ktorym stoisz.
Potem rozstaw pole minowe - tak, jak pokazane jest
to na rysunku. Z tytu ustaw zbrojnych (Heron Guardow
tak, aby byli na przedzie, aby mogli jako pierwsi zajac¢
sie Gholami, ktére wybiegng z pierwszej bramy),
gdzie$ na $rodku muru krasnala i magdw, a obok nich,
na wzniesieniu - tucznikéw. Wybierz jednego tucznika i
idz do bramy (obok ktdrej rozstawites pole minowe) i
zacznij strzela¢ w Ghola, ktdry jest najblizej. Jak tylko
zacznie uciekaé, oznacza to jedno — armia na ciebie
rusza. Jedna jej cze$¢ pobiegnie na zbrojnych, nie
musisz sie nimi zajmowac - spokojnie sobie poradza.
Natomiast zajmij sie drugg flanka, tym bardziej, ze na
niq. wlasnie ruszg szamani. Na poczatku w
odpowiednim momencie rzu¢ koktajl tak, aby zabic¢ jak
najwiecej Gholi. Wybierz maga i rozkaz mu pusci¢
wiekszg kule ognia w szamana na koncu pochodu,
drugi mag nich pusci kule ognia w Gholi przed
szamanem. Gdy kazdy z trojki — krasnal czy mag -
wykona swg robote, wycofuj go. Powinno zosta¢
dwoch szamandéw - tymi zajma sie tucznicy. Jesli
wszystko wykonasz zgodnie z planem, nie powinienes
odniesc strat.
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MISJA 9 — THE GATES OF MYRGARD

Wojska: 14 Dwarf Axe Warriors, 4 Dwarves, 4 Dwarven Heroes

Przeciwnicy: Wight, Ghol, Ghol Brute, Ghol Priest

Positki: 4 Heron Huards, 6 Warriors, 6 Archers

Cel: obron sie przed atakiem Gholi, nie pozwol dostac im sie do gtdwnej bramy

To druga obronna misja, jedna z trudniejszych w grze. A wszystko dlatego, ze bedziesz musiat by¢
w pieciu miejscach jednoczesnie. Na obrazkach pokazane masz, gdzie wrogowie beda atakowac.
Najwazniejszym punktem do obrony jest gtéwna brama, nie mozesz pozwoli¢ wejs¢ wrogom do
$rodka. Pozostate stanowiska sg obok muréw, ktére wrdg bedzie probowat zniszczy¢é. Masz o$miu
krasnoludéw z koktajlami (z czego czterech, znacznie lepszych, bohateréw) i czternastu bardzo
wytrzymatych krasnoludéw z toporami. Pamietaj tez, aby szybkos¢ gry miec¢ na Half - nawet wtedy
nie zdotasz wszystkiego zrobi¢ na czas, ale przynajmniej utatwisz sobie zadanie.

Pierwsze co zréb, to jak najszybciej wydaj
rozkaz obu grupom krasnoludéw cofna¢ sie do
bramy. Mozesz to zrobi¢ niedbale, byle szybko -
nie mozesz traci¢ czasu. Grupa stojgca blizej
gtéwnej bramy powinna juz by¢é w s$rodku -
niech jeden ze zwyktych krasnoludéw idzie na
dalszy posterunek na pdtnocy, a drugi na dalszy
na potudniu. Dwa obok bramy na razie bedq
niezajete - nie $lij tam bohaterdow, gdyz bedg ci
potrzebni do czego$ innego. Na razie ich
wycofaj — druga grupa powinna dojs¢ do bramy,
wtedy wydaj rozkaz dwdém zwyklym krasnalom
wejé¢ na niezajete posterunki, a wojownicy
niech zajma sie grupa osmiu wiekszych Gholi.
Ustaw  czterech bohaterow w  miejscu
pokazanym na obrazku, postaw za nimi
wojownikdw - wszyscy na stanowiskach.
Obrone mozna zaczynac.

Pierwszy atak bedzie nastepujacy: 6 Gholi plus
jeden wiekszy na pdétnocny posterunek, drugie
tyle na potudniowy. Biegnac rozdzielg sie i bedg
probowali wysadzi¢ mur w dwodch miejscach.
Krasnale na stanowiskach poradza sobie.
Jednoczesénie na gtdwng brame natrze os$miu
wiekszych Gholi, jednak zostang rozniesieni w
pyt przez bohateréw. Jesli jakis przezyje, to
wojownicy krasnoludzcy tylko czekaja, by sie
nim zajac.
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Kolejne ataki beda prowadzone tylko na mur. W
miedzyczasie, jesli szyk S$rodkowej strazy sie
rozpadt, ustaw go odpowiednio. Do muréw
przybiegnie wiekszy Ghol, grupa czterech
zwyktych i jeden Wight. Potem bedzie to grupka
szeséciu Gholi i znowu wiekszy Ghol - tacy
wrogowie pojawig sie na potnocy i na potudniu.
Srodkowa straz bedzie miata mniej do roboty —
przybiegng do niej dwie grupy po cztery Ghole
kazda, oprécz tego bigka¢ sie beda jakies
pojedyncze sztuki. Zajmij sie nimi wojownikami,
a potem szybko wré¢ na stanowiska
bohaterami.

Bedq oni mieli dozo do zrobienia, gdyz
zaatakuje cie grupa trzynastu wiekszych Gholi.
Beda one biec wezykiem, wiec czworka
bohateréow spokojnie sobie z nimi poradzi. Za
nimi znajdzie sie dwdéch szamandw - zabij ich
jak najszybciej. Nie zdazysz odetchngé, a juz
zjawig sie nastepni wrogowie - duza grupa
Gholi, gdzie straz przednig i tylng petni po 8
Gholi, a sity gtdwne stanowi 16 wiekszych Gholi.
Pomimo tej liczby krasnale poradzg sobie, a
jesli nie, to masz przeciez wojownikéw. Co do
murow — na poczatku krecic¢ sie bedg tam jakies
Ghole, pozniej przybiegnie grupa po szesciu.
Uwazatbym na stanowiska obok bramy, gdyz
tam Ghole przybiegng i bedg sta¢ pod
stanowiskiem, nie pozwalajac krasnalowi rzucic¢
- jesli rzuci, moze zging¢, bo trafi w ziemie
przed soba.

Pétnocne i potudniowe stanowisko zaatakuje
najpierw wiekszy Ghol, pdzniej Wight, a potem
jakie$ mniejsze. W tym samym czasie nadejdqg
positki — niech od razu kierujg sie do oblezonej
bramy. Na  sSrodkowa straz  wybiegnie
wymieszanych os$miu zwyktych i wiekszych
Gholi, za nimi bedzie i$¢ dwoch szamanow. W
czasie, gdy bohaterzy beda =zabija¢ Ghole,
wojownikéow cofnij do bramy, potem dotacz do
nich bohaterami. tucznicy, ktérzy nadejda,
musza  koniecznie  zabi¢ szamanow. W
miedzyczasie sytuacja sie skomplikuje, gdyz do
atakujacych dotacza dwie szdstki wiekszych i
dwie zwyktych Gholi. Wojownicy krasnoludzcy -
wraz z pomocg Heron Guarddw i zwyktych
wojownikow odeprg atak Gholi, ale twoim
priorytetowym zadaniem bedzie zabicie na czas
szamanow, aby nie zdazyli uzy¢ swoich kamieni
wichru. Gdy to zrobisz, mozesz odetchnad.
Zniszcz pozostate Ghole, a misja zakonczy sie
sukcesem.
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MISJA 10 — IMPRISONMENT

Wojska: 1 Connacht, 10 Warriors, 12 Archers, 4 Dwarves

Przeciwnicy: Wight, Soulless, Myrkridian Warrior, Myrkridian Giant, Myrkridian Pack-Master
Positki: nie ma

Cel: dostan sie do czarnej wiezy, Connacht nie moze zging¢

Znany z poprzednich czesci potezny artefakt Tain - wiezien bez $cian - teraz bedzie w twoim
uzyciu. Juz na poczatku Connacht zaprezentuje jego dziatanie. Rozstaw wojsko w rogu mapy, w
ktorym zaczynasz w nastepujacym szyku — wszyscy za tucznikami stojacymi w pétkolu (krasnoludy
sg na razie bezuzyteczne, poniewaz pada deszcz), a tylko Connacht bedzie biegat.

Biegnij w lewo, wciagnij jednego Myrkridian
Warriora, potem szybko biegnij w prawo -
przybiegnie siedmiu nastepnych. Tych, ktorzy
nie zostali wciagnieci przez Tain niech zabijg
fucznicy. Teraz skieruj sie Connachtem nad
rzeke, na potudniowy wschod.

Na rzece stoi siedmiu Soullesséw - wcigagnij
$rodkowego, reszte zabij tucznikami. Wroc¢ sie
nimi na miejsce, a Connachtem kontynuuj
wedréowke droga na potudnie. Wciagnij piatke
Myrkridii z lewej (nad rzeka) i jednoczesnie
trojke, ktéra wybiegnie na droge. Jak zwykle,
jesli jakie$ przebiegna, to padng pod strzatami
tucznikéw. Idz na potudnie, do wzgodrza.
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Na wzgdrzu lewituje trzech Soullesséw, za nimi
jest pie¢ Myrkridian Warrioréw, najpierw zajmij
sie Soullessami, potem Myrkridiami - uwazaj,
aby cie nie zaatakowali, musisz zdazy¢
wciggna¢ wszystkich. Teraz biegnij troche na
wschéd, a potem na pétnoc.

Przed soba bedziesz miat wzgdrze z jakimis
biatymi kamieniami. Po lewej bedg biegnac
Myrkridie, dwie sztuki wybiegng z prawej i
skieruja sie w lewo, a pigtka przekroczy
wzgodrze i skieruje sie na Connachta. Wszyscy
powinni by¢ wciagnieci. Biegnij na pdtnoc,
wciagnij kolejnych  wrogow (Soullessow i
Myrkridie). Teraz Connachtem biegnij w prawo,
do murdw, a resztg wojska do niego dotacz
(idac uwazaj na Wighty wychodzg z wody).

Na murze sg dwie pary Soullesséw, pod murem
biega patrol czterech Myrkridian Warriordw.
Poczekaj, az patrol pobiegnie w drugg strone,
wciggnij Soullessy, a potem patrol. Jesli jakie$
Myrkridie przedostang sie, to wojownicy ich
zabijg - w koncu majg ogromng przewage
liczebng. Wejdz wszystkimi na mur przejsciem
po lewej. Teraz zobaczysz Pack-Mastera
odprawiajacego  jaki$  rytuat, a potem
uciekajacego do wiezy.
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Pack-Master ma moc odbierania wasciwosci
magicznym artefaktom - w tym przypadku Tain
bedzie do konca misji bezuzyteczny. Ale nie
martw sie niczym - spokojnie sobie poradzisz.
Na poczatku rozstaw tucznikdw na murze, z
lewej wyjdzie para Soullesséw, z prawej po
kolei dwie. tucznicy bez trudu ich zestrzelg -
potem niech zabijg ostatnia widoczng pare,
ktéra nie rusza sie z miejsca (schodzac uwazaj
na trzech Wightéw, ktére wyjda z sadzawki po
prawej).

Teraz trzeba zabi¢ Myrkridie. Niech gigant cie
nie przerazi — wystarczy, ze na dole zostawisz
wojownikdw i tucznikéw, rozstawisz pole
minowe w sposob pokazany na obrazku. Ustaw
jednego krasnala gotowego wysadzi¢ pole
minowe, obok niego Connachta i trzech
wojownikow - gdyby jakis Myrkridian Warrior
zdofat sie przedostac. Wybierz tucznika i zacznij
strzela¢ do Myrkridii z lewej — zabijesz dwdch.
Po dwodch strzatach do trzeciego wrogowie
wreszcie zdecyduje sie cie zaatakowac. Uciekaj
tucznikiem tak, aby naprowadzi¢ wrogéw wprost
na pole minowe, ktére krasnal w odpowiednim
momencie zdetonuje. Przy odrobinie szczescia
WSzyscy wrogowie — tacznie z gigantem - zging
w wybuchach. Pozostata jeszcze druga grupa.
Ich zabicie jest niezwykle proste. Najpierw
ustaw Connachta i wojownikdw w pogotowiu,
wydaj rozkaz krasnalom (niech bedq blisko
siebie) ataku Myrkridian Warriora stojacego w
$rodku. Gdy beda i8¢, zmien rozkazy -
srodkowego niech atakuje tylko dwoch, trzeci
niech rzuci w przeciwnika po lewej, czwarty - w
tego po prawej. I znowu najprawdopodobniej
nie bedziesz musiat nawet robi¢ uzytku ze
zbrojnych. Wszyscy wrogowie unicestwieni -
czas wejsc¢ do wiezy.
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MISJA 11 — THE EYE OF THALOR

Wojska: 1 Connacht, 9 Warriors, 6 Archers, 3 Dwarves

Przeciwnicy: Thrall, Soulless, Myrkridian Warrior, Myrkridian Giant, Myrkridian Pack-Master
Positki: nie ma

Cel: znajdz i zniszcz Oko Thalora, Connacht nie moze zging¢

Zniszczenie Oka Thalora nie bedzie trudnym zadaniem, wystarczy umiejetnie kierowa¢ wojskami.
Na poczatku zabij tucznikami pierwszego Myrkridian Pack-Mastera (strzela piorunami, wiec sig nie
zblizaj). Cofnij wojsko - po prawej bedzie wneka, w ktorej ukryj swoje wojska.

Pokazana jest ona na obrazku. Na przedzie
niech stang krasnale, tucznikami idZ natomiast
w prawg odnoge podziemi. Po chwili ujrzysz
drugiego Myrkridian Pack-Mastera, razem z 9
Thrallami i 6 Soullessami. Zabij tylko tego
pierwszego, potem uciekaj za krasnoludy.
Szyk gonigcego cie wojska sie rozbije, a
przeciwnicy pojda na ciebie ciasnym wezykiem
- 0 to wiasnie chodzito. Za pomoca krasnali z
tatwoscia, bez zadnych strat zdrowia, zatatwisz i
Soullessy i Thralle. Po pokonaniu tej grupy
wroga czas na tg, ktora jest w lewej odnodze.

Rozstaw krasnali i ‘tucznikbw w sposdb
przedstawiony na  obrazku, Connachtem
natomiast biegnij w lewg odnoge, a ujrzysz
Mykridian Pack-Mastera, Gianta i 4 Warriordw.
Uciekaj za tucznikdbw - wrogowie bedq
probowali atakowac¢ Connachta, nie zwazajac na
innych twoich ludzi. Dlatego 2z fatwoscig
pozbedziesz sie wszystkich za pomoca krasnali i
tucznikéw (nie trzeba nawet rozstawia¢ pola
minowego) - najpierw Warriorzy potem gigant,
a na koncu Pack-Master. Teraz zostata odnoga
naprzeciwko.

Idz tam tylko tucznikami, resztg wojska w
prawg odnoge. W srodkowej po chwili ujrzysz -
tradycyjnie - Pack-Mastera, a za nim ponad
trzydziestu Thralli. Zabij Pack-Mastera i uciekaj
za krasnale, ktore odpowiednio ustawione juz
czekaja na Thralle - zabicie ich bedzie jeszcze
fatwiejsze. Gdy tego dokonasz, odnajdz w
prawej odnodze podniesiong krate, pod ktorg
mozna wejs¢ do jaskin.
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IdZz catym wojskiem prosto, potem w lewo, do
skalnego korytarza zamknietego przez krate.
Wojownikami zbliz sie do drugiej sadzawki - z
obu stron zaczng wychodzi¢ Thralle, z lewej 10,
z prawej — 8. Krasnale i fucznicy z tatwoscig
sobie z nimi poradza. Idz dalej, zniszcz mur
krasnalami i zabij pare Myrkridian Warrioréw.
Idz w lewo.

Caty czas idz, rozwal drugq Sciane i zabij drugi
patrol - gdy ominiesz sadzawki, Kkilkunastu
wyjdzie z nich Thralli. Ucieknij wojskiem do
kraty, a tylko krasnalami zostan i rozpraw sie z
wrogiem. Wré¢ sie potem do wschodniej jaskini
i idZz prosto - zniszcz $ciane i skre¢ w lewo (nie
niszcz sciany naprzeciwko, tylko ta po lewej).
Nareszcie jesteSmy przy Oku Thalora.

Teraz trzeba tylko je zniszczyé. 1dz do jaskini
krasnalami i tucznikami - tymi pierwszymi
zaatakuj pare Myrkridian Warrioréow, ktérzy
stojq po prawej (po chwili uciekng i przybiegnag
z jeszcze jedna parg), a tucznikami Pack-
Mastera, ktory stoi obok swego Oka i zacznie do
ciebie i$¢. Po zabiciu tych wrogéw zaatakuj Oko
- po chwili ,walki” z wody wyjdzie pietnastu
Thralli. Wycofaj sie i zniszcz ich krasnalami.
Potem wrd¢ sie do Oka i dokoncz swe zadanie.
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MISJA 12 — SIEGE OF LLANCARFAN

Wojska: 12 Warriors, 8 Heron Guards, 16 Archers, 6 Dwarves, 2 Warlocks
Przeciwnicy: Thrall, Soulless, Wight, Oghre, Trow Iron Warrior

Positki: nie ma

Cel: obron miasto przed atakiem Moagima

Kolejna obronna misja. Nie jest trudna, ale ogromnie wazng sprawg jest tutaj odpowiednie
rozmieszczenie wojsk. Obrazki nie sa ustawione chronologicznie, a pokazujg jedynie jak ma
wygladac rozstawienie wojsk na poszczegdlnych posterunkach, a jest ich cztery - gtdwna brama,
lewy mur, prawy mur i teren w $rodku.

Jak tylko uzyskasz kontrole, musisz szybko
wydac kilkanascie rozkazéw. Po pierwsze, cofnij
wojownikow i razem z Heron Guardami ustaw
ich w kwadrat. Magow daj na poczatek.
Czterech wojownikéow wyslij na lewy mur,
czterech na prawy (tam, gdzie na kazdym stoja
dwie pary tucznikdw i krasnolud), natomiast
krasnali wyslij na lewy i prawy posterunek obok
gtdbwnej bramy, na dot. Spdjrz na gtdéwng brame
- na gorze jest krasnal, na dole tucznicy. Zmien
to ustawienie odwrotnie. Na dole po kazdej
stronie powinno by¢ dwoch krasnali (jeden z
gory, jeden z wojska przed bramga). Teraz
szybko zajmij sie jednostkami stojgcymi obok
lewej i prawej bramy. Trzech tucznikdw wyslij
do kazdej z czworki stojacej na posterunkach
obok gtdwnej bramy, a jednym tucznikiem i
krasnalem, ktorzy zostang, takze przejdz na
drugq strone, lecz skre¢ nimi w lewo / prawo i
niech obserwujg brame, obok ktdrej stoja.
Upewnij sie, ze wszystko zrobite$ odpowiednio
spogladajac na obrazki. Jesli tak, to mozesz
zapisac gre i przygotowac sie na atak wroga.

Pierwszy atak bedzie w wykonaniu 22 Thralli,
ktérzy uderza na gtdéwng brame. tucznicy i
krasnale bez trudu poslg ich do ziemi, jednak
uwazaj, aby krasnoludy nie dostaly strzatami
tucznikdw z gory - ustaw ich blisko Sciany i
niech tak rzucajg. Jednoczesnie z prawej lub
lewej wyjdzie trdéjka Soullesséow, a po chwili
kolejna, z drugiej strony. Soullessy neich zabije
krasnal stojacy obok lewej / prawej bramy, z
pomocg tucznikéw. Niech tucznicy stojacy obok
lewej i prawej bramy niech uwazajq - krecic sie
bedg tam jakies Wighty, prébujac wysadzic¢
brame - jedyne, na co zwracaj uwage to strona,
w jaka odwrocony jest ftucznik (bo =zajety
Thrallami atakujgacymi gtéwng brame moze stac
plecami do Wightow).
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Teraz przyjdzie pierwszy trudny orzech do
zgryzienia — Trow Iron Warrior oraz szesciu
ogrow przed nim. Czternastu twoich tucznikéw
stojacych obok gtéwnej bramy moze by¢
zajetych Wightami i parami ogréw (te niszcz
krasnalem) atakujgcymi lewaq i prawg brame,
ale jak tylko beda mogli strzela¢ do Trowa -
niech bez zadnej zwioki zaczng! Tak samo
krasnale - niech zaczng rzuca¢ w Trowa jak
tylko zasieg bedzie im na to pozwalat. Gdy Trow
bedzie przechodzit przez brame, sprawdz, czy
tucznicy obok lewej i prawej bramy patrzg w
odpowiednig strone, a potem szybko wré¢ do
Trowa. Pus¢ w ogréw przed Trowem dwie
wielkie kule ognia. Przy odrobinie szczescia nie
bedziesz musiat uzywacé Heron Guardoéow, a Trow
po prostu sie rozpadnie.

Wprost na lewy mur wyjdzie czterech
Soullesséw, zabij ich wojownikami z pomocg
krasnala. Natomiast gtéwng brame ponownie
zaatakuje 22 Thralli. Nie sprawig problemu.
Zabijaj ogry i Wighty krecace sie koto bocznych
bram i czekaj kolejny na atak. A ten bedzie
najtrudniejszy - ponownie Trow z 6 ogrami,
plus o$miu atakujacych lewg lub prawa brame.
Ci ostatni dotrg pierwsi i prawdopodobnie
zniszcza jedna z bocznych bram i przedostang
sie - niech krasnal caty czas w nich rzuca,
nawet jak juz beda na gorze, poslij wojownikow
do walki dopiero, gdy juz nie bedziesz mabgt
zrobi¢ nic innego. Niech tucznicy i krasnale z
gtdbwnej bramy caty czas atakujg Trowa, zabij
go i jego stugi w taki sam sposéb, co
poprzednio. Wré¢ na posterunki i czekaj na
ostatni atak - 22 Thrall, ktére wyjda z lewej,
rozdzielg sie, jedna grupa poéjdzie w lewq
brame, druga w prawa. Nie bedzie z nimi
zadnego problemu - po ich unieszkodliwieniu
misja zakonczy sie.
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MISJA 13 — ROD OF THE CALLIEACH

Wojska: 1 Sardonac, 7 Heron Guard Heroes, 6 Archer Heroes, 3 Dwarven Heroes
Przeciwnicy: Thrall, Soulless, Oghre, Tron Iron Warrior, Moagim

Positki: nie ma

Cel: znajdz i zniszcz Naszyjnik Callieacha

Niech nie zmylg cie pozory niemozliwosci tej misji — tak naprawde nie jest ona trudna. Oprodcz
bohateréw - tucznikdw, krasnali i Heron Guardéw, do dyspozycji masz takze Sardonaca, jednego z
Avatarow, ktéry az szes¢ razy moze uzy¢ czaru Dispersal Dream. Jak zwykle, zaklecia uzywaj
rozwaznie.

Zacznie sie od razu od walki. Teleport, ktorym
sie tu dostate$, atakujg dwie trojki Thralli
(jedna zostanie zniszczona przez krasnali), obok
stojg dwa ogry - nie mozesz pozwoli¢ im uciec.
Dlatego tez Heron Guardow poslij na Thralle, a
ogien tucznikdw i krasnali skieruj jak najszybciej
na ogry. Powinno ci sie udac zabi¢ ich bez
trudu. Skieruj sie na poétnoc.

Jedna z armii liczacych 4 Soullessy i 20 Thralli
ucieknie ci, ale nie martw sie - zaraz z lewej
wyjdzie druga. Najpierw uderz tucznikami w
Soullessy i je wszystkie zabij, potem krasnalami
rozpraw sie z Thrallami - pomimo deszczu
powiniene$ sobie poradzi¢. Po chwili przyjdzie
druga armia - zniszcz ja takim samym
sposobem. Dalej na podtnocy dwéch Trowow
pracuje z kilkoma ogrami - nie ma co ich
atakowaé. Idz na zachdod, omin most i do
uformowanej ze skal bramy, na ktorej stojq
Soullessy.
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Soullessy — po cztery z kazdej strony, wykoncz
obie grupy fucznikami, uderzajac to z lewej, to z
prawej. W srodku dokona sie przegrupowanie -
16 Thralli zmieni szyk, a za nimi pojawi sie
jeden Trow Iron Warrior. Zniszcz Thralle czarem
Sardonaca, potem pus¢ jeszcze jeden w Trowa i
wycofaj sie za linie krasnali i tucznikow.
Bohaterowie, strzelajac z wieksza szybkoscig,
niz ich zwykli koledzy, powinni zdja¢ Trowa,
zanim ten zdazy doj$¢ do twoich wojsk. Idz
tam, gdzie jeszcze przed chwilg stat wrdg,
zauwazysz kolejng grupe Thralli - zwab jg pod
koktajle krasnali i strzaty tucznikow, po jej
zabiciu skieruj sie na zachdd, a potem na
potnoc.

Kolejna zapora to dwa patrole ogréw, jeden
liczacy czterech osobnikéw, drugi szesciu.
Poniewaz ogry dziwnie uciekajg przed toba, za
pomoca tradycyjnego ustawienia krasnali i
tucznikdéw rozprawisz sie z nimi bez problemu.
Niektérzy moga ci uciec - dobijesz ich pdzniej,
na razie skieruj sie na poétnoc i na wschod.

Na drodze stanie kolejna arami wroga - 4
Soullessy i 20 Thralli. Nie musze chyba méwic,
jak masz ich zatatwi¢. Gdy juz wszyscy beda w
czesciach, idz dalej na wschod (po drodze zabij
te ogry, ktére ucieklty), potem na pétnoc i na
zachod - kolejne 4 Soullessy i 20 Thralli bedzie
prosito sie o $mierc.
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Gdy zabijesz Soullessy i Thralle, rozstaw na
drodze pole minowe w sposob pokazany na
rysunku, ustaw tez w odpowiedni sposob
wojsko, a tylko Sardonacem idz dalej. Wyjdzie
dwoéch Trow Iron Warriorow - uciekajac przed
nimi pu$¢ na nich dwa razy Dispersal Dream,
potem naprowadz na pole minowe i rzuc
koktajlami krasnoludow w  odpowiednim
momencie (uwazaj, by w deszczu nie zgasty).
Caty czas strzelaj tucznikami - oba Trowy
powinny rozpasc¢ sie na kawatki, zanim zrobig ci
co$ ztego. Idz catym wojskiem do zapory, obok
ktérej lezq ciata, lecz przejdz tylko Sardonacem.
Skieruj sie na potnoc, do Naszyjnika Callieacha,
ktéry  zostanie  zniszczony przez czary
Sardonaca.

MISJA 14 — BONDS OF THE OGHRE

Wojska: 1 Myrdred, 6 Heron Guard Heroes, 3 Dwarven Heroes

Przeciwnicy: Oghre, Trow Iron Warrior

Positki: nie ma

Cel: zabij sze$¢ Trowdw za pomoca przejetych ogréw, Myrdred nie moze zging¢

Dosc¢ ciekawa misja, w ktérej Myrdred, zamiast czaru Dispersal Dream, bedzie miat nowe zaklecie -
Release Dream. Korzysta ono z jego many, wiec mozna uzywac go nieograniczong ilos¢ razy. A do
czego stuzy? Otéz wyzwala ogrow z mocy Trowdw, dzieki czemu przechodza oni na twojg strone.

Przejdz przez brame i skieruj sie na potnoc. Z
lewej wyjdzie pierwsza grupa - o$miu ogrdéw.
Mozesz wyprdbowac czar wiasnie na nich - nie
béj sie, ze Myrdred podchodzi do nich tak
blisko, nic mu sie nie stanie. Poczekaj, z
pétnocy wyjdzie kolejna grupa - przejmij jaq
takze, lecz uwazaj, zeby Trowy nie zaatakowaty
ich przypadkiem (lub odwrotnie) - jak tylko
przejmiesz ogry, natychmiast wydaj im rozkaz
péjécia do reszty wojsk. Z nowymi
sprzymierzencami skieruj sie w lewo.
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Idac wzdiuz krawedzi mapy natkniesz sie na
kolejng grupe, ktéra obchodzi wzgdérze po
prawej — przejmij jg, uwazajg na Trowy. Stan
wszystkimi przed okragtym zelaznym murem, a
tylko Myrdredem wejdz do $rodka.

Przez brame wyjdzie jeden ogr. Przejmij go,
potem wejdz do $rodka i uzyj czaru na drugim,
z lewej. Stoi tu jeszcze czterech - przejmij
wszystkie po kolei i dotacz ich do reszty armii,
uwazaj na Trowy stojace za murem, aby
niczego nie zauwazyty.

Wréé sie - ostatnia grupa ogrow czeka do
przejecia, chodzi¢ bedzie pomiedzy zelaznym
murem, a pagorkiem, lecz musisz jg przejac
szybko, gdyz moze zawrdci¢ i ci uciec. Nie
przejmuj jej, jesli bedzie stal obok Trow (lecz
powinno go nie by¢). Zgrupuj armie, ustaw jg w
dtugiej linii - powinienes mie¢ jakies
kilkadziesigt ogrow. Ustaw ich w dtugiej linii.
Czas przeprowadzi¢ atak.
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Idz tam, skad wyszta ostatnia grupa ogréw,
przejmij dwéch po prawej, gdy Trow odejdzie i
uciekaj do reszty wojsk. Zwabisz tu Trowa -
uzywajac Heron Guradow i blokujacego ataku
Myrdreda, a takze ogréw jako zastony, powal
Trowa.

Teraz najtrudniejsza cze$¢ misji. Na poczatku z
prawej wyjdzie jeden Trow, powal go tak, aby
nie straci¢ swoich ogrow (najpierw zmiekcz go
krasnalami, potem zablokuj Myrdredem). Z
lewej wyjdzie czterech Trowéw - dla ogrow to
czas pos$wiecenia. Rzu¢ ich wszystkich na
Trowy, wycofujac reszte swego wojska. Jak
dobrze poéjdzie (jak zle, to lepiej wgraj gre),
zostanie tylko dwoch, z czego jeden na
wykonczeniu (trzy koktajle i po nim). Pozostaje
ten zdrowy. Zablokuj go Myrdredem, otocz
Heron Guardami. Gdy Myrdredowi skonczy sie
mana, zacznij leczy¢ Trowa. Tak - leczac go,
jednoczesnie go blokujesz (ale nie wszystkimi
na raz, tylko po kolei). Co prawda podnosisz mu
zdrowie, ale inni Heron Guradzi je zabieraja,
wiec bilans jest zerowy. Lecz jak tylko
Myrdredowi odnowi sie cho¢ troche many,
przestan leczy¢ Trowa, tylko go zablokuj. Teraz
powiniene$ go powalic.
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MISJA 15 — REBELLION

Wojska: 1 Myrdred, 1 Damas, 6 Archer Heroes, 2 Dwarven Heroes
Przeciwnicy: Oghre, Trow Iron Warrior, Trow Priest

Positki: nie ma

Cel: pokonaj wojska Trowdéw, Damas i Myrdred nie mogaq zgina¢

Ta misja jest obronna, lecz nie musisz sie trzymac jednego punktu - do dyspozycji masz caty
teren. Ogromnie wazna sprawq jest uzywanie tutaj czaru Release Dream - tym bardziej, ze Trowy
majq magow, ktorzy takze potrafig przejac ogry, jesli ty to zrobisz. Na poczatku zejdz na dét i po
lodzie, ktéry za chwile zatamie sie, na drugg strone. Biegnij caty czas na pdtnoc, az do pagoérka nad
brazowaq droga, biegnaca od zachodu na wschdd. Tu sie zatrzymaj.

Walka zacznie sie niedtugo. Z potudnia wyjdzie
czterech ogréw, ze wschodu dwéch - wraz z
jednym Trow Iron Warriorem. Przejmij pierwszg
grupe, potem szybko drugq, caty czas strzelajac
do Trowa tucznikami. Uciekaj przejetymi ogrami
od Trowa, zablokuj go resztka many Myrdreda,
dopiero potem zaatakuj - nie powiniene$ stracic¢
zadnej jednostki. Ustaw krasnali i tucznikdw
tak, aby patrzyli z géry na brgazowa droge, a
ogry przesun na potudnie.

Kolejny atak bedzie znacznie grozniejszy. Na
drodze pojawi sie o$miu ogréw i Trow Priest -
niech ogry zostang zabite przez krasnali, a mag
przez tucznikdw. Z potudnia wyjdzie kolejna
czworka ogrow - przejmij je Myrdredem, a
potem szybko biegnij ogrami do przeteczy, w
ktorej oprocz dwunastu ogréw bedzie takze
Trow Priest i Trow Iron Warrior. Przejmij ogry
przed Trowami, gdy tucznicy zabija swojego
Priesta, daj ich tutaj - niech strzelajg w
drugiego. Jesli jaki$ wrogi ogr zostat (z
brazowej drogi), to zabij go Damasem. Je$li
mag przejmie ogry, ty uzyj na nich czaru
ponownie - Priest moze tylko raz przejac¢ ogry.
Blokuj oba Trowy ogrami, strzelaj tucznikami do
Priesta, wycofaj sie Myrdredem. Na polu walki
powinien zosta¢ tylko Trow Iron Warrior.
Strzelaj do niego caty czas, uzyj tez krasnali, a
gdy podejdzie blizej — zablokuj go Myrdredem i
zaatakuj tucznikami i Damasem. Powinien pas¢
nie robigc zadnych szkdd. Po chwili wrég pojawi
sie znowu.

Strona: 53 www.gry-online.pl



Myth III: Era Wilka - Poradnik GRY-OnLine

Na jednej z goérskich przej$¢ zobaczysz osSmiu
ogréw, a za nimi Priesta. Przejmij ogry, to on je
przejmie, potem znéw je przejmij i niech go
zablokuja. Strzatami tucznikéw wykoncz Priesta
i zejdz catym wojskiem na brazowa droge.

Na drodze pojawig sie Trow Priest i Trow Iron
Warrior, ktory bedzie probowat skorzystaé z

przeteczy i w ten sposob sie zablokuje,
opdzniajagc swe przybycie. Priesta zabij w
tradycyjny sposéb -  blokujac  ogrami,

przejmujac je i dokanczajac go tucznikami.
Potem rozpraw sie z Iron Warriorem.

Czeka cie ostatnie wojsko do pokonania. Cofnij
sie wszystkimi na potudnie, obok przeteczy, w
ktorej blokowates i zabites drugiego Priesta, a
tylko Damasem zostan na drodze. Biegnij w
strone wojska i w lewo - niech zaczna go gonic.
W ten sposéb rozbijesz wrogdw na dwie grupy,
utatwiajqc sobie z nimi robote.
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Biegajac Damasem (uwazaj, by nie zginat) skup
sie bardziej na reszcie wojska. Poczekaj, az z
potnocy i wschodu przyjda ogry - bedzie ich
kilkunastu, za nimi Priest, a potem dwdch
kolejnych.  Najpierw  stdj tucznikami w
pierwszym miejscu, zablokuj Priesta, przejmij
ogry, zabij go, potem przejdz na drugg pozycje
widoczng na obrazku. Stamtad zabij Priesta i
Iron Warriora. Jednoczesnie caty czas kontroluj
sytuacje Myrdredem, przejmujac ogry, gdy
bedzie potrzeba i wysytajac je na Priestow. Nie
zdazysz uporac sie z tymi przeciwnikami, a juz
wyjdg nastepni — dwéch Iron Warriorow (jeden
z poéinocy, drugi z potudnia), oraz kilku ogrow,
ktére przejmij. Uciekaj na potudnie, czekajac,
az odzyska ci sie mana - przejmij ogry,
zablokuj nimi  Trowy, strzelaj tucznikami.
Resztkami sit powiniene$s pokona¢ Trowy,
blokujac je jednoczesnie Myrdredem. Walka
bedzie wygrana.

MISJA 16 — REFUGEES

Wojska: 1 Ravanna, 6 Archers, 2 Dwarves

Przeciwnicy: Thrall, Soulless, Wight, Forgotten

Positki: 1 — 4 Berserks, 2 — 4 Berserks, 3 - 4 Berserks

Cel: uratuj wiesniakdéw i zaprowadz ich za most, Ravanna nie moze zging¢

Dos$c¢ proste zadanie polegajace na znalezieniu i uratowaniu trzech grup wiesniakdow, a nastepnie
zaprowadzenie ich za most, obok ktdérego zaczynasz. Uratowani wiesniacy beda sie trzymac
Ravanny, dopdki ta nie zaprowadzi ich za most. Pierwsza grupa jest widoczna po lewej, ty jednak
idz w prawo, na wzgdrze na pétnocy.

Zauwazysz kilka Wightow, ktdre kreci¢ sie bedg
na nim. Znanym sposobem odwracania sie zabij
ich wszystkich. Zejdz i dotgcz od reszty grupy -
biegnij do pierwszej grupy wiesniakdow, a
otrzymasz pierwszych czterech Berserkow,
Ravanng natomiast biegnij w strone mostu, aby
wiesniacy poszli wtasnie do niej.
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Stan przy widocznym na obrazku domku
krasnalami, tucznikéw postaw obok. Niech
krasnale rzuca koktajlem w ziemie tak, aby
zabi¢ czwoérke Soullesséw, ktére bedg za
rogiem. Jednoczesnie z lewej wybiegnie
czterech zapomnianych, rzu¢ w nich koktajlami i
postrzelaj, a potem wycofaj tucznikéw i
krasnali, a do walki rzu¢ Berserkéw.
Przyprowadz tu Ravanne (wiesniacy powinni
przejs¢ juz za most) i krasnoludami rozwal 16
Thralli, ktérzy wyjdgq z tej samej strony, co
zapomniani. IdZ na zachdd, a potem na poétnoc.

Po lewej bedzie sie kreci¢ kilku Wightéw. Zabij
ich wczesniejszym sposobem, potem z reszty
wojska zwab patrol szesciu zapomnianych -
niech krasnale zabijg, ilu sie da, reszte dobij
Berserkami. Na wzgorzu stoi trzech Soullessow
- zaatakuj je jednoczesnie Berserkami,
Ravanng i tucznikami. IdZ na zachdd, potem na
pétnoc, dwoma krasnalami stan obok domku.

Trojka Soullesséw zejdzie ze swego posterunku
i bedzie prébowata omina¢ domek, przez co
skréci swoéj zasieg, a wtedy krasnoludy bez
trudu ich zniszcza.
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Troche dalej na pétnocy bedzie po prawej
kolejna trdéjka Soullessow, a po lewej - 4
zapomnianych. Rzu¢ sie na nich Berserkami i
Ravanng, w tym samym czasie Soullessy
zaatakuj tucznikami - gdy tylko zapomniani
zging, wszystkimi (précz krasnoludéw) zaatakuj
Soullessy. IdZ jednym krasnoludem do zbiornika
z wodg, uzywajac go jako zastony zabij trzech
Soullesséw, ktérzy opuszczg swe stanowiska.
Idz do drugiej grupy wiesniakéw, kolejna
czworka Berserkéw przytaczy sie do ciebie.
Zabij zbrojnymi czterech zapomnianych, ktérzy
przybiegng z potudniowego zachodu. Idz do
trzeciej i ostatniej grupy wiesniakow.

Zgrupuj wiesniakow, tucznikéw i krasnali w
jednym miejscu, Berserkow w drugim. Nimi
bedziesz teraz walczyt - najpierw z lewej
wybiegnie piatka zapomnianych, po niedtugim
czasie z prawej — 8 sztuk. Idz na potudnie,
zabijesz po drodze trdjke zapomnianych.
Omijajac Soullessy dotrzesz do mostu.

tucznikami zabij Wighty po lewej, natomiast
Berserkami rzu¢ sie na Soullessy po prawej,
obok mostu - te, ktére uciekty na dot, dobij
tucznikami. Przejdz wszystkimi przez most, a
misja bedzie wykonana.
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MISJA 17 — THE SMITH’S FORGE

Wojska: 1 Connacht, 6 Warriors

Przeciwnicy: Spider Cultist, Spider Priestess, Giant Spider
Positki: 6 Dwarf Smith (pojedynczo w réznych miejscach)
Cel: znajdz Travala, Connacht nie moze zging¢

Do spenetrowania czeka cie ogromna kuznia krasnoludéw, teraz opanowana przez wyznawcow
pajeczego kultu. Musisz uratowac Travala, a takze innych krasnoludzkich kowali, ktérzy pomogg ci
w walce z kultem. Zaraz po wejsciu do kuzni czeka cie pierwsza walka.

Z lewej i prawej wybiegnie para kultystow, z
tytu wyjda dwie pary pajakdéw - rozdziel wojsko,
atakuj grupy wrogdw po kolei, zminimalizujesz
w ten sposdb straty zdrowia. Ocué kowala
klikajac na niego, biegnij w prawa odnoge. Z
lewego korytarza wybiegnie oémiu kultystéw,
uzyj na nich kowalskiego miotacza ognia, na
niedobitkow rzuc¢ sie zbrojnymi. Idz tam, skad
przybiegli, po lewej bedzie sala z duzg ilosciq
kultystéw. Omin ja, idZ w prawo, poczekaj, az
kowalowi odnowi sie energia.

Zabij kilku kultystéw i poczekaj, az wieksza
grupa zacznie biec z naprzeciwka. Uzyj na niej
miotacza ognia, wycofaj krasnala -
jednoczesnie z tylu zaatakuje kilka pajakow,
ktérych zabij zbrojnymi - potem od razu rzuc
sie na kultystow i kaptanke (uwazaj na jej
blokujacy granat), zaraz potem rozprawisz sie z
kolejng banda kultystéw (czworo) i drugq
kaptanka. Idz dalej tym korytarzem, do konca.

Z prawej wyjdzie dwdch, z lewej czternascie
pajakdow — uzyj na nich miotacza ognia, potem
wycofaj krasnala, a na pajaki rzu¢ wojownikdow i
Connachta. Ocuc¢ jednego z krasnali lezacych w
poblizu i wejdz do sali z wielkim kottem. Na
razie nic tu nie réb.
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Stad do poprzedniej sali z duzg iloscig
kultystow, ktérg ominagtes (widoczna na
obrazku) prowadzi waski korytarz. Wejdz do
niego wojownikami i Connachtem zabij dwie
grupy  pajakow  (trzy i cztery). Stan
krasnoludami w linii, a Connachtem biegnij do
kultystow. Zabij jednego, a potem uciekaj za
kowali — niech ci po kolei odpalg swoje miotacze
ognia, aby =zabi¢ jak najwiecej wrogéw. Na
reszte — w tym kaptanke - poslij wojownikdéw i
Connachta. Idz do sali, z ktérej wyszli, ocué
trzeciego kowala. Idz w odnoge, ktdrej nie
odwiedzite$, w lewo - zabij kilka pajgkdéw, ktére
beda po kolei pojawiac sie za tobg. W kolejnym
korytarzu zabij kultystéw i kaptanke (uzywaj
oczywiscie na poczatku miotaczy ognia), idz w
prawo, ocu¢ krasnala, skre¢ w lewo - w
kolejnym pomieszczeniu zabij kilku kultystow i
pajakéw, idz w lewo - tam ocucisz dwdch
kowali.

Majac szesciu kowali z miotaczami ognia
cztowiek pewniej sie czuje. Idz w strone
wielkiego kotta, z tytlu pojawi sie kilkadziesiat
pajagkow - stan przy scianie tak, by pajaki szty
w wezyku, a ty po kolei odpalaj miotacze ognia,
spalajac wszystkie na popiét. Dla pewnosci
postaw z tylu wojownikéw, gdyby jakis z
pajagkow zdotat sie przedosta¢. Idz w strone
kotta.

W pokoju na najkrétszej drodze do kotta stoi

kolejna zapora - dwie czworki pajgkéw i
kaptanka. Na kazdy cel przeznacz po jednym
kowalu i jego miotaczu - bez problemu

rozprawisz sie z wrogiem. Wreszcie znajdziesz
sie obok kotta.
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Uwazajac na kaptanke, ktéra blokuje swym
granatem, poslij po jednym kowalu na kazdg z
grup  kultystéw, jednego na kaptanke,
czwartego na grupe, ktéra wybiegnie zza kotta.
Kowali niech asekurujg wojownicy i oczywiscie
Connacht. Po ich zabiciu przyjdzie czas na dwie
kaptanki - obie zatatwisz takim samym
sposobem - podchodzac z jednej strony jakims$
wojownikiem, z drugiej Connachtem. Pozostanie
jeszcze kilku kultystdw i ostatnia kaptanka -
spal tych pierwszych, potem na kaptanke rzué
sie Connachtem - na koncu podejdz do
ogtuszonego Travala lezacego na kotle.

MISJA 18 — THE SPIDER GOD

Wojska: 1 Traval, 5 Dwarven Axe Warriors, 3 Dwarves, 2 Dwarves Smiths
Przeciwnicy: Spider Cultist, Spider Priestess, Baby Spider, Cave Spider, Spider God
Positki: 3 Dwarven Axe Warriors, 1 Dwarf, 1 Dwarf Smith

Cel: odzyskaj Tain i Stoneczny Mtot, pokonaj pajeczy kult, Traval nie moze zging¢

Do pokonania czeka sie¢ kanatéw prowadzacych do siedziby pajeczego kultu. Bedziesz mdgt takze
skorzystac¢ z pomocy Taina, lecz na poczatku trzeba ten artefakt odzyskac.

Na poczatku zabij mate pajaczki chodzace po
prawej i lewej wojownikami. Potem ustaw po
kowalu i zwyktym krasnoludzie z lewej i prawej,
za nimi postaw wojownikéw. Travalem péjdz na
$rodek - z kanatdw po lewej i prawej wyjdg
pajaki - po kilka z kazdej strony. Najpierw rzuc
koktajlem, potem odpal miotacz, na koncu rzuc
wojownikow - jednoczesnie z obu stron. Idz do
pokoju na wschodzie, potem ustaw krasnale w
linii i poczekaj na kultystéw i kaptanke, ktorzy
wybiegng z pdétnocnego pokoju - nie bedziesz
musiat nawet uzywac¢ wojownikdw. W tym
wiasnie pokoju znajduje sie Tain i Stoneczny
Miot — wez je Travalem (jest tutaj tez peknieta
$éciana do ukrytego pomieszczenia). Idz do
pokoju na zachodzie, zabij krasnalami kultystow
i kaptanke, a niedobitkdw wciggnij Tainem.
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W pokoju na pdétnocy sg dwie grupy po pieciu
kultystow plus kaptanka. Rozstaw krasnale w
linii, poczekaj az przybiegng i pozabijaj ich
(mozesz pomoc sobie Tainem, tylko uwazaj,
aby$ nie wciggnat swoich ludzi przez
przypadek). Idz do pokoju na pétnocy, potem
na wschdd, do sali z pajakiem na $rodku. Zbierz
tez positki w jedno miejsce.

Wybiegnie z niego czterech kultystow. Zabij ich
krasnoludami, wejdz na pajgka, to otworzg sie
drzwi po lewej. Mozesz spenetrowac kanaty i
zabi¢ pozostatych kultystow, potem wrdc¢ sie i
do sali z kolejnym pajakiem na $rodku.

Zabij mate pajaki wojownikami z lewej i prawej.
Wejdz na pajgka na podtodze - otworzag sie
kolejne  drzwi. Jednoczesnie zabij kilka
wiekszych pajakdéw, ktére sie pojawig i idZz do
drzwi.
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Stan krasnalami w linii, resztg wejdz do
korytarza - kolejne dwie grupy pajakéow sie
pojawig, lecz krasnoludy bez problemu je
zniszczg - jesli nie, to pomogg miotacze ognia.

Odwrd¢ sie - czeka cie drugi pokdj do zbadania.
Jest tam kilku kultystow (rozbiegng sie i
przybiegng trojkami z lewej i prawej) oraz
kaptanka. Po ich zabiciu pozbadz sie za pomocg
wojownikow matych pajakow i wejdz do jaskini,
w ktérej czeka krélowa pajakow.

Krélowa jest za duza do Taina - trzeba bedzie
poradzi¢ sobie w inny sposéb. Uwazaj na jej
pociski — czasami nic nie robig, czasami blokuja,
a czesciej zabierajg po prostu zdrowie. Rozstaw
wszystkimi krasnalami pole minowe tam, gdzie
pokazuje to obrazek i wuciekaj wszystkimi.
Krélowa bedzie cie goni¢ (cho¢ po pewnym
czasie moze zrezygnowac, wiec nie uciekaj za
daleko) - gdy wejdzie na pole minowe, wroc sie
jednym krasnalem i unikajac jej pociskow rzué
~koktajl taski”. Gdy krdélowa zginie, wyleci z niej
dziwny duch - wez Travala i uwiez ducha w
Tainie. Pajeczy kult zostat pokonany.
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MISJA 19 — CHILDREN OF BAHL'AL

Wojska: 6 Warriors, 6 Berserks, 6 Archers, 3 Dwarves
Przeciwnicy: Thrall, Soulless, Wight, Forgotten, Lyche
Positki: nie ma

Cel: przedostan sie przez bagna

Dos¢ tatwa misja, polegajgca na wedréwce przez wypetnione umartymi bagna. Przeszkadza¢ moze
jedynie deszcz, lecz pada on krétko i nie jest tak grozny - koktajle w nim nie gasng tak czesto, jak
w innych misjach. Na poczatku zbierz wojsko i skieruj sie na zachdd. Stan na potwyspie i zacznij
polowac¢ na Wighty, ktore beda sie kreci¢ w okolicy. Gdy je zabijesz, przyjdzie czas przekroczyc
rzeke.

Problemem beda dwie trojki Soullesséw, ktére
stojg nad skatami. Stan piecioma tucznikami
dalej, a jednym wyjdz i zaatakuj wrogdw.
Unikaj oszczepow i pozwdl reszcie tucznikow
zajac sie Soullessami. W ten sposob unikniesz
strat zdrowia. Drugq grupe zatatw tak samo, ale
do walki uzyj tez Berserkow - pozbedziesz sie
Soullesséw znacznie szybciej. Przejdz przez
rzeke.

Idz krasnalami w lewo, do linii o$miu
zapomnianych - po chwili z ziemi wyjdzie pigtka
Thralli - cofnij sie i je pozabijaj, potem wrd¢ sie
i skoncz z zapomnianymi. IdZz catym wojskiem
tam, skad wyszty Thralle, a szesnascie nowych
wyjdzie z rzeki. Zabij ich krasnalami i
tucznikami. Idz dalej kanionem, starym
sposobem zabij trzy Soullessy na gorze po
lewej, potem krasnalami oddziat Thralli na
drodze. Idz na wschod, zabij kilka Wightéw
krecacych sie po sadzawkach na pétnocy.
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Dalej idz tylko krasnoludami. Po chwili
wezykiem wybiegnie 12 zapomnianych, przy
odrobinie  szczescia zabijesz je samymi
krasnalami i nie bedziesz musiat nawet sie
cofa¢. Z tytu pojawi sie 10 Thralli, krasnale
spokojnie sobie z nimi poradzg. Teraz idZ na
potnoc.

Czeka cie kolejna. Z podtnocy przyjdzie trojka
Soullessow - zabij je Berserkami, a potem
natychmiast wré¢ sie do reszty wojsk. Z
pétnocnego wschodu wyjdzie para Wightow -
zabija ich tucznicy. Ze wschodu przyjdzie 16
Thralli = z nimi rozprawig sie krasnoludy. Takag
oto wspotpracq zasadzka wroga spalita na
panewce. Idz na potnoc, potem na wschdd, do
pokazanego na obrazku wzgdrza.

Wybiegnie 12 zapomnianych, rzucaj i strzelaj ile
sie da, potem cofnij wojsko i caty czas uciekaj —
resztg zapomnianych niech zajma sie Berserki i
wojownicy. Z gory przyjdzie Lyche - powinien
atakowac krasnoludy i do nich i$¢, tylko ze na
drodze sa Berserki, ktére pozbawia go zycia.
Jeszcze tylko krasnoludami i tucznikami zabij
oddziat 26 Thralli, a misja bedzie wygrana.
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MISJA 20 — THE SUNHAMMER

Wojska: 1 Connacht, 8 Berserk Heroes, 4 Heron Guard Heroes, 6 Dwarven Heroes
Przeciwnicy: Trow

Positki: nie ma

Cel: za pomoca Stonecznego Miota zniszcz pieé swigtyn Trowdw, Connacht nie moze zgingé

Generat Connacht ma nowa specjalng umiejetnos¢ - Stoneczny Miot. Uzycie go sprawia, iz na
ziemie spada potezny snop jasnego $wiatta, ktére stapia wszystko - tak metal, jak i kamien (czyli
Trowy w poblizu i ich Swigtynie). Niestety, cho¢ masz szes¢ tadunkow, pie¢ przeznaczonych jest na
Swigtynie, wiec swobodnie mozesz go uzyc¢ tylko jeden raz. Jedynymi przeciwnikami w tej misji
bedg Trowy. IdZ na pétnoc.

Dotrzesz do pierwszej Swigtyni - wyjdzie
pierwszy Trow. Teraz musisz nauczyé sie
sposobu, w jaki bedziesz je zabijat. Stan
krasnalami w linii, a Connachtem przed nimi.
Niech Trow zacznie goni¢ Connachta, a ten
niech caty czas ucieka i skreca - w tym czasie
krasnale beda caty czas rzucaé w niego
koktajlami, a te bedg go opodzniaé. Nie oddal sie
od niego zbytnio Connachtem, bo Trow zacznie
i5¢ na krasnoludy. Connacht oberwie, ale
mozesz 36 razy go uleczy¢, wiec to zadna
strata. Po zabiciu Trowa idz dalej na poétnoc.

Wyjdzie drugi - teraz uzyj Stonecznego Miota
stojac obok $wiatyni, reszte wojska wycofaj.
Trow zginie, Swigtynia stopi sie, a ty skieruj sie
na wschdd, odrobine na potudnie - do drugiej
Swiatyni. Stop ja Stonecznym Miotem i
przygotuj sie na odparcie ataku Trowa, ktéry
wyjdzie z zachodu.

Strona: 65 www.gry-online.pl



Myth III:

Era Wilka — Poradnik GRY-OnLine

Gdy go zabijesz, powal kolejnego - wyjdzie ze
wschodu. Idz do trzeciej $wiatyni, kreci sie obok
niej 2 Trowow.

Powal ich Stonecznym Mtotem, potem uzyj go
ponownie na $wigtynie, jesli jej nie stopites. 1dz
na poétnoc, do muru - tu zostaw wojsko.
Znajdziesz sie obok czwartej $wiatyni - na
poczatku stop piatg (jest na potnocnym
zachodzie), a potem czwartg, jak najszybciej -
aby Trowy cie nie dopadty. Przy odrobinie
szczescia misja zakonczy sie sukcesem.
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MISJA 21 — THE HEARTSTONE OF NYX

Wojska: 12 Berserk Heroes, 4 Heron Guard Heroes, 4 Dwarven Heroes, 2 Warlocks
Przeciwnicy: Trow, Trow Priest

Positki: nie ma

Cel: zniszcz Klejnot Nyxa, nie mogg ci zging¢ wszystkie krasnoludy

To tatwa misja, ale wszystko musisz zrobi¢ dokfadnie tak, jak jest to opisane. Nie warto catym
wojskiem szukac klejnotu - znacznie szybciej zrobisz to i zniszczysz za pomoca pojedynczego
krasnala. Co prawda w misji jest limit czasowy, lecz na sposdb, w jaki mozna przejs¢ tg misje
czasu jest nawet za duzo.

Postaw wojsko w rogu, krasnalami zejdz na doét.
Idz na poétnoc, rozstawiajac pola minowe
(wcisnij klawisz specjalnej umiejetnosci dwa
razy, by na kazdym polu byto 8 min). Po
rozstawieniu trzeciego (spdjrz na obrazek)
trzema krasnalami wrd¢ sie na schody, a
jednym idZz na potnoc, trzymajac sie lewej
éciany. Ominiesz jednego Trow Priesta.

Idz caly czas na pétnoc, drugi Priest wyjdzie z
prawej — nie moze cie zauwazyc¢. 1dz caty czas,
az dotrzesz do bramy i konca poziomu - wtedy
skre¢ w prawo i kontynuuj wedréwke na
wschéd.
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Zatrzymaj sie, gdyz zauwazysz Trowa i Trow
Prista - gdy zaczng sie wracaé, ty wré¢ do
biegu. W tym samym czasie, gdy bedziesz szedt
w strone czary z ogniem, reszte twojego wojska
zaatakuje Trow - spdjrz tam i w odpowiednim
momencie rzu¢ koktajlem, aby wszedt na dwa
pola minowe. Dokoncz go Berserkami i Heron
Guardami, a potem wré¢ sie na gore. Wréé do
swojego krasnoluda na pétnocy, idz nim caty
czas na wschod, az dotrzesz do zelaznej bramy.

Zauwazysz Klejnot Nyxa, w tym samym czasie
kolejne Trowy beda atakowa¢ twe wojsko.
Jednak jesli sie postarasz i wrzucisz szybko
koktajl do oliwy otaczajacej klejnot, to Trowy
nic ci nie zrobiag - a ty prostym sposobem
wykonasz zadanie.
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MISJA 22 — DREAM DUEL

Wojska: 10 Berserks, 4 Heron Guards, 6 Archers, 3 Dwarves

Przeciwnicy: Thrall, Soulless, Wight, Forgotten, Ghol, Thrall Peasant, Bahl'al

Positki: 1 — 4 Berserks, 1 Dwarv, 2 - 6 Warriors, 1 Myrdred

Cel: pokonaj Watchera i jego armie, Myrdred nie moze zgina¢

Zanim dobierzemy sie do samego Moagima, czas rozprawic¢ sie z jego stugg - Bahl’alem, znanym
takze jako The Watcher. Nie zwracaj zadnej uwagi ani na sojusznicze jednostki, ani na armie, ktore

je zabijaja, tylko idZz na zachdd.

Po chwili dotaczg nowe jednostki — 4 Berserkow
i Krasnolud. Niech ten ostatni jak najszybciej
rzuci koktajl na pole minowe, aby zabi¢ jak
najwiecej zapomnianych (10) i Thralli (6).
Reszte wykoncz Berserkami. Idz dalej na
zachéd.

Z potnocy wybiegnie patrol wroga - 8 Gholi i 5
Soullesséw. Niech krasnale rzucg raz w Ghole, a
pézniej sie wycofajg, na niedobitkow rzuc
Berserkéw i Heron Guarddéw, podczas gdy caty
czas tucznikami strzelaj do Soulleséw - po
zabiciu Gholi niech zbrojni takze sie nim zajma.
Idz na zachdd i troche na potudnie (lecz nie za
bardzo).

Jedna grupa Thralli bedzie stata dalej, druga wyjdzie z
ziemi (kazda po 9 sztuk). Jednak pierwsi do ciebie dotrq,
zapomniani, w dwdch grupach po czterech. Zostaw
wojsko dalej, a do wrogdw biegnij tylko Berserkami —
niech zaczng cie goni¢, wtedy uciekaj. Zatatw zbrojnymi
zapomnianych w odpowiedniej odlegloéci od Thralli,
ktore potem rozwal krasnalami i fucznikami. Do twojej
grupy dolaczy 6 wojownikéw i Myrdred — pamietaj, nie
uzywaj jego czaru! Bedzie ci potem potrzebny. Idz
natomiast dalej na zachéd i troche na potudnie - z
drzew zaczng nadbiega¢ patrole zapomnianych (cztery
po cztery), wszystkie zatatwiaj zbrojnymi, nie pozwdl im
dotrze¢ do tucznikéw i krasnali. Bedg dalej sie kreci¢
jakies Wighty - wszystkie zdejmij fucznikami i idz na
zachdd. Wejdz na wzgorze przez wzgdrzem, na ktorym
stoi Bahl'al.
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Postaw krasnali i tucznikéw w sposéb pokazany
na obrazku, zejdz na dét jakim$ Berserkiem i
zwab armie Thrall Peasantow (niech zbijg sie w
ciasng gromade). Biegajac uwazaj na pocisk
Bahl’ala, ktéry wyrzuca ziemie do géry niszczac
wszystko, co na niej byto (lecz potrzebuje kilku
sekund na ,uruchomienie”). Zniszcz wszystkich
umartych - teraz mozemy zajac sie Bahl’alem.

Idz Myrdredem z jednej strony, Berserkami z
drugiej - ale niech nie wyprzedzajg Myrdreda.
Uzyj czaru Dispersal Dream na Bahl'alu trzy
razy i gon go. Nie powinien juz uzywac swej
magii - niech Berserki zrownajg sie z
Myrdredem i razem wszyscy zaatakujq
przeciwnika. Myrdred musi go unieruchomic
swoim blokujgcym atakiem, a w tym samym
czasie Berserki ~musza zdazy¢ Bahl'ala
zniszczy¢. Nie zwazaj na druga armie Thrall
Peasantdw, ktorg postawi - za chwile zginie, a
misja bedzie wygrana.
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MISJA 23 — FALL OF THE CROWN

Wojska: 8 Warrior Heroes, 4 Berserks, 2 Heron Guard Heroes, 4 Archer Heroes, 2 Dwarven Heroes
Przeciwnicy: Thrall, Soulless, Wight, Forgotten, Ghol

Positki: nie ma

Cel: odeprzyj ataki wrogow

Obdz zostat znienacka napadniety przez Moagima. Cesarz Liatrim nie zyje, a ty masz tylko garstke
ludzi i musisz sie obronic. Nic prostszego — w koncu do dyspozycji nie masz zwyktych wojakow, lecz
bohateréw, znacznie lepiej znajacych sie na swym fachu. Od razu zbierz wojsko i idZ na po6tnocny
wschod - w tamtym miejscu bedziesz bronit sie przed wszystkimi atakami.

Dobiegniesz wprost na pierwszy patrol wroga -
6 zapomnianych i 4 Soullessy. Rzu¢ raz
krasnalami w zapomnianych, potem ich wycofaj
i rzu¢ na nich zbrojnych — w tym samym czasie
zdejmij jak najwiecej Soullesséw tucznikami, a
gdy ostatni zapomniany bedzie gryzt ziemie,
niech Soullessami zajmag sie zbrojni. tucznikami
i krasnalami natomiast idz na podtnoc, by tam
odeprzeé¢ kolejny atak - pare zapomnianych i
Soullesséw.

Za tymi dwiema parami bedzie szto 8 Thralli,
zostaw tam krasnale, by sie z nimi rozprawili.
tucznikami natomiast idz na potudnie, razem ze
zbrojnymi - wybiegnie stamtad 5 Gholi i 3
Soullessy. Zastosuj te samg metode, co przy
pierwszym patrolu wroga. IdZ na zachdd.
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Pojawi sie tam patrol wroga - 4 zapomnianych i
3 Soullessy. Znasz metode ich zabijania,
prawda? Po ich unieszkodliwieniu cofnij wojsko.
W okolicach pétnocnego wschodu pojawi sie 6
Soullesséw, zauwazysz tez armie Thralli — 18
osobnikéw, idacg ze wschodu na zachdd
(dopiero poézniej zaczng iS¢ w twojg strone).
Jakby tego bylo mato, z potudnia wyjdzie
jeszcze 4 Soullesséw. Metoda jest prosta.
Musisz tucznikami zabi¢ wszystkich Soullesséw i
poczekac na Thralli.

W czasie, gdy krasnale beda zajmowal sie
Thrallami, na tytach (czyli na pdtnocy) pojawi
sie kolejny patrol wroga - 5 Gholi i 3
Soullesséw. Zabij ich tucznikami i zbrojnymi.
Przygotuj sie do odparcia ataku z potudnia.

Bedzie to kolejno - 4 zapomnianych, 3
Soullessy, para zapomnianych, para Soullessow
i 8 Thralli. Zabijaj ich (odpowiednio): zbrojnymi,
tucznikami, zbrojnymi, tucznikami, krasnalami.
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W oddali bedzie sie kreci¢ para Wightéw — niech
tucznicy ich wykoncza. W tym samym czasie
krasnale rozwalg dwie armie Thralli (liczace 18
osobnikéw) - pierwsza wyjdzie z potudniowego
wschodu, druga z potudnia.

Uwazaj na tyty - na potnocy pojawi sie 18
Thralli. Podczas gdy krasnoludy beda ich
wykanczaé¢, ty skoncentruj sie na patrolu 4
zapomnianych i 3 Soullessow, a takze
Wightach, ktére krecg sie gdzies dalej. Gdy
zabijesz te wojska, pozostanie ci tylko roznies¢
w pyt trzy armie Thralli po 18 osobnikéw kazda
- po tych atakach Moagim wycofa sig.
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MISJA 24 — VENGEANCE

Wojska: 1 Connacht, 1 Damas, 8 Berserk Heroes, 4 Heron Guard Heroes, 4 Archer Heroes, 2
Dwarven Heroes

Przeciwnicy: Thrall, Soulless, Wight, Forgotten, Moagim
Positki: nie ma
Cel: zabij Moagima, Damas i Connacht musza przezy¢

Nareszcie mozemy rozprawic sie ze znienawidzonym Moagimem. Tylko ze najpierw trzeba bedzie
do niego dotrze¢, a droga jest dos¢ dtuga. Zaznacz wojsko i idZ na potnocny zachdd.

Pierwsza putapka - z lewej i z tylu wybiegnie
kilku zapomnianych (niech bohaterowie i zbrojni
zajma sie nimi), a z prawej wyjdzie 15 Thralli -
te zostang zabite przez krasnali i tucznikow. 1dz
dalej droga.

Po prawej na goérze stoi kilku zapomnianych -
zaatakuj ich tucznikami, a na tyty wojska poslij
krasnali. Zapomniani uciekng, a z tytu pojawi
sie¢ 10 nowych - niech krasnale je zmiekcza,
potem przejdz nimi na przéd pochodu -
zapomniani niech zostang dokonczeni przez
zbrojnych, natomiast krasnale niech zajma sig
kolejng pietnastka Thralli, ktéra wyjdzie z
pétnocnego  zachodu. Potem zabij piec
Soullesséw na wzgdrzu obok - zwab ich
tucznikami, niech zajda na dét, potem poslij do
ich zabicia szybkich bohateréw. Idz na I4d.

Ustaw krasnali i tucznikéw w linii, biegnij dalej tylko
Damasem. Zwab po kolei dwie grupy zapomnianych
liczace 12 osobnikéw. Niech krasnoludy zabijg ilu sie
da, na reszte uzyj oczywiscie zbrojnych. Idz dalej po
lodzie, zabij 2 Wighty tucznikami, ktore wyjdg z
potnocnego bajorka, potem 22 Thralli, ktére sie
pojawig (krasnale i fucznicy) i kolejng pare Wightéw
tucznikami. IdZ do pigtki Soullesséw - nie bedg chciaty
opusci¢ swych stanowisk. Musisz przejs¢ tucznikami i
Damasem. Niech Damas zblizy sie do nich, a tucznicy
zaczng W nich strzela¢ - szybki Damas, umiegjetnie
kierowany, z tatwoscig uniknie oszczepdw, a tucznicy
szybko zdejma wrogdw. Zbierz wojsko i idz dalej,
zacznie cie goni¢ para Wightdw i kilku Thralli - wejdz
na wzniesienie po prawej i stamtad zdejmij Wighty
(Thralli powinno juz nie byc).
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Poczekaj tu chwile, to zaatakuje cie wrég -
goérng drogg bedzie szio 12 zapomnianych
(krasnale i tucznicy, a pdzniej zbrojni), dotem
natomiast - 35 Thralli (krasnale i tucznicy). Idz
dalej tylko tucznikami i bohaterami - zaatakuj
fucznikami  Soullessy, potem wycofaj sig,
wprowadz bohateréw - zrdb tak z piatka, jak i z
tréjka, ktérg spotkasz idac tg drogq. Dojdziesz
do Moagima.

Lecz jeszcze nie pora na jego $mieré - ustaw
tucznikéw i krasnali w linii, zbrojnych na
flankach, a do Moagima biegnij Damasem - jak
tylko zacznie sie $miaé, uciekaj do swoich. Z
lewej i prawej wyjdzie po trzech zapomnianych,
nimi zajma sie zbrojni. Dziesieciu wybiegnie z
naprzeciwka - najpierw uzyj krasnali i
tucznikéw, pdzniej zbrojnych. Do kilkunastu
Thralli, ktére przejdg przez most i cie zaatakuja,
uzyj oczywiscie krasnali. Przejdz przez most.

Jeste$ coraz blizej Moagima. Zabijaj wszystkie
Thralle, ktore bedg wychodzi¢ z ktdrejs ze stron
lub z wody obok i jak najszybciej wejsciem po
prawej wejdZz na wzniesienie. Idz do drugiego
wejscia i tam zréb postdj.
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Zabij Thralli jakich widzisz, postaw krasnali tak,
aby patrzyli na dot, reszte z tylu, a tucznikami
idZ na pétnoc - do Moagima. Musisz po prostu
miec szczescie, aby Moagim sie nie przenidst i
nie zabit twych tucznikéw. Jesli jakie$s Thralle
bedg cie goni¢, to uzyj mocy Moagima
przeciwko nim (uwazaj tez, by ciebie nie
dosiegta). Po kilkudziesieciu strzatach Moagim
padnie martwy.

MISJA 25 — THE TRAITOR
Wojska: 1 Connacht, 8 Berserks, 3 Heron Guards, 8 Archers, 3 Dwarves
Przeciwnicy: Warrior, Archer, Warlock, Mjarin
Positki: nie ma
Cel: zabij zdrajce Mjarina

A wiec to Mjarin byt zdrajca! Tego prawde moéwiac mozna byto sie spodziewac... lecz nie zdrady
innego bohatera. Warto tez doda¢ ze gtowa Mjarina to ta gtowa, ktora straszyta nas w intrze
pierwszej czesci. Powroémy jednak do misji.

Na poczatku zaznacz cate biegnace wojsko i
szybko je cofnij, postaw tucznikow i krasnali w
linii, gdyz zaatakuje cie wrég - z jednej strony
4 wojownikow i 1 mag, z drugiej - 6
wojownikow i takze jeden mag. Niech tucznicy
strzelajag do magéw, a krasnale rzucajg do
wojownikow. Jesli obaj magowie beda martwi,
wtedy mozesz wycofac jednostki strzelajace i
rzuci¢ na niedobitkdw zbrojnych. Po zabiciu
wrogow idz na wschod.
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Druga zapora wroga, to trzy przetecze
obsadzone kolejno: w pierwszej 6 wojownikami,
jednym magiem i 4 tucznikami, w drugiej 4
tucznikami, a w trzeciej 3 wojownikami i jednym
magiem. Ustaw wojsko w odpowiednim szyku, a
Connachtem biegnij do $rodkowej przeteczy,
unikaj strzat i zabij tucznikéw, a potem wracaj
szybko do swoich. Najpierw zajmij sie prawym
przeciwnikiem, zdejmij za pomoca tucznikow
maga, a na wojownikdw rzué zbrojnych. Z
drugiej strony niech wojownikéw zaatakujg
krasnale, a ty strzelaj tucznikami do wrogich
tucznikédw, potem do maga. Gdy juz wszyscy
wrogowie bedgq martwi, przejdz przez przetecz i
skre¢ w prawo, na potudnie.

Czas rozprawic sie z trzecig zaporg - nie jest
trudna. To tylko dwie trdjki wojownikdéw i mag.
Rozstaw tucznikow i krasnali w linii, a
Connachtem biegaj i spraw, aby mag wypuscit
dwie kule - straci w ten sposéb mane. Krasnale
niech zaatakuja wojownikéw, a fucznicy -
maga. Uzyj zbrojnych, gdy bedzie potrzeba.
Teraz zostaw tu wojsko, a na gore biegnij tylko
Connachtem i Berserkami.

Trzeba bedzie dotrze¢ do Mjarina, jest to
niestety niemozliwe bez poswiecenia Berserkow
(jedyna misja, w ktérej trzeba co$ stracic).
Ustaw ich w matych odstepach po lewej stronie
gory, a Connachta po prawej (tam, gdzie stoi
dwéch  wrogich  tucznikéw, ktérych zabij).
Wybiegnij Berserkami na gdre, niech jeden
biegnie prosto, drugi skreci w prawo, w tym
samym czasie Connacht niech dobiegnie do
Mjarina. Ten powinien spanikowac, postawic
jakas zastone z ognia i ucieka¢ - wtedy go
zabijesz (nie zwracaj zadnej uwagi na wrogich
wojownikow). Zdrajca zostanie zabity, a ty
zakonczysz gre.
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