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DEDYKAC)A PODZIEKOWANIA

Dla Cori, bez ktorej przemys! ceramiczny mialby duze problemy z przetrwaniem. Chciatbym podzigckowaé wszystkim pracownikom firmy Bungie, ktorzy pomogli mi lepiej zrozumiec
1 opanowac tajniki wspanialej gry, jakg jest Myth. Matt, Doug, Tuncer, Jay, Ryan, Rob, Mark, Diane, Alex
i Jonas, dzickuj¢ wam wszytkim za udzielong mi pomoc. Chcialbym tez szczegdlnie serdecznie
podzigkowaé¢ dwom Jasonom, Jasonowi Regierowi i Jasonowi Jones, ktérzy w swoim napietym grafiku

znalezli wolny czas, by mi pomoc, gdy zaczeto brakowac czasu. Macie u mnie duzy kufel piwa ,Surly
Dwarf”!

Specjalne podziekowania kieruje tez do Dana Brodnitza, Rogera Stewarta i Hartley'a Lessera za wsparcie
1 za to, ze sg przadni z nich ludzie. Maureen Adams zastuguje na oklaski za to, ze podtrzymywata mnie
w czarnych chwilach, a jej doskonalym zdolnosciom redaktorskim ta ksigzka zawdziecza swoj charakter.
Dzigkuje tez pracownikom dzialu produkcji: Labrecque Publishing, Theresa Gonzalez i Jonathan
Loucks. I w konicu chce tez podziekowaé wszystkim moim kotom za to, ze nie spaly na klawiaturze
mojego komputera (przynajmniej niezbyt czesto).
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ROZDZIAL 1 1 oy Jestem autorem poradnikéw strategicznych do gier komputerowych, wigc przyzwyczailem sie do tego, ze
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MIS)E

Jak to przedstawiono na rys. 1.1, fabula gry jest podzielona na 25 misji. Aby przej$¢ do nastepnej misji,
trzeba skonczy¢ misje poprzednia. Tutaj zaczyna si¢ moja rola. Jesli napotkacie na problemy z przejSciem
ktorej$ z misji, moge Wam poméc w odnalezieniu drogi do zwycigstwa — i do kolejnej mis;ji.

JEDNOSTKI

Myth odzwierciedla odwieczng walk¢ pomigdzy dobrem i zlem. Aby wygrac, trzeba doskonale poznac
swoje jednostki. I to nie tylko dlatego, ze trzeba bedzie wykorzystac pelny ich potencjal, ale takze dlate-
g0, ze wrog zna nasze mozliwosci nie gorzej niz my sami. A to sprowadza nas do nast¢pnego punktu: trze-
ba tez poznaé wroga, by sie go bac. Co wigcej, moge wam zagwarantowac, ze bedziecie si¢ obawiac kazde;j
nowej, przerazajgcej istoty z pietnem zla wycisnig¢tym na pysku, ktora zaatakuje wasze jednostki.

yth: Upadli Wiadcy to dalszy ciagg ponadczasowych zmagan pomiedzy
dobrem 1 zlem, a my, jak to zazwyczaj bywa, wczuwamy si¢ w tych dobrych. Poprowadzimy armi¢ wiatfa

do walki z nieumarlymi, a naszym celem bedzie zakonczenie rzadow terroru Balora i jego mrocznych

Niniejszy rozdzial zawiera podstawowe informacje na temat kazdej jednostki. Mimo ze nie mozemy wy-
stug. Aby to osiagnac, bedziemy musieli wrzucic glowe przywodcy Upadlych Witadcow do Wielkiej Pust- dawac rozkazoéw stugom Ciemnosci (przynajmniej nie w trybie indywidualnym), to lepiej zapoznac si¢
z ich mozliwoSciami, co pomoze nam przewidywaé ich zachowanie. W trybie dla jednego gracza wyste-
pujg dwie strony konfliktu, z ktérych kazda ma wiasne jednostki, a linig podziatu jest granica miedzy zy-
ciem a Smiercig. My dowodzimy jednostkami Swiatla, czyli zyjacych, a komputer steruje poczynaniami
CiemnoSci, czyli nieumartych. Najlepiej zaczaé od przeczytania tego rozdzialu, a potem zapoznaé si¢
z treScig rozdziatu 2 pt. ,,Taktyka prowadzenia walki,” w ktorym zawarto bardziej szczegétowe informa-
cje na temat skuteczniejszych jednostek.

ki. Ale na razie stawiacie dopiero w tym $wiecie pierwsze kroki, dlatego z pewnoscig przyda si¢ Wam mo-

ja pomoc.

Celem ponizszego rozdzialu jest zapoznanie si¢ z zasadami gry. Informacje zawarte w nim oraz w rozdzia-
le drugim pt. ,,Jaktyka prowadzenia walki” wystarczaja, by szybko odnie$¢ sukces na polu walki. Myth
jest gra bardziej skomplikowang, nizby si¢ to moglo na pierwszy rzut oka wydawac i mimo ze zesp6t
z firmy Bungie zawarl podstawowe wiadomosci na jej temat w §wietnie opracowanym podreczniku do gry,

to jednak wiadomosci te mozna znacznie poszerzy¢ i uzupelnié. Niniejszy poradnik porusza zaréwno E
aspekty gry jednoosobowej, jak i gry wieloosobowej. Wiekszo$¢ niezwykle przydatnych informacji, zawar- :-[1 I‘]’r"";:j-".l:"lf1 Y
. . . . . .. . . ARG CTIE SIAFIEn
tych w tym poradniku, uzyskalem prosto ze Zrodia, czyli z firmy Bungie. Mam nadziejg, ze poradnik ten Pioearid do o - Herosczny
pomoze Wam lepiej zrozumieé podstawowe zasady gry w Myth i odnies¢ pelny sukces. Licieczka z Preymicrza Legendarmy

Wyppdzid Tena ze Stoncheim

STRUKTURA GRY

Gra jest podzielona mniej wigcej na dziesig¢ segmentow, opartych gtéwnie na watkach fabuly. Z pewno-
Scig zauwazycie roznice w uksztaltowaniu terenu pomiedzy mapami z poszczegdlnych czeSci — soczysta T — —Ts
zielen trawy zostanie z czasem zastgpiona o$niezonymi wzgorzami, a nawet pustynng okolica, natomiast Rys. I.1. Gra Myth skiada si¢ z 25 misji, ale trzeba je przechodzi¢ po kolei.
niektére misje beda dotyczy¢ konkretnej postaci lub przedmiotu. Z pomocg firmy Bungie wykorzystalem

te réznice, by podzieli¢ niniejszy poradnik na rozdzialy. Na pewno zwrécicie uwage na to, ze nie skupia-

fem si¢ na fabule — po prostu nie chce pozbawiaé Was przyjemnosci ogladania przerywnikéw filmowych

1 czytania wstepow przed kazda z mis;ji.

Wichxzka £ Bariery ——
Kopal mie Srebra A
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SWIATEO (ZYWI)

To wtasnie te jednostki poprowadzimy do boju w trybie dla jednego gracza, a takze w wielu grach wielo-
osobowych. Lepiej si¢ do nich przyzwyczaic, bo w ten sposob dowiemy si¢, w jaki sposob dobrze ich uzy-
wac, co niejednokrotnie uratuje nam zycie, a przy okazji dostarczy wiele satysfakcji.

Avatar

Avatar jest najprawdopodobniej najsilniejsza postacig po stronie zyjacych. W grze Myth spotykamy sie
tylko z jednym avatarem, a jest nim krol Alrik, bedacy zarazem postacig niezwykle istotng dla fabuly ca-
fej gry. Dzigki swojej niespotykanej inteligencji avatarowie potrafig przywolywac potez-
ne Sny i w ten sposob zadawaé obrazenia jednostkom nieprzyjaciela. W grze Myth Alrik
dysponuje tylko jednym snem — Snem Rozpraszajacym, ktory sprawia, ze wrogowie wy-
buchaja jeden po drugim, co przydaje si¢ w poZniejszej czeSci gry.

Dostep do zdolnosSci Alrika uzyskujemy dopiero w drugiej polowie kampanii,
od misji ,Topiele z zelazem,” ale szybko si¢ przekonamy, ze w wielu sytuacjach pomoc kréla okazuje si¢
niezastgpiona. W trakcie gry dla jednego gracza avatar i jego Sen Rozpraszajacy sg wspanialg alternatywg
dla walki fizycznej. Avatarowie sg niezwykle grozni w walce jeden na jednego, ale kiedy muszg stangé do
walki bezposredniej z dwoma lub trzema jednostkami, szybko mogg stracié zycie.

6emr|<crzy

Pochodzenie berserker6w mozna wywies¢ od samych korzeni gry Myth, ktorej inspiracja byt film Mela
Gibsona pt. ,,Braveheart”. Berserkerzy bardzo przypominaja szkockich wojownikow, ktérych w tym fil-
mie zaprezentowano. S to zolnierze uzbrojeni w ogromne miecze obusieczne, majg dtugie wlosy i malu-
ja twarze w barwy wojenne.

Jednostki te najlepiej radza sobie w walce wrecz. Jesli jest ich wystarczajaco du-
70, szybko poradza sobie nawet z duza grupa zniewolencéw lub myrmidonow. Gdy wy-
Slemy je do ataku na wroga, berserkerzy wpadajg w szal i zaczynajg szarzowac z wysoko
wzniesionymi mieczami. Je§li uda si¢ nam podejs¢ z zaskoczenia bezdusznych, berserke-
rzy szybko zamienig ich w stos fioletowego pytu.

A oto co majg do powiedzenia o berserkerach ludzie z firmy Bungie: ,,To nieustraszeni ludzie, ktérych je-
dynym orezem jest obusieczny miecz. Ich odwaga jest tak wielka, ze nie potrzebujg nawet tarczy. Jedy-
nym celem ich egzystencji jest wystanie nieumartych z powrotem w nieprzyjemny stan wynikajacy z po-
cigcia na setki krwawych kawateczkow.”

Krasnoludy

Wedtug niektérych krasnoludy to najpotezniejsze jednostki podstawowe w grze Myth.
Majg okolo metr dwadzieScia wzrostu, majg geste brody i gburowaty charakter. Sg zapra-
wieni w boju, niestety, jest ich niewielu. Krasnoludy majg kluczowe znaczenie strategicz-
ne, gdyz dysponujg nieograniczong iloscig wybuchajgcych pociskow, ktorymi potrafig
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miota¢ w nieumartych, zadajgc im po-
wazne obrazenia. Jesli wybuchajgca bu-
telka wyladuje posréd grupy zniewo-
leficow, lepiej schyli¢ glowe, bo juz nie-
dtugo w powietrzu beda lataé rozerwa-
ne strzepy cial. Odpowiednio poprowa-
dzony pojedynczy krasnolud moze
zdziesigtkowac sily wroga.

CIEKAWOQSTKA

Krasnoludzkie pociski wybuchajace to
wypetnione prochem butelki z zapalo-

nym lontem, ktére (zazwyczaj) wybu-

Ale uwaga! To jeszcze nie wszystko! Na chajg przy uderzeniu .

poczatku kazdej misji krasnoludy za-
zwyczaj dysponujg czterema bombami,
ktore chowajg w swoich sakwach. Bom-
by te mogg umiesci¢ w dowolnym miej-
scu (po zaznaczeniu krasnoluda nalezy
wcisngC klawisz T). Jesli nastepnie rzu-
cimy z pewnej odlegloSci pocisk wybuchajgcy, to spowoduje on tez wybuch bomby, zwielokrotniajac
w ten sposob obrazenia zadawane jednostkom wroga, ktore znajda si¢ w zasiggu. Jesli potozymy bomby
na drodze nadchodzacych oddzialow wroga, a potem zdetonujemy je, gdy te beda w zasiegu wybuchu, dla
nieprzyjaciela bedzie to druzgocacy cios.

Staba strong krasnoludow jest, ze nie poruszajg si¢ zbyt szybko i nieumarte ghole z latwoscig moga ich
dopedzi¢. W dodatku nasi mali eksperci od materialow wybuchowych czesto sg ulubionym celem dla bez-
dusznych, a nawet wigcej, sg one ich giownym celem. Zazwyczaj mamy do dyspozycji niewielkg liczbe
krasnoludow; czesto jest ich dwoch.

olbrzymi leni

Olbrzymi le$ni to ogromne istoty, ktére stanowia dla sit Swiatta odpowiednik trowdw
- rOwnie trudno je zniszczyC. Giowng bronig tych drewnianych potwordw jest potezne
kopnigcie, ktorym olbrzymi leSni potrafia niszczy¢ jednostki wroga. Grupa olbrzyméow
lesnych wystana do ataku na horde zniewoleficow zostawi z nich tylko sterte $cierwa.
W dodatku walka tych gigantéw z wrogiem jest niezwykle widowiskowa, a obejrzenie
zmagan olbrzymow leSnych z duzg grupg zniewolencéw z pewnoscig dostarczy wam du-
zo frajdy. Podobnie jak w przypadku wszystkich innych jednostek, olbrzymi sg o wiele skuteczniejsi, je-
sli atakuja grupa. Jesli powinniSmy mieé nad wrogiem przewage liczebng w stosunku 3:1.

tucznicy (Fir'Bolgowic)

Fir'Bolg to nie najlatwiejsza z nazw, dlatego w tym poradniku bede ich nazywat tuczni-
kami. Lucznicy to niezwykle wazny element sktadowy sit Swiatta. Odpowiednio uzyci,
niejednokrotnie mogg przewazy¢ szale zwycigstwa na nasza korzy$¢.Mimo swoich nie-
watpliwych zalet, posiadajg jednak takze i stabe strony: nie potrafig walczy¢ wrecz, a je-
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§li ich umiejetnosci majg by¢ spozytkowane tak, by nie sprowadzac zagrozenia na nasze pozostale jednost-
ki, nalezy rozkazywac im bardzo ostroznie.

Lucznicy uzywaja tradycyjnego tuku i strzal, za pomoca ktérych potrafia trafi¢ oddzialy przeciwnika na-
wet z duzej odlegtosci. Odpowiednia liczba tych jednostek moze unieszkodliwi¢ nacierajace sily wroga
zanim te zdgzg sie zblizyC na tyle, by zagrozi¢ naszym oddzialom. Trzeba jednak pamietaé, ze w takim
przypadku zawsze dobrze trzymaé w odwodzie wojow, tak na wszelki wypadek.

Wedrowcy

Wedrowcy to wsparcie duchowe naszych oddzialow. Poruszaja si¢ wolno i nie sa zbyt sku-
teczni w natarciu, ale potrafig wytrzymaé duza ilos¢ obrazen i sg wyposazeni w topor, kt6-
rym w razie potrzeby potrafig si¢ bronic. Jednostki te potrafig potaczy¢ swoja moc magicz- |
ng z korzeniem mandragory (w swoich sakwach majg szes¢ takich korzeni) i w ten sposob
wykonywaé rézne czynnosci specjalne. Wedrowcy potrafig zabijaC istoty nieumarte, gdyz
na stworach tych lecznicze zazwyczaj wlasciwosci korzenia mandragory wywieraja przeciwny skutek. Je-
§li na przykiad wedrowiec sprobuje ,,uleczy¢” zniewolenca, nieumarty natychmiast zginie. Zasada ta od-
nosi si¢ takze do gry wieloosobowej, gdzie w jednej druzynie moze si¢ znalezé wedrowiec 1 na przyktad
zmora (opisana ponizej). Jesli ten pierwszy sprobuje uzy¢ swoich magicznych zdolnosci, zmora zginie, zo-
stawiajgc po sobie jedynie dwie sakwy z ropa. Sakwy te moga potem zosta¢ podniesione przez gholi, kt6-
rzy wykorzystaja je w inny sposob (patrz
rozdzial 2 pt. ,,JTaktyka prowadzenia wal-
ki”)

CIEKAWOQSTKA

Wedrowcy moga tez leczyC inne zyjace
jednostki. Gdy ktdras z tych jednostek
miotajacych zostanie ranna, wedrowiec
moze pomé6c w potrzebie, dzieki czemu
nie spada warto$¢ bojowa oddziatu. We-
drowcy potrafig takze leczy¢ siebie, ale
aby to zrobic, nie mogg by¢ narazeni na
bezposredni atak wroga.

Korzeni mandragory to ziele z rodziny
Cienia Nocy. Wedrowcy wykorzystuj je
do leczenia rannych jednostek. Bez
korzenia mandragory wedrowiec nie
potrafi uzdrawia¢.

Jedynym ograniczeniem dobroczynnych
umiej¢tnos$ci naszych medykow jest licz-
ba korzeni mandragory. Warto pamigtac
o tym, ze jesli wedrowiec zginie na polu
walki, to pozostawia niewykorzystane
korzenie w miejscu, w ktorym polegi.
Moga one potem zosta¢ podniesione i uzyte przez innego wedrowca.
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Ci silni zolnierze, wyposazeni w zbroj¢, hetm i krétki miecz, to podstawowy skiad naszej
armii. W walce bezposredniej woje radzg sobie zadziwiajagco dobrze. Majg zdecydowang
przewage nad stabszymi zniewoleficami, z ktérymi zazwyczaj przychodzi im walczy¢.

Idac do walki, warto pamigtac o tym, ze woje poradza sobie nawet w starciu z sitami wroga
(zniewolencami) majacymi przewage liczebna wynoszaca ok. 30-35%. W grze dla jednego gracza woje za-
zwyczaj stanowia wigkszos¢ armii, dlatego najlepiej stosowaé szyki, ktére pozwalaja najlepiej ich wyko-
rzystaé. Wiecej informacji o wojach znajduje si¢ w rozdziale 2 pt. ,Iaktyka prowadzenia walki.”

Jednostki rpc(id'nc

Od czasu do czasu w misjach pojawiaja si¢ jednostki specjalne. Jednostkg specjalng moze by¢ krasnolud
lub tucznik, ale posta¢ ta rézni si¢ od innych jednostek danego typu tym, ze potrafi szybciej strzela¢ lub
jest bardziej wytrzymala na obrazenia. Postacie tego typu pojawiajg si¢ na przykiad w misjach ,,Synowie
Myrgardu” (krasnoludzki tropiciel) oraz w misjach ,Pieciu Czempionéw” i ,,Ucieczka z Bariery.” Jesli
w misji pojawi si¢ jednostka specjalna, powinniSmy za wszelka cen¢ maksymalnie wykorzystac jej zdol-
nosci i nie zapominac o jej ochronie.

CIEMNOSCG (NIEUMARLY)

Nieumarli to nasi przeciwnicy (w trybie dla jednego gracza). Jesli sami chcemy poprowadzi¢ ich do wal-
ki, umozliwi to nam gra wieloosobowa. Warto zapoznac si¢ z ich stabymi i silnymi stronami, co pozwoli
nam potem opracowac odpowiednig strategi¢ walki. Zatkajcie zatem nos i zal6zcie gumowe rekawice — za
chwil¢ zanurzymy si¢ w wypelniony ohydztwami §wiat Ciemnej Strony.

Up;oty

Jednostki te to niezwykle groZni przeciwnicy. Atakuja, tworzac wysokoenergetyczng bly-
skawice, wystrzeliwang w kierunku wroga. Broni ta moze w ciagu kilku sekund zdziesigtko-
wacé cate oddzialy sit Swiatla.

Upiory mozna pokonad, stosujac zwykla bron, ale czasami trudno$¢ moze sprawic samo po-
dejscie do nich. Mozna co prawda zabi¢ upiora, wysylajac do ataku tucznikow o lekko zwigkszonym za-
siegu tuku, ale nalezy dziala¢ szybko i atakowac celnie, bo inaczej z tucznikéw zostanie prazona kukury-
dza. Innym skutecznym sposobem jest wystanie do walki szarzujgcych berserkeréw (lub innych szybkich
jednostek), gdyz upiory nie moga atakowac wroga, jesli ten zblizy si¢ na pewng odleglos¢. Jesli uda sie
nam odpowiednio zblizy¢ do upiora, mozna go zabié, nie obawiajac si¢ porazenia blyskawica.

Mozna powiedziec, ze gdy upior ginie, uchodzi z niego powietrze. Jason James, gléwny programista gry,
tlumaczy to w ten sposob: ,,upidr to istota z innego Swiata, ktora przyoblekia si¢ w ciato ziemskiego stwo-
rzenia”. Wynika z tego, ze upior nie jest tak naprawde nieumartym. A szkoda — bo blyskawica jest na-
prawde ekstra.
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Ghole to odwieczni wrogowie krasnolu-
dow. Jesli wierzy¢ legendom, te dwie rasy
toczyly ze sobg dlugie i krwawe wojny
prawie od zawsze. Ghole to najszybsze
jednostki wystepujace w grze; potrafig
doscigng¢ krasnolud6w i sg dla nich nie-
zwykle groZzne. Zaatakowane przez ghole
krasnoludy czesto nie zdazg rzuci¢ swo-
ich wybuchajgcych pociskow i szybko
konczg poszatkowane na kawatki.

WSKAZOWKA

Jesli znajdujacy si¢ w poblizu bomby
upiér bedzie chciat rzuci¢ blyskawice, to
nagromadzenie elekirycznosci spowo-
duje wybuch. Mozna to wykorzysta¢ do
zastawienia pufapki. Jesli tylko uda si¢
zwabi¢ upiory w poblize zastawionych
przez nas bomb — juz po nich.

Ghole majg kilka specyficznych umiejet-
nosci. Potrafig podnosi¢ sakwy z ropa,
ktore zostawiajg po sobie zmory. Jeden
potwér moze zabraé tylko jedna sakwe
naraz (zmory zostawiajg dwie sakwy), ale
nawet jedna taka sakwa wystarczy, by
sparalizowac lub nawet zniszczy¢ wielu wrogow. Ghole potrafig tez podnosic i rzucaé wielo-
ma przedmiotami: mieczami, glowami, rekami i sakwami.

Ghole to niebezpieczny przeciwnik. Sg uzbrojone w ogromne topory i chodza po polu bi-
twy, zbierajac rece 1 glowy swoich wrogoéw. Jak powiadaja: ,,JeSli mam w sakwie twojg od-
cigta glowe i obie odragbane rece, to znaczy ze nie zyjesz!”. W czasie walki nalezy zapewnic
krasnoludom ochrong przed gholami.

doni

Myrmidoni to jednostki bedgce odpowiednikiem berserkeréw, walczacych po stronie Swia-
tta. Z wygladu przypominaja chodzace szkielety uzbrojone w pot¢zny miecz. Poruszajg si¢
bardzo sprawnie, dlatego szybko potrafig si¢ znalez¢ przy wrogu (podobnie jak berserkerzy).
Nalezy zachowac niezwykla ostroznosé, jesli myrmidoni znajdg si¢ w poblizu naszych kra-
snolud6éw lub tucznikéw, gdyz tatwo mogg roznies¢ ich w pyl, zanim zdazymy si¢ zoriento-
wac. W zawigzku z tym zawsze powinniSmy trzyma¢ w poblizu naszych najcenniejszych
jednostek (fucznikéw i krasnoludow) inne jednostki, ktore zapewnig im wsparcie.

Te ozywione trupy avataréw to niezwykle trudny przeciwnik. Zgodnie z oczekiwaniami, cief potrafi sto-
sowaé Sny, a to nie jest najprzyjemniejsze. Sen Cienia to odpowiednik Snu Avatara. Ozna-
cza to, ze w wyniku jego dziatania jednostki znajdujgce sie blisko siebie jedna po drugiej wy-
latujg w powietrze. Na szczeScie przeciwnikow tych mozna spotkaé dopiero w misji pt.
»Ucleczka z Bariery.”
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Bezduszni

Bezduszni to jednostki nieumarlych bedace z grubsza odpowiednikami fucznikow. R6znig
sie od nich tym, Ze nie majg nog, w zwigzku z czym potrafig przemieszczac sie w miejscach,
w ktorych tucznicy sg bezsilni (glebokie rzeki, strome wzgérza itp.). W przeciwienstwie do
Tucznikow, bezduszni potrafig walczyé w zwarciu, uzywajac przy tym wioczni (ale zazwyczaj
wolg po prostu salwowac si¢ ucieczkg).

Ich bronig jest kolczasta widcznia nasaczona trucizna, ktéra powoduje przejmujacy bol, cho¢ nie jest
$miertelna w skutkach. Jednak trafienie wieloma takimi wiéczniami powoduje §mier¢, dlatego lepiej trzy-
mac si¢ od nich z daleka. Warto wspomnie¢ o tym, ze ku naszemu utrapieniu zapas zatrutych widczni ni-
gdy si¢ nie wyczerpuje.

Pajaki

Pajgki odgrywaja wazniejszg rol¢ w grze wieloosobowej niz w trybie dla jednego gracza, ale
zastuguja, zeby im poswiecic kilka stow. W grze jednoosobowej stworzenia te od czasu do
czasu wchodzg nam w droge, lecz nie sg stugami CiemnoSci. Jednak w grze wieloosobowe;j
mogg one wejs¢ w sklad naszych oddzialow. Jesli majg by¢ uzyte efektywnie, musimy dys-
ponowac liczng ich grupa. Pomimo tego, ze tatwo je zabié, wystarczajgca przewaga liczebna
moze zrownowazy¢ ten mankament, dlatego lepiej mieé si¢ na bacznosci, jesli atakujg duza

grupag.

Duze pniqki

Jak sama nazwa wskazuje, duze pajaki to po prostu wieksi i bardziej krwiozerczy kuzyni zwyktych paja-
kéw. Bedziemy musieli si¢ z nimi zmierzy¢ w misji pt. ,,Mistrzowie z Muirtheme.”

Zniewolency

Ci trupielcy sg najmniej inteligentng grupa jednostek Ciemnosci, ale zarazem jest ich naj-
wiecej. Sa zbyt wolni i §lamazarni, by dobrze wlada¢ mieczem, dlatego Upadli Wiadcy wy-
posazyli ich w topory. Mimo ze zniewolenicy sg w pewnym sensie odpowiednikiem wojow
(obie te jednostki to jednostki podstawowe), to w starciu jeden na jeden woj zloi zniewolen-
cowi skore az milo i bez trudu wysle z powrotem do grobu, z ktérego trupielec wylazl. =

Trzeba jednak pamietac, ze zniewolency zazwyczaj pojawiajg si¢ w duzych grupach, ktore s dla naszych
oddzialéw niemalym zagrozeniem. Na szczeScie walczace po stronie Swiatta krasnoludy poruszajg si¢ tro-
che szybciej, dlatego moga utrzymac nieumartych na dystans i z tatwoscia ich zniszczyc¢.

TrowY

Trowy to niewiarygodnie silne i dobrze zbudowane istoty, ktérych podstawowym atakiem
jest potezne kopniecie. Jednym takim kopnigciem potrafig zabié kilka jednostek wroga jed-
nocze$nie. W zwigzku z tym lepiej miec si¢ przed nimi na bacznoSci. Istoty te sa niezwykle
wytrzymate. Kraza nawet plotki o tym, ze w obszarach podbiegunowych trowy potrafig
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w nocy zamarznaé, a nastgpnie nad ranem powrdcic¢ do zycia — to si¢ nazywa zaprawa!

Na szczesScie istnieje sposob na to, by poradzic sobie z trowami. Potrzeba do tego mocnego oddziatu. Wy-
starczy po prostu rzuci¢ na nie jednoczesnie wszystko co mamy. Niewykluczone, ze stracimy kilka jedno-
stek, ale jesli naszym berserkerom
i wojom uda si¢ otoczy¢ trowy, to ich
zabicie powinno by¢ kwestig czasu.
Aby zabi¢ trowa, majac do dyspozycji
jedynie mate jednostki, trzeba go zajs¢
ze wszystkich stron i szybko zaatako-
wad.

WSKAZOWKA

Wskazéwka od Jasona Jonesa: Aby
zabi¢ trowa, najlepiej wzig¢ go
pomiedzy miot a kowadfo: podzielcie
swoj oddziat na dwie czesci i uderzcie
na trowa z przodu i z tytu jednoczesnie.
A potem wystarczy juz tylko jak
najszybciej  przebiera¢  mieczem
i przeciwnik nie bedzie miat szans.

Zmory to najohydniejsze ze wszyst-
kich stworzen nieumartych. Kroétko
moéwiae, to chodzace bomby, wybu-
chajace w poblizu nieprzyjaciela. Sila
wybuchu jest niezwykle duza, a wrog
odnosi rany nie tylko od odlamkow,
ale i od trujacych oparéw, powstatych
w wyniku detonacji. Opary te parali-
zuja wszystkie jednostki, ktérych nie
zniszczyla silta eksplozji.

Zmory poruszaja si¢ wolno, dlatego
nasi tucznicy z tatwoscig mogsg je za-
bié, gdy te beda jeszcze daleko. Majg
one jednak te ceche, ze czgsto probujg
sie podkras¢ w poblize naszych jedno-
stek, gdy nie mamy czasu zwracaé na
nie uwagi, dlatego lepiej dobrze $le-
dzi¢ potozenie wrogich zmor.

WSKAZOWKA

W grze wieloosobowej nigdy nie nalezy
trzyma¢ zmér wraz z innymi
jednostkami. Jesli bezduszni lub
tucznicy nieprzyjaciela je zabija, to
zmory wysadza w powietrze wszystko,
co akurat znajdzie si¢ w poblizu.

W grze wieloosobowej wedrowcy po-
trafig rozpuszczaé zmory, ktore zosta-
wiajag po sobie dwie sakwy z ropa.
Ghole mogg potem podnies¢ te sakwy
i wykorzysta¢ jak wybuchows bron
biologiczna. Sakwy te sa czasami
o wiele efektywniej wykorzystywane
przez niezwykle szybkie ghole niz
przez §lamazarne zmory.
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ZYWIOLY

Myth to gra niepowtarzalna, a sktada si¢ na to wiele czynnikéw. Jednym z nich jest polg-
czenie w rozgrywce takich elementow, jak wiatr, deszcz i $nieg. Efekty pogodowe nie stano-
wig jedynie upiekszenia i urozmaicenia graficznego gry, ale wplywajg takze na wydarzenia
na polu walki. OczywiScie, mozna graé, nie zastanawiajac si¢ nad tym faktem, jednak zrozumienie wply-
wu zywiolow na gre moze da¢ nam przewagg, dzigki ktorej zwyciezymy nawet najbardziej niebezpieczne-
go przeciwnika.

WOoPpA

Woda wystepujaca w grze Myth zachowuje sie podobnie jak ten zywiol w prawdziwym Swiecie — gasi
ogien i sprawia, ze niektore tereny sg niedostepne, ale oprocz tego ma kilka innych, rownie waznych wia-
sciwosci. Na przyktad jednostki brngce w wodzie poruszajg si¢ znacznie wolniej, a ich szybkos¢ zalezy od
glebokosci zbiornika wodnego, ktdry starajg sie pokonac. Moze si¢ nawet okazac, ze woda jest zbyt gle-
boka i jednostki nie bedg w stanie przej$¢ na drugg strone. W takim przypadku jednostki nie bedg pro-
bowaly popelnic¢ samobéjstwa i utongé, ale sprobuja obejsc giebie. Istnieje pie¢ poziomow giebokosci wo-
dy, a niektére z nich sg zbyt gltebokie dla jednostek.

Jedynie nieumarli nie muszg si¢ przejmowac oddychaniem pod wodg; przeciez w koncu oni juz nie zyja!
Witasnie dlatego wiele jednostek nieumartych moze pokona¢ dowolng gltebie, a nawet ukry¢ sie pod po-
wierzchnig wody. Mozemy si¢ o tym przekonaé juz w pierwszej misji pt. ,Kruczy Most,” w ktorej cala
horda zniewolencow wylania si¢ wiasnie z nurtow rzeki, by zaatakowac¢ dwoch naszych wojow.

Nieumarli mogg tez wykorzystywac zbiorniki wodne do obrony. Jesli na przyklad nasz krasnolud Sciga
jednostki nieumartych, wystarczy tylko, ze schronig si¢ one w rzece lub w stawie, by caly poscig wziat
w teb. Krasnoludzkie pociski wybuchowe musza przed wybuchem uderzy¢ o ziemig, a jesli laduja w wo-
dzie, nie wybuchajg. Moze to by¢ przyczyng frustracji, ale jesli to nas gonig krasnoludy przeciwnika, be-
dziemy wdzieczni za takg mozliwo§¢ unikniecia rzezi.

$NIEG

Snieg nie wplywa zbytnio na rozgrywke, ale moze ugasi¢ krasnoludzkie pociski wybuchowe, zanim zda-
73 one spas¢ na ziemig (rysunek 1.2). Oprocz tego, jesli pada Snieg, to pewnie jest go tez duzo na ziemi, a
to jeszcze bardziej zmniejsza szanse, ze krasnoludzki pocisk wybuchnie. W takim wypadku nie nalezy
zbytnio polegaé na tym, ze kazdy pocisk wyrzadzi wsroéd oddzialéw wroga zniszczenia, bo mozemy skon-
czy¢ poltora metra pod ziemia. Jedynym sposobem na uchronienie si¢ przed taka sytuacjg jest kilku kra-
snolud6éw rzucajacych pociski w tym samym momencie.

PESZCZ

Deszcz ma podobny wplyw na gre jak $nieg, z tym ze o wiele czeSciej gasi lonty pociskow wybuchajacych.
Z drugiej jednak strony, deszcz raz pada, a raz nie, dlatego od nawet w wyjatkowo ,wilgotnych” misjach
bedziemy mogli od czasu do czasu bardziej polega¢ na materiatach wybuchowych.
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TEREN

Co prawda réznorodne typy terenu nie majg duzego wplywu na rozgrywke, ale mimo to warto wspomniec
nawet te delikatne aspekty, w ktorych teren moze rzutowaé na przebieg gry.

PUSTYNIA

Pustynia to srodowisko pozbawione wody, co widaé na rys. 1.3. Rzadziej niz gdzie indziej mozna tu spo-
tkaé pagérki i wzgdrza (tereny, ktore mogliby wykorzystac ucznicy i krasnoludy). Jednak to gorace i su-
che srodowisko doskonale odpowiada krasnoludom, ktore wreszcie nie musza si¢ zbytnio martwié tym,
ze ich pociski mogg nie wybuchngé. Po kilku misjach rozegranych w deszczu lub w $niegu pustynia to
dla nas prawdziwa gratka — zwlaszcza jesli lubimy wysadza¢ oddzialy przeciwnika w powietrze.

RYSUNEK 1.2.: §nieg czesto gasi lont krasnoludzkich pociskéw wybuchowych.

Ciekawostka dotyczaca graficznej strony gry Myth jest fakt, ze kazda kropla deszczu i kazdy platek $nie-
gu to osobny tréjwymiarowy obiekt, dlatego kazdy z nich poddaje si¢ prawom grawitacji i wplywowi wia-
tru. Moze si¢ to wydawac nieistotne, ale jesli opady deszczu uratuja Was przed pociskiem rzuconym przez
wrogiego krasnoluda, bedziecie dzigkowac programistom za prace, ktorg wlozyli w tak doktadne oddanie
realizmu pola walki.

WIATR

Gracz w grze Myth nie ma absolutnie zadnej kontroli nad wiatrem, ale ten element pogodowy ma jedy-
nie poSredni wplyw na gre. Co prawda podmuchy wiatru wplywaja na padajacy $nieg lub deszcz, ale nie
majg zadnego wplywu na miotane przez krasnoludow pociski ani na strzaty tucznikéw. Generalnie moz-

na si¢ pokusi¢ o stwierdzenie, ze poza efektem wizualnym wiatr nie odgrywa zadnej waznej funkcji
w grze RYSUNEK 1.3. : Na pustyni nie uswiadczymy wody... i to chyba wszystko, co moina o niej powiedziec.

MOKRADEA

Poza tym, ze na mokradlach zazwyczaj wystgpuje duzo wody, ten typ terenu nie wplywa w inny sposéb
na poruszanie si¢ jednostek ani na zaden inny aspekt gry. Trzeba jednak pamietaé, ze woda spowalnia
przemieszczajgce si¢ jednostki i zapewnia ukrycie niektérym nieumartym, dlatego w misjach, ktorych ak-
cja rozgrywa si¢ na bagnach i mokradtlach, trzeba zachowa¢ zwiekszona ostroznosc.
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ZAMARZNIETA TUNDRA

Mozna by oczekiwaé, ze zimno i $nieg sprawia, ze nasze oddzialy beda stabsze lub mniej sprawne niz
w bardziej sprzyjajacych warunkach pogodowych, jednak tak nie jest. Spowita $niegiem tundra wplywa
na przebieg rozgrywki jedynie w ten sposob, ze $nieg gasi lonty krasnoludzkich pociskéw, dlatego cigzko
polega¢ na ich sile ognia w czasie waznej bitwy. Szczerze mowigc, krasnoludy sg w tych warunkach na ty-
le mato efektywne, ze w czasie bezpoSredniego starcia nie ma sensu zajmowac si¢ nimi, a lepiej zatrosz-
czy¢ sie o dobre wykorzystanie pozostalych jednostek.

Kolejng cecha pokrytego $niegiem krajobrazu jest fakt, ze podobnie jak w przypadku pustyni, nie ma tam
zbyt wielu elementéw terenu utatwiajacych orientacj¢. Dlatego zdecydowanie nalezy korzysta¢ z mapy sy-
tuacyjnej (mozna jg wiagczy¢ klawiszem Tab). Trzeba pamigtaé, ze zdezorganizowana armia jest o wiele
bardziej narazona na ataki nieprzyjaciela.

JASKINIE

Jaskinie stanowig jedynie urozmaicenie graficzne misji. Wystepujg jedynie w nielicznych misjach, dlate-
go nie warto poswiecac im zbyt wiele miejsca. Poza tym, ze jest tam ciasniej, walka wewnatrz jaskini nie
rozni sie zbytnio od walki na otwartym polu.

BLOTNISTA JAMA

Blotnista Jama to nazwa mapy do gry wieloosobowej, ale w tym poradniku bede¢ tak okreSlat wszystkie
mapy z przelotnymi opadami deszczu. Mapy takie zastuguja na szczeg6lng uwage w zwiazku z tym, ze ich
teren ma duzy wplyw zaréwno na przebieg rozgrywki w trybie dla jednego gracza, jak i w grze indywidu-
alnej. Jesli opady deszczu sg przelotne, to podczas deszczu najlepiej zaplanowac taktyke i ustawié jednost-
ki, a po ustaniu opadoéw wykorzysta¢ w pelni umiejetnosci krasnoludéw. Rozpoczecie i zakonczenie desz-
czu jest ustalane losowo, ale zazwyczaj od czasu do czasu wystepujg co najmniej minutowe (a czasami
dtuzsze) przerwy w opadach. To wlasnie te przerwy powinniSmy w pelni wykorzystaé. Jesli potrafimy
wzigé pod uwage wplyw deszczu na rozgrywke, a nasz przeciwnik nie jest tego swiadomy, mamy nad nim
duzg przewage.

INNE CIEKAWOSTKI

Myth to nie tylko szereg bitew polaczonych fabula, ale takze wciagajace doswiadczenie, na ktorego suk-
ces sktada sie szereg niuansow. Jednym z takich niuanséw jest Magiczny Luk. Luk Petryfikacji (znajdu-
jacy sie w Kopalniach Srebra) pozwala tucznikowi jednym strzalem zamienia¢ niektore istoty w kamien.
Niestety, nie wszyscy wrogowie s3 na jego moc podatni, a w dodatku dysponujemy jedynie ograniczong
liczbg strzal, dlatego nalezy z nich korzystac z rozwaga.

PRZEDMIOTY

Wiekszo§¢ przedmiotéw i relikwii wystepujacych w grze umieszczono tam w zwigzku z rozwojem fabuly.
W zwigzku z tym artefakty te nie majg specyficznych wlasciwosci — by ukonczy¢ dana misje, wystarczy je
tylko odnaleZ¢ (lub uratowac).
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omimo oczywistych podobienstw do innych gier nalezacych do tego gatunku (i do pierwszej
czesci), Myth jest gra bardzo skomplikowang. Aby zapewni¢ sobie zwycigstwo, nalezy wykazaé si¢ do-
kiadnym planowaniem i przygotowaniem taktycznym, a w dodatku trzeba jeszcze te plany wcieli¢ w zy-
cie. Opanowanie subtelnych aspektéw gry moze czasami przewazy¢ szale zwycigstwa na naszg strong
iuchroni¢ przed sromotng porazka. W ponizszym rozdziale znajdziecie wskazowki, jak wykorzystaé kaz-
da z jednostek do maksimum. Postaram si¢ tez poméc Wam w zrozumieniu tego, jak polaczy¢ te wszyst-

kie male elementy, by zwycig¢stwo przychodzito Wam latwie;j.

MATERIALY WYBUCHOWE

Materialy wybuchowe i jednostki, ktore potrafig ich uzywac to decydujace czynniki zwyciestwa. Graczy, ktorzy

nie wykorzystujg ich w odpowiednim stopniu, szybko spotka porazka. Poza zaletami strategicznymi,
efekty Srodkow wybuchowych sg niezwykle widowiskowe! To miedzy innymi dzieki nim Myth jest jed-
n3a z najbardziej wciagajacych gier komputerowych wszech czasow, a jesli mi nie wierzycie, spojrzcie tyl-
ko na te ziemie falujacg po wybuchu zmory i czesci ciata wylatujagce w powietrze po tym, jak Wasz kra-
snolud wrzuci swoj pocisk w ttum zniewolencéw! Ale plama!

Ponizej zamieszczone zostaly wszystkie informacje o materiatach wybuchowych potrzebne do skuteczne-
go planowania taktyki (a takze kilka wiadomoSci niekoniecznie potrzebnych).

ZMORY

Zmory to Slamazarne istoty nieumarte, noszace w swoim ciele wybuchowe sakwy z ropg. W wyniku eks-
plozji z sakw tych wydostaje si¢ r6zowa chmura toksycznych oparéw, a wszystkie jednostki, ktore znajda
si¢ w jej zasiegu, zostajg sparalizowane i odnosza obrazenia.
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Zmory sg niebezpieczne z dwoch powodow. Po pierwsze, mozna je poréwnaé do chodzacych bomb, kto-
re eksplodujg w poblizu naszych jednostek. Wybuchy te to jedne z najbardziej widowiskowych efektow
graficznych w grze; mozna nawet zaobserwowac fale wybuchu, ktora rozchodzac sie, powoduje fatdowa-
nie ziemi. Trzeba przyznac, ze czasami warto spowodowaé wybuch zmory tylko po to, by méc podziwiac
jego efekty. Po drugie, zmory sg chodzacymi magazynami sakw z ropg (w grze wieloosobowej) — patrz rys.
2.1.

RYSUNEK 2.1. : Wedrowiec “uzdrawiajacy” (rozkiadajacy) zmore.

Sakwy z ropa

W zwigzku z tym, ze zmora jest istotg nieumarly, wedrowiec moze jg unieszkodliwié, jesli sprobuje ja wy-
leczy¢ (wedrowiec i zmory moga walczy¢ po jednej stronie w grze wieloosobowej). Po co to robic? Ot6z
po »wyleczeniu” zmora rozplynie sie w powietrzu, zostawiajac po sobie dwie wybuchowe sakwy z ropg. Te
sakwy (patrz rys. 2.2) mozna potem wykorzystal. Trzeba jednak pamigtaé, ze sakwy z ropg mogg zostac
podniesione jedynie przez ghole, dlatego jesli nie mamy takich jednostek w swoich szeregach, sakwy na
nic si¢ nam nie przydadza.

Wielu doswiadczonych graczy uzywa swoich zmor tylko po to, by je zdezintegrowac i zdoby¢ sakwy z ro-
pa —00 dzieje si¢ tak dlatego, ze wolno poruszajace si¢ zmory sg podatne na ataki wrogich tucznikow i kra-
snoludéw. Jesli sprobujemy podprowadzi¢ zmore do jednostek nieprzyjaciela, jego tucznicy prawie na
pewno ja weczesSniej zlikwidujg, a zadna z jednostek nieprzyjaciela nie odniesie obrazen.
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Sakwy z ropa

RYSUNEK 2.2. To wybuchowa sakwa z ropa.

Zmota iA'!o bron

Co prawda z powodu swojej SlamazarnoSci zmora nie jest bronig idealng, ale jesli uda si¢ nam podprowa-
dzi¢ jg niepostrzezenie w poblize oddzialow nieprzyjaciela, efekty wybuchu moga by¢ naprawde imponu-
jace. Kluczem do sukcesu jest w tym przypadku odwrdcenie uwagi przeciwnika. Najlatwiej wykonac ta-
ki manewr w trakcie rozgorzatej bitwy w starciu bezposrednim.

W bezposrednim starciu wyrownanych sil zwyciezcg zostaje gracz, ktory lepiej potrafi zarzadzaé swoimi
jednostkami, a to wymaga duzo skupienia i uwagi. Wtasnie dzieki temu operacja przemycenia naszych
zmoOr w poblize jego jednostek moze si¢ udac — gdy przeciwnik bedzie si¢ koncentrowat na odpieraniu na-
szego ataku, wystarczy podprowadzi¢ zmore pod jego oddzialy i zaatakowac (rys. 2.3). Wystarczy jedna
eksplodujaca zmora, by zamieni¢ grozny przed chwila oddzial w zup¢ pomidorowa z drobno siekanych
pomidordow.
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RYSUNEK 2.3. Wybuchajac, zmora moze zada¢ otaczajacym ja jednostkom powaine obraizenia.

Osobiscie rozpoczynam atak na nieprzyjaciela potowa jednostek, ktére normalnie rzucitbym do frontal-
nego ataku, a w tym samym czasie podprowadzam wolno zmor¢ pod pozycje wroga. Cho¢ moje sily sa
stabsze od oddzialéw nieprzyjaciela, wrég nie moze zlekcewazy¢ natarcia, dlatego najprawdopodobnie;j
wykorzysta do obrony wiekszos§¢ swoich jednostek. Moja armia zacznie przegrywac bitwe, ale osiggnalem
swoj cel — sity wroga sg skupione na jednym obszarze. Kiedy juz wszystko wskazuje na to, ze przegratem,
i przeciwnik zaciera r¢ce, pojawia si¢ moja zmora i wysadza w powietrze wszystko wkoto, niszczac za jed-
nym zamachem wigkszo$¢ jednostek wroga. Ja wciaz mam polowe swojej armii, a ocalate po wybuchu jed-
nostki przeciwnika sg powaznie ranne.

Oczywiscie, taki manewr nie zawsze zakonczy si¢ powodzeniem, a decydujac si¢ na jego wykonanie, mu-
simy sie¢ liczy¢ z duzym ryzykiem, ale jesli wszystko si¢ uda, sukces mamy w garsci.

KRASNOLUDY

Ci mali, ale krzepcy wojownicy to nasi eksperci od materialéw wybuchowych. Kazdy z nich dysponuje
nieograniczonym zapasem pociskdw wybuchajacych oraz niesie w plecaku cztery bomby (czasami wie-
cej). Jesli si¢ je odpowiednio wykorzysta, to polaczona ich sita moze z tatwoscia przewazy¢ szalg zwycie-
stwa — albo na nasza strong, albo na strong przeciwnika. Niejeden niezdarny gracz wrzucit pocisk wybu-
chajacy w sam Srodek wiasnych jednostek, niszczgc tym samym jakiekolwiek nadzieje na zwycigstwo.

Pociski wyLuc‘tom

Pociski wybuchowe, miotane przez krasnoludy, to po prostu szklane butelki wypelnione prochem, w kto6-
rych szyjki wetknieto kawalek szmaty, spelniajacy role lontu. Wyrzucone w powietrze, lecg z gracja, cia-
gnac za sobg chmure dymu (rys. 2.4). Przy zderzeniu z gruntem pociski te moga, ale nie muszg, wybuch-
nad, a zalezy to od kilku czynnikow, jak na przyklad deszczu, $niegu i wody. Im rzesisciej pada deszcz lub
im gestsze sg opady $niegu, tym mniejsza szansa na to, ze rzucony pocisk eksploduje. Ale czasami nawet
maly deszczyk moze zniweczy¢ nasze plany.

Butelki sg zaprojektowane w taki sposob, ze po uderzeniu o ziemie eksplodujg od razu lub odbijajg sie,
przemieszczajac troche dalej. Czasami mozna zauwazy¢, jak krasnolud, probujac trafic¢ cel znajdujacy sie
poza zasiggiem rzutu, sprobuje mimo to rzuci¢ pocisk, liczac na to, ze odbije si¢ on od ziemi i w ten spo-
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Mozecie mi uwierzy¢ lub nie, ale duze opady maja jedna ogromna zalete.
Cho¢ deszcz lub $nieg gasi lont pociskéw wybuchowych miotanych przez

- krasnoludy, ‘iame pociski zbieraja si¢ w jednym miejscu. Kiedy opady
#sﬁ skonc ne w ten sposéb pocneq_sg juz gotowe do detonacji.
: natrafimy n! zmlennq pogdg asie ktdrej bedzie padac
i adac¢ kilka niewybuchéw

czy¢, jaka site wybuchowa

przynosi

i€ oosobowe,| ,,ds ni na wz
w poblizu flagi. Kledy czas gry

wzgérzem.

W uproszczeniu mozna powiedzieé, ze bomby to po prostu sakwy wypelnione prochem, o mocy poréw-
nywalnej z mocg miotanego pocisku wybuchowego (tak przynajmniej twierdzg ludzie z Bungie). W prak-
tyce mozna jednak zauwazy¢, ze wybuch bomby moze spowodowac nawet wigksze obrazenia niz eksplo-
zja pocisku.

Zazwyczaj najlepiej podlozy¢ bomby na drodze przeciwnika, tak jak to przedstawiono na rys. 2.5. Gdy
horda nieprzyjaciela bedzie si¢ do nas zblizac, wystarczy tylko rzucic¢ jeden pocisk, by rozerwaé wroga na
malutkie kawaleczki, jeszcze zanim bedzie mogt zagrozi¢ naszym jednostkom. Dobre jest w tym to, ze
ulozone blisko siebie bomby beda wybuchac jedna po drugiej, niszczac przy okazji cate zastepy jednostek
nieprzyjaciela. Wykorzystywanie tego elementu arsenatu przynosi duzg satysfakcje, zwlaszcza jesli uda sie
nam w ten sposob unieszkodliwié wiekszg cze$¢ oddziatow kolegi (w grze wieloosobowej).

RYSUNEK 2.4. Ten pocisk wybuchowy juz niedfugo eksploduje.

sob dotrze do celu. W takim przypadku istniejg trzy mozliwosci: butelka z prochem moze si¢ odbi¢ od
ziemi, eksplodowac zanim si¢ odbije lub odbic sig, ale potem nie wybuchnaé. Wiasnie ta niepewnosc jest
jedng z rzeczy, dzigki ktérym Myth jest taki wciagajacy.

5omby

Bomby to jeden z najpotezniejszych (i najbardziej wszechstronnych) skladnikéw arsenatu dostepnego
w grze. Czasami jedna dobrze podiozona bomba moze oznaczaé réznice miedzy zwyciestwem a porazka.
Niestety, ten typ uzbrojenia ma tez swoje wady. Po pierwsze, jedynymi jednostkami wyposazonymi
w bomby sg krasnoludy (moga udzwignac¢ do oSmiu bomb). Po drugie, aby bombe¢ zdetonowaé, nalezy
rzucié¢ w jej poblize pocisk wybuchajacy. Trzeba jednak pamietac, ze poza tym najpopularniejszym sposo-
bem detonowania bomb istniejg tez inne.
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Wadg bomb jest to, ze rownie tatwo jak
oddzialy wroga, mozna nimi zniszczyé
wlasne jednostki. Jesli kt6rys z krasnolu-
dow zostanie zabity, niesione przez niego
bomby pozostajg na ziemi w miejscu,
gdzie polegt. W grze wieloosobowej, jesli
przeciwnik rzuci w poblize pocisk wybu-
chowy lub upiér uzyje swojej blyskawicy,
moze to spowodowaé wybuch. Jesli nam
sie co$§ takiego przydarzy, mozna tylko
obserwowac, jak to, co zostalo z naszych
jednostek, zostaje rozrzucone po calej
okolicy. Jesli zdarza si¢ to czg¢sto, mozna
urozmaicié¢ sobie czas, probujac przewi-
dzieé, gdzie poszczegblne wyladuja.

W niektérych misjach nalezy uzy¢ bomb
do wysadzenia pewnych obiektéw na ma-
pie. Na przyklad w misji pt. ,Rzeka krwi”
musimy uzy¢ bomb, by zniszczy¢ brame
do miasta. W tym celu nalezy wykorzy-
sta¢ prawie wszystkie dost¢gpne tadunki!

Co prawda dzigki tym skladnikom arse-

WSKkAZOWKA

Sztuczka z bombami w grze “Krol
wzgorza”: Nalezy podiozy¢ bomby
wokot flagi na wzgorzu. W koficowej
czesci gry, kiedy wszyscy starajg sie
dotrze¢ w poblize flagi (czgsto 0
wzgbrze walcza jednostki dwoch lub
trzech graczy), wystarczy tylko rzuci¢
pocisk wybuchowy, aby wszystkie
jednostki wroga w jednej chwili
zamienily si¢ w latajace krwawe strzepy.
Po takiej eksplozji wystarczy tylko
siegna¢ reka po zwycigstwo.
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nalu mozna czasami przechylié szale zwyciestwa na swojg korzy$¢ nawet w beznadziejnej na pierwszy rzut
oka sytuacji, ale trzeba zachowaé szczegdlng ostrozno$é, bo rownie dobrze mogg sie one sta¢ przyczyn-
kiem do zagltady wiasnych oddziatow.

GHOLE

Ghole moga podnosic, a potem uzywaé wybuchowych sakw z ropa, co pokazano na rys. 2.6. Cho¢ zazwy-
czaj rzucone przez ghola sakwy z ropg wybuchaja, to nie mozna by¢ tego zupelnie pewnym. Zaletg tego
typu uzbrojenia jest fakt, ze na wybuchowos¢ sakw nie ma wplywu deszcz ani $nieg, a ich eksplozja wy-
starczy, by zdetonowacé lezacy pocisk wybuchowy lub bombe, dlatego zawsze dobrze mieé pod reka przy-
najmniej jedng sakwe z ropa.

RYSUNEK 2.6. Ten ghél wiasnie rzucit sakwa z ropa w grupe niczego nie podejrzewajacych tucznikéw.
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jednostki wroga, to oddzial, z ktorym trzeba si¢ liczy¢. Nawet szybkie ghole nie bedg sie w stanie do nich
zblizy¢ na tyle, by zada¢ im jakiekolwiek rany.

BRON MIOTANA

Bron miotana charakteryzuje si¢ tym, ze ,
atakujacy nie musi znajdowac si¢ w bez- ’ ! WSKA ZQ WKA BEZDUSZNY

posrednim sgsiedztwie wroga, by go zra- f Bezduszni charakteryzuja si¢ podobnymi cechami co tucznicy, za wyjatkiem przemieszczania si¢. I nie
ni¢. W grze Myth do jednostek dysponu- chodzi tu o szybkos¢, ale o fakt, ze bezduszni nie zyja. W zwigzku z tym latajg nad ziemis, co pozwala im
jacych bronig miotang naleza lucznicy, . N przeby¢ nawet glebokie rzeki i dostaé si¢ w inne miejsca niedostepne dla innych jednostek, na przyktad
bezduszni, krasnoludy i ghole. Krasnolu- Jason Jones  radzi: Zaws‘zc e na strome wzniesienia (rys. 2.7). Trzeba pamietad, ze jednostki miotajace, znajdujace si¢ na wzniesieniach,
dy i ghole zostaly opisane w rozdziale pt. sakwy z ropa bezposrednio we wroga, majg znaczng przewage nad innymi jednostkami. Mozna to wykorzysta¢ w niektérych misjach gry wielo-
»Materiaty wybuchowe”, dlatego tutaj a nie na ziemi¢ przed nim. Dlaczego? osobowe;j.

ogranicze si¢ jedynie do opisu tucznikow Nawet ie$h sakwa nie eksploduje przy

i bezudsznych. uderzeniu w jednostke, zawsze MAGIA

pozostaje szansa, ze do detonacji

dojdzie, gdy sakwa spadnie na ziemie.

tuczNICY

Lucznicy uzywajg tradycyjnego tuku
i szyjg strzatami na duzg odlegtosé, ale je-
s§li wrog rozpocznie z nimi walke bezpo-
srednig, nie majg wigkszych szans. Na szczeScie tucznicy poruszajg sie dos¢ szybko i potrafig zachowac
odpowiednig odleglos¢ od jednostek wroga, a niektore, jak na przyktad zniewolencow, z tatwoscig prze-
scigng. Jesli dojdzie do walki tucznikéw ze zniewoleficami, to ci drudzy nie majg szans. Wystarczy tylko,
by tucznicy oddalili od zniewoleficow sie na pewng odleglos¢, a potem rozpoczeli ostrzal. I tak w kétko.
Niestety, nie zawsze jest to takie proste.

Tak jak w przypadku innych jednostek,
na skuteczno$¢ tucznika ma wptyw do- ,
$wiadczenie. Im wiecej zabitych jedno- / WSKAZOWKA
stek bedzie mial na swoim koncie, tym
jego strzaly bedg celniejsze i tym szybciej
bedzie strzelaé. Jesli wrog znajdzie si¢
jednak zbyt blisko naszych specéw do tu-
ku i strzal, powinniSmy dwukrotnie klik-
naé zagrozonego tucznika, a zacznie si¢
on bronié.

Bez wzgledu na to, czy dysponujemy
bezdusznymi, czy tucznikami, zawsze
nalezy ich ustawia¢ przynajmniej na tym
samym poziomie, co jednostki
miotajagce wroga. Pigciu tucznikow
stojacych u stop wzgorza, na ktérego
szczycie znajdujg si¢ bezduszni, nie ma
wielkich szans na zwycigstwo. To proste

prawo ﬁZ_)’kl — W gorc trudniej vwsylaé RYSUNEK 2.7.Ten pagérek daje bezdusznym przewage wysokosci, z ktdérej posiadajacy nogi tucznicy nigdy
nie beda w stanie skorzystac.

Doswiadczeni lucznicy znacznie prze-
wyzszaja skutecznoScig tych, ktorzy sta-
wiajg pierwsze kroki na polu bitwy, dlate-
go dobrze na poczatku kazdej misji po-
zwolié tym drugim zabi¢ kilka jednostek strzaly. Ta przeklgta grawitacjal
wroga. Grupa o$Smiu lucznikéw, z kto-

rych kazdy ma na koncie trzy lub cztery

W grze Myth pojawiajg si¢ dwie kategorie ,,magii” - naturalne zdolnosci i Sny. Wedrowcy na przykiad wy-
korzystujg swoje naturalne umiejetnosci (w potgczeniu z korzeniami mandragory), by leczy¢ rannych wo-
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jow lub zabijac istoty nieumarte. Bltyskawice miotane przez upiory takze powstaja dzigki ich naturalnym
umiej¢tnoSciom. Takze niektére odmiany broni uzywane w grze maja magiczne wlasciwosci (na przyktad
Luk Petryfikacji). Wiele niezwykle widowiskowych efektéw magicznych i zakle¢ powstaje w wyniku wy-
korzystania Snéw, jednak umiejetnos¢ te posiada jedynie kilka postaci. Na szczeScie takze i my bedziemy
mieli mozliwo$¢ z nich skorzystac.

SEN ROZPRASZAJACY (AVATARA)

Sen ten to domena Alrika, avatara, ktérym mozemy pokierowa¢ w misji pt. ,lopiele z zelazem.” Sen Roz-
praszajacy razi kazdg trafiong jednostke z moca bomby, dlatego doskonale nadaje si¢ do zwalczania du-
zych grup jednostek nieprzyjaciela. Sen ten dziala z moca materialu wybuchowego na jednostke, na kt6-
ra zostanie rzucony, ale na tym nie koniec. Jesli w poblizu znajduje si¢ inna jednostka wroga, takze i ona
zostanie wysadzona (Rysunek 2.8). Wszystkie jednostki znajdujgce sie w pewnej odlegtosci od drugiej
eksplodujacej jednostki takze zostang wysadzone w powietrze, i tak dalej. Jesli jednostki wroga znajdujg
si¢ blisko siebie, to w ten sposdb mozna je tatwo unieszkodliwi¢. Uzycie tego Snu na duzej grupie myr-
midonéw przypomina produkcje prazonej kukurydzy. Trzeba jednak pamietaé o jednym: jesli jednostki
wroga znajdujg si¢ zbyt blisko naszych zolnierzy, to i oni stang sie czgscig ,,lontu” i wybuchng, a w naj-
lepszym razie odniosg powazne obrazenia.

RYSUNEK 2.8. Sen Rozpraszajacy Avatara w akgji.

SEN CIENIA

Sen Cienia przypomina mniej wiecej Sen Rozpraszajacy avatara. Jesli zblizymy si¢ zbytnio do cienia, mo-
ze on w pare chwil zniszczy¢ calg grupe naszych jednostek. Taktyka zwalczania cieni polega na tym, by
rozproszy¢ nasze jednostki na tyle, zeby Sen nie mogt si¢ rozprzestrzenic. Po $mierci Sen zostawia §wie-
cgce na zielono kule — to niewykorzystane fadunku Snu. Jesli przez przypadek zdetonujemy jedng z nich,
to efekty eksplozji bedziemy mogli ogladac, ale juz z zaswiatow.
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PRZEMIESZCZANIE JEDNOSTEK

W przeciwienstwie do takich gier jak Warcraft czy Command & Conquer, Myth to naprawde gra taktycz-
na. Tutaj zwyciestwo nie zalezy od zarzadzania surowcami, ale od najlepszego wykorzystania dostepnych
jednostek. A jedynym sposobem na to, jest zastosowanie odpowiedniej taktyki.

W ten sposob zwykle przemieszczanie oddziatow staje sie niezwykle wazng cze$cia prowadzenia walki. Je-
sli nie opanujemy trudnej sztuki manewrowania swoimi jednostkami, najprawdopodobniej czeka nas sro-
motna kleska. W trudniejszych misjach (zarowno w trybie indywidualnym, jak i w grze wieloosobowej)
trzeba si¢ wykaza¢ intuicyjnym wrecz zarzadzaniem oddzialami, dlatego wlaSnie t¢ umiejetnosé powin-
nismy posias¢ jako pierwsza. Moze si¢ to wydawac trudne, ale podobnie jak z nauka jazdy na rowerze —
jesli raz si¢ tego nauczymy, to juz tego nie zapomnimy.

TWORZENIE GRUP

Tworzenie grup to prawdopodobnie najwazniejszy element zarzgdzania jednostkami w grze Myth. Aby
utworzy¢ grupe, nalezy zaznaczy¢ jednostki, ktore majg wejs¢ w jej sktad, a nastepnie wcisngc (i przytrzy-
mac) klawisz Alt i jeden z klawiszy od 0 do 9 (w przypadku komputera Macintosh zamiast klawisza Alt
wciskamy i przytrzymujemy klawisz Command). Mozna w ten sposob utworzy¢ do 10 grup, dzigki cze-
mu szybko mozna wydawaé rozkazy dokladnie tym jednostkom, ktore w danej chwili potrzebujemy (ry-
s. 2.9).

Wielu graczy na poczatku kazdej misji, jeszcze przed wyruszeniem do boju, grupuje swoje oddziaty, dzie-
lac je na poszczegodlne typy jednostek. Dzieki przyporzadkowaniu do osobnych grup tucznikéw, krasno-
ludéw, wojow i berserkeréw, mozna potem zaznaczy¢ kazda z tych grup wciskajac kombinacj¢ klawiszy
Alt i klawisz od 0 do 9 przydzielony danej grupie (w przypadku komputera Macintosh zamiast klawisza
Alt wciskamy klawisz Command). W ten sposob, nawet jesli nasze oddzialy rozprosza si¢ na polu bitwy,
bedzie je tatwo wybrac i przydzieli¢ odpowiednie zadanie. Zarzadzanie grupami to warunek majacy nie-
zwykle wazne znaczenie w osiagnieciu zwycigstwa, dlatego nalezy si¢ szybko zapozna¢ z jego zasadami
1 opanowac¢ to w praktyce. Szczegbélowy opis tworzenia i wybierania grup znajduje si¢ w podreczniku do
gry, dlatego jesli bedziemy mieli z tym jakie§ problemy, powinni§my jeszcze raz dokladnie przeczytac od-
powiedni rozdziat.

$ZYKI

Kiedy juz opanowaliSmy tworzenie i wybieranie grup, mozemy przystapi¢ do tworzenia szykow. Jest to
niezwykle wazne, gdyz duze grupy jednostek poruszajace si¢ bez odpowiedniego szyku po prostu miesza-
ja sie ze sobg i wzajemnie sobie przeszkadzaja.

Na przyktad brak wyznaczonego szyku moze spowodowac, ze tucznicy znajdujacy si¢ w pierwszych sze-
regach beda razeni strzatami przez swoich kompanéw z tylnich linii, a tego z pewnoscig bysmy nie chcie-
li. Dlatego jesli nie chcemy, by nasze oddzialy wyrzadzaly sobie nawzajem krzywde, nalezy ustawié je
w szyku. Aby to zrobié, nalezy po zaznaczeniu grupy wcisnaé jeden z klawiszy od 0 do 9. Kiedy potem
klikniemy w miejscu docelowym, zaznaczona grupa ustawi si¢ tam w wyznaczonym szyku.
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VTMg? fzerey

Dtugi szereg (klawisz 2) wykorzystuje sie gtownie do obro- ——
ny duzego obszaru. Tego szyku nalezy uzywac, jesli nie chce- g

my dopuscic, by przez nasze linie przemknela si¢ jakas jed-

nostka wroga, lub jesli chcemy rozrzucié swoich tucznikéw

na tyle daleko od siebie, by jeden wybuchajacy pocisk nie zabit ich wszystkich. W formacji tej pierwsza

linia skiada sie z oSmiu jednostek, a potem zaczyna si¢ tworzenie linii drugiej i trzeciej, w zaleznosci od
liczby jednostek w zaznaczonej grupie.

Luzny szereq

LuZny szereg (klawisz 3) przypomina formacje o nazwie diugi S

szereg, ale jednostki s3 w tym przypadku bardziej rozproszone. ‘R’
Szyk ten wykorzystuje si¢ w sytuacjach defensywnych, aby za-
pobiec przeniknieciu jednostek wroga, na przykiad gholi, na na- t II ‘t/ ‘RV |

sze tyly.

Rozproszony szereg

Rozproszony szereg (klawisz 4) to formacja, dzigki ktorej du-
za grupa lucznikéw moze prowadzi¢ ostrzal jednostek nie- ,t' ,k' t t
przyjaciela nie zaslaniajac sobie nawzajem pola strzatu i bez

ryzyka, ze poranig druhéw z druzyny. Wtasnie dlatego for-

macja ta jest najczeSciej wykorzystywana w przypadku du- ‘R’ 't/ *

zych oddzialéw tucznikéw (lub bezdusznych).

kwadrat

RYSUNEK 2.9. Tworzenie grup to kluczowy element zarzadzania oddziatami.

Dzigki szybkiemu okres$leniu szykéw mozna przeprowadzié¢ tak wazne manewry, jak koncentracja lub

rozproszenie oddziatéw, a takze, zamiast atakowaé wataha pospolitego ruszenia, przeprowadzié precyzyj-
ny atak. Do wyboru szyku stuza klawisze od 0 do 9. Zanim klikniemy w miejscu docelowym mozna spo-
kojnie wybraé odpowiedni szyk.

Ponizej znajduje si¢ lista dostgpnych szykow wraz z ich opisami. Trzeba jednak pamigtaé, ze wykorzysta-
nie poszczegdlnych formacji w praktyce zalezy od osobistych upodoban gracza.

krétki szere

Krotki szereg (klawisz 1) to dobry wybdr w sytuacji, gdy dysponujemy grupami

skladajacymi si¢ z czterech lub mniej cztonkéw, a chcemy, by wszyscy stali ramig

w ramie, zwroceni w odpowiednim kierunku. Najlepiej wykorzystywaé ten szyk e
przy grupach tucznikéw lub wojow.
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Stabe strony szyku o nazwie kwadrat (klawisz 5) uwidaczniajg si¢ w momencie,

gdy przeciwnik rozpocznie atak krasnoludem lub upiorem. Jesli ustawimy nasze ’R‘ _R' t a'
jednostki w kwadrat, a wrogi krasnolud rzuci w sam Srodek oddzialu swoj pocisk,

to szybko stracimy wiekszo$¢ jednostek. Drugim minusem kwadratu jest fakt, ze

jednostki znajdujace sie w srodku nie majg dost¢pu do wroga, w zwigzku z czym * !K tt *
nie mogg pomadc swoim towarzyszom stojagcym na obrzezach. Wiasnie dlatego ni-

gdy nie nalezy wykorzystywac tego szyku do walki z trowami. Kwadrat doskona-

le nadaje sie do zastosowania w poczgtkowych etapach rozgrywki, kiedy trzeba

Scisle zgrupowac dostepne jednostki (sam czesto z niej korzystam w takiej sytu-

acji), ale jesli szykujemy swoje oddzialy do bitwy, lepiej zmieni¢ formacje.
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Gromada * 'R’ * klin

Gromada (klawisz 6) to szyk luzno (mniej wiecej losowo) rozrzu- t f Klin (klawisz 9) to wyprobowany szyk niezwykle przy- *

conych jednostek. Zazwyczaj wiasnie w taki sposob jednostki datny przy atakach frontalnych. Dzieki temu, jesli nie-

ustawig sie, jesli nie wskazemy im zadnej formacji docelowej, dla- przyjaciel bedzie si¢ bronit, atakujac jednostki znajdu- t "t/
tego w takim przypadku nie trzeba wybiera¢ zadnej formacji. Cza- "t' "t' jace sie z przodu, bedzie go mozna zajs¢ z bokow. Od

sami szyk ten jest przydatny przy szarzy na pozycje wroga, gdyz czasu do czasu mozna tez wykorzysta¢ te formacje ‘R’ ‘R’
szerokie rozrzucenie jednostek pozwala kazdej z nich zaatakowaé t z grupg tucznikow, gdyz dzieki temu uzyskujemy dobry

jednostki nieprzyjaciela. rozrzut strzal. ,t t

PTY{-HC okrpzenie

Po wybraniu szyku plytkie okrazenie (klawisz 7) jed-

nostki ustawiaja si¢ na ksztalt ptytkiej litery U, skie- ,t K Pierfcien

rowane do wnetrza. Formacja ta znajduje swoje zasto-

sowanie, jesli chcemy ochroni¢ jaki§ przedmiot, t »t' Te typowo defensywna formacje (klawisz 0) nalezy wykorzystywac je-
a wiemy, z ktorej strony nadciagng oddzialy nieprzy-

aw dynie w jednej sytuacji - jesli chcemy przygotowac nasze jednostki do
jaciela. -K t obrony jakiego§ przedmiotu, szczegdlnie cennej jednostki lub flagi. ,*' ,‘K

W zwigzku z tym czgsto spotkamy si¢ z nig w grze wieloosobowej,
a od czasu do czasu takze w trybie indywidualnym. ’R, ’t

Glebokie okrazenie

Szczerze mowiac, nigdy nie uzywam szyku giebokie okrgzenie (klawisz
8). Trzeba jednak przyznad, ze formacja ta moglaby sie przydac, gdyby- t

’ ® ’ 3
' ROZNICE WYSOoko§CX X &
smy chcieli przeby¢ dtuzszy dystans, ochraniajgc jaka$ jednostke przed K ius inat L. . Kosci o dus e C )
atakami z boku. Po wybraniu tego szyku, zaznaczone jednostki usta- t t Jak juz wspominatem, roznice wysokosci maja duze znaczenie. Co AK t

wiaja sie w ksztalcie glebokiej litery U, zwrécone do wnetrza. prawda w rzeczywistoSci takze jednostki walczace wrecz lepiej sobie

radza, jesli atakujg przeciwnika zgodnie z linka spadku terenu, jednak

tutaj roznica wysokosci wplywa wylacznie na skuteczno$¢ i zasieg

jednostek miotajacych, to znaczy bezdusznych, tucznikéw i krasnoludéw. Z drugiej strony, jednostki

miotajace stanowig niezwykle wazny element strategiczny, dlatego odpowiednio wykorzystana réznica
t t wysokoSci czesto pomoze nam w osiggnigciu zwyciestwa.

laby do$¢ wyréownana. W zwigzku z tym nalezy starac sie, by jednostki te staly przynajmniej na tym sa-

I ! Fucznicy i bezduszni ustawieni na wzgdrzu zawsze pokonajg jednostki wroga w walce, ktora bez tego by-
mym poziomie co przeciwnik.

Jesli krasnoludy musza atakowaé wroga znajdujacego si¢ powyzej nich, moga mie¢ powazny problem.
Rozmiar i ksztalt krasnoludzkich pociskow wybuchajacych sprawia, ze sg one o wiele bardziej podatne na
site grawitacji niz lekkie i wysmukte strzaly z tuku. Jesli pocisk taki nie doleci na szczyt wzgorza, czesto
stoczy si¢ z powrotem, ranigc tego, kto go wyrzucié. Walczac w takich warunkach, zawsze nalezy doktad-
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nie obserwowac krasnoludy, czy wyrzucone przez nich pociski nie ranig ich samych. Jesli krasnolud zbli-
zy sie¢ zbytnio do wroga, czesto rzuci pocisk bez naszej zgody, a to moze doprowadzi¢ do samobdjczej
Smierci.

WYDAWANIE ROZKAZOW

Jesli chcemy zaznaczy¢ wszystkie jednostki danego typu, wystarczy dwukrotnie klikna¢ jedng z nich. Jest
to najczestszy i najlatwiejszy sposdb na stworzenie odpowiednich grup na poczatku mis;ji.

Jesli chcemy zaznaczy¢ grupe skiadajaca sie z wybranych przez nas jednostek, niekoniecznie tego same-
go typu, wystarczy rozciaggnaé nad nimi ramke, a potem ewentualnie doda¢ kolejne jednostki, klikajgc je
z wcisnietym klawiszem Shift.

Moéwiac o wydawaniu rozkazow, nie mozna poming¢ sposobu przemieszczania jednostek z jednoczesnym
wskazaniem kierunku, w ktorym powinny si¢ one zwrdcié¢ po dojsciu w dane miejsce. Aby to zrobié, na-
lezy kliknaé prawym przyciskiem myszki (w przypadku komputera Macintosh kliknigcie z wcisnigtym
klawiszem Option) w miejscu, do ktérego zaznaczone jednostki maja sie udaé. Zwalniajac klawisz mysz-
ki, powinni$my poruszy¢ nig w kierunku, w ktérym ma si¢ zwrocic¢ zaznaczona grupa. Dzigki temu, gdy
jednostki dotrg na miejsce, zwrocg si¢ w wyznaczonym kierunku. Zasada ta dotyczy takze sytuacji, gdy
jednostki poruszajg si¢ w formacji. Co prawda trzeba pos§wiecic troche czasu, by sie do tego sposobu usta-
lania kierunku zwrdcenia jednostek przyzwyczai, ale bedzie to procentowa¢ w grze. Nalezy pamietac
o tym, ze nasze jednostki zawsze powinny by¢ zwrdcone w kierunku zblizajacego si¢ nieprzyjaciela.

PERSPEKTYWA

Myth to gra w pelni tréjwymiarowa. Przedmioty takie jak strzaly lub strzepy ciala rozerwanego wybu-
chem to niezalezne obiekty i tak wlasnie sie zachowujg. W grze wykorzystany tez zostal efekt perspekty-
wy. W zwigzku z tym, ze na ekranie widzimy jedynie wycinek catego terenu, na ktérym toczy si¢ gra, mu-
simy odpowiednio sterowaé ustawieniem kamery, by osiggnac jak najlepsze przedstawienie interesujgce-
go nas punktu terenu lub by lepiej zorientowac si¢ w potozeniu naszych oddziatéw wzgledem stron Swia-
ta. Z poczatku trzeba sie przede wszystkim przyzwyczai¢ do perspektywy, z jakiej pokazane sg wszystkie
wydarzenia, majgce miejsce na polu bitwy, ale kiedy juz to zrobimy, gra powinna sie sta¢ latwiejsza.

ORBITOWANIE

Najwazniejsza w Myth jest orientacja w terenie, dlatego nalezy opanowaé poszczegblne sposoby sterowa-
nia ustawieniem kamery. Klawisze Q oraz E stuza do orbitowania kamery wokot jednego punktu, co przy-
daje si¢ np. w sytuacji, gdy jaki$ element terenu zastania jednostki. Funkcja orbitowania moze nie dzia-
1aé, jesli znajdujemy si¢ zbyt blisko krawedzi mapy — wtedy nalezy si¢ od niej odsunac.

ZBLIZANIE WIDOKU

Do zblizania widoku pola bitwy stuzy klawisz V, natomiast klawisz C pozwala wykonaé oddalenie. Zazwy-
czaj mozliwos¢ ta nie jest czesto wykorzystywana, ale od czasu do czasu przydaje si¢, np. po to by zblizy¢
widok jakiego$ matego przedmiotu, chocby korzenia mandragory, ktory trzeba podniesc.
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RUCH KAMERY

Do przesuwania kamery w przod i w tyl stuza odpowiednio klawisze W oraz S, natomiast jesli chcemy
przesungé kamere w poziomie zachowujgc kierunek, w ktorym jest zwrdcona oraz nie zmieniajac jej kon-
ta nachylenia, powinnismy wcisng¢ klawisz Z lub X. Aby obrdci¢ kamerg, nalezy uzy¢ klawiszy A lub D.

UMIEJETNOSCY SPECIAINE

Wiele jednostek wystepujacych w grze Myth ma umiej¢tnoSci specjalne. Aby z nich skorzystaé, nalezy
wcisngC klawisz T. Jesli na przykiad wciSniemy klawisz T, gdy zaznaczony bedzie wgdrowiec, a nastgpnie
klikniemy ranng jednostke, to wedrowiec podejdzie do niej i sprobuje jg uzdrowic¢ (jesli tylko bedzie dys-
ponowal korzeniami mandragory). Jesli zaznaczong jednostka bedzie krasnolud, to po wcisSnigciu klawi-
sza T zostawi on w miejscu, w ktorym si¢ znajduje, bombg¢. Odpowiednie wykorzystanie umiej¢tnosci
specjalnych jest niezwykle wazne, dlatego dobrze jest poeksperymentowac z r6znymi jednostkami, by na-
by¢ wprawy w tego typu manewrach. Ponizej znajduje si¢ lista jednostek oraz ich umiejetnosci specjal-
nych:

@' Lucznik: uzycie magicznego tuku (klawisz T)
@' Krasnolud: upuszczenie bomby (klawisz T)
ﬁ Avatar: Sen Rozpraszajacy (klawisz T)

ﬂ Zmora: wysadzenie w powietrze (klawisz T)

@ Wedrowiec: Leczenie jednostek (klawisz T)

ZASADY PROWADZENIA WALKI

Co prawda kazdy z graczy z czasem wypracowuje wlasng taktyke prowadzenia walki, ale istnieje kilka uni-
wersalnych zasad, z ktérymi warto si¢ zaznajomic, jesli chcemy odnie$¢ zwyciestwo. Kilka z nich opisa-
fem ponizej, ale warto tez zapoznac si¢ z uwagami i wskazéwkami rozrzuconymi po niniejszym poradni-
ku, gdzie znajdziemy szczegolowe informacje, ktére pomoga nam osiagnaé sukces.

ZACHODZENIE Z FLANKI

Manewr zachodzenia z flanki jest tak stary jak sama sztuka wojenna. Czesto w ten wiaSnie sposob bedg
nas atakowac ghole (na przykiad w misji pt. ,,Grob zdrajcy”). Jesli wrég wyczuje, ze nasze jednostki znaj-
duja si¢ odpowiednio blisko, ghole rzucg si¢ do ataku ze wszystkich stron i rozszarpig naszych tucznikéw
na strzepy. Nalezy z tego wyciagnac¢ odpowiednie wnioski. Jesli to tylko mozliwe, powinniSmy zaj$¢ wro-
ga z boku, lub jeszcze lepiej, z tytu. Najlepiej bedzie, jeSli w miedzyczasie pozostaniemy niezauwazeni.
Kiedy rozpoczniemy atak, wrdég bedzie si¢ czul pewnie — ale tylko do momentu, gdy z tylu zajdzie ich in-
na grupa i nasze oddzialy wezmg go w dwa ognie! Moral tej opowieSci moze by¢ tylko jeden: zawsze sta-
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rajcie sie prowadzi¢ atak z kilku miejsc jednoczesnie.
PRZEWAGA LICZEBNA

Zawsze, ale to zawsze powinniSmy atakowaé wroga, majac nad nim przewage liczebng (chyba ze dyspo-
nujemy jednostkami specjalnymi, takimi jak krasnoludy). Jesli nasze oddziaty beda przewyzszac liczeb-
nos¢ oddzialow nieprzyjaciela w stosunku 2:1 lub 3:1, (a nawet 5:1), to znacznie zmniejszymy straty wia-
sne. Im wiecej jednostek wySlemy do ataku na wroga, tym mniejsze obrazenie odniesie kazda z nich, i tym
szybciej poSlemy nieprzyjacielskie jednostki do ziemi..

JEDNOSTKI SPECJAINE

Pamigtajcie o tym, by wykorzystywac peten potencjal umiejetnosci wedrowcow, krasnoludow i avatarow.
Jesli macie krasnoluda, sprobujcie ustawi¢ bombe, a potem zwabié wroga w t¢ wybuchowg putlapke. Jesli
macie wedrowca, nie zapominajcie o leczeniu powaznie rannych jednostek. Krotko méwigc, nalezy wy-
korzysta¢ wszystkie mozliwe sposoby, by w kazdej sytuacji zdoby¢ przewage nad oddzialami nieprzyja-
ciela, bo w grze jednoosobowej czesto okazuje si¢, ze kolejna grupa przeciwnika bedzie o wiele silniejsza.
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ierwsze trzy misje pozwalajg na zapoznanie sie z systemem wydawania rozkazow i poznanie tak-
tyki prowadzenia walki. Aby przej$¢ do kolejnych misji, bedziemy si¢ musieli nauczy¢ efektywnie wyko-
rzystywac umiejetnosci swoich jednostek. Na szczg$cie nie musimy sie martwié, bo misja pt. ,,Kruczy
Most” to doskonate wprowadzenie do swiata Myth. Mimo ze misja ,,Grob zdrajcy” moze stanowi¢ pew-
ne wyzwanie, postaram sie przeprowadzi¢ Was przez nig krok po kroku. Ostatnia z misji wstepnych to
»Oblezenie Madrigal.” Co prawda trzeba sie w niej wykaza¢ dobrym opanowaniem sztuki wojennej, ale
w zamian otrzymamy niezwykle ekscytujacg akcje. SigdZcie wigc przed komputerem, oprzyjcie ten porad-

nik o monitor, i zanurzcie sie w krolestwo gry Myth.

KRUCZY MOST

Jak sama nazwa wskazuje, centralnym punktem tej misji jest most. Na poczatku strzeze go
dwdch naszych straznikoéw, ale szybko zostajg oni zaatakowani przez 14 zniewolencow,
ktorzy wylaniajg si¢ z nurtéw rzeki. Aby wygra¢ misj¢, nalezy odzyska¢ kontrole
nad mostem pomimo przewagi liczebnej wroga. Kiedy misja si¢ rozpoczyna, na-
sze glowne sity przebywaja w miasteczku w poludniowo-wschodnim kraficu
mapy. Aby pokonaé przeciwnika, nalezy jak najpelniej wykorzysta¢ ich mozli-
wosci.
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CEL MISII

Naszym zadaniem jest ochrona mostu i wioski, a nastepnie
zmuszenie wroga do odwrotu i przepedzenie go na druga strone
mostu.

JEDNOSTKI GRACZA

Misje t¢ rozpoczynamy z czterema tucznikami, krasnoludem i kilkoma wojami. To dopiero poczatek gry,
dlatego nasze jednostki sg bardzo niedoswiadczone. Oto lista dostgpnych jednostek:

ﬁ Lucznicy

@ Woije

ﬁ Krasnolud
HORDA CIEMNOSCI

Wytaniajacy si¢ z nurtéw rzeki zniewolency sprawig nam nie lada niespo-
dzianke. Jest ich duzo, ale to jeszcze nie wszystkie jednostki przeciwnika.
Kiedy pierwsza grupa najezdzcow zacznie si¢ wykruszaé, zaatakujg nas tez
dwie pary gholi i kolejna armia skiadajgca sie z bezdusznych i zniewolen-
cow. Oto lista jednostek wroga:

ﬁ Zniewolency
ﬁ Bezduszni
& Ghole

TEREN MISII 1

Jest tylko jeden sposéb, by nasze oddzialy przebyly rzeke dzielaca mape na dwie czesci, 1 jest to wlasnie
Kruczy Most. W utrzymaniu go be¢dg nam przeszkadza¢ nieumarli. Mozecie wierzy¢ lub nie, ale w nur-
tach rzeki pod mostem czai sie 14 zniewolenicow. Pozostate jednostki wroga czekajg cierpliwie w gornej
czeSci mapy.

Miasteczko nie ma zbytniego znaczenia strategicznego poza tym, ze to wiaSnie w nim znajduje si¢ wiek-
sz0$¢ naszych jednostek na poczatku misji (fucznicy, krasnolud i czterech wojow). Z drugiej strony, jesli
sity Ciemnosci zaczng mie¢ nad nami przewage, to budynki w miasteczku zawsze zapewnig nam osfone.
Miejmy jednak nadzieje, ze nie bedziemy zmuszeni do skorzystania z niej. Reszta terenu nie ma zbytnie-
go znaczenia dla przebiegu tej misji.
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PLAN BITWY

Na poczatku misji na dwoch wojow
pelnigcych warte przy moscie (patrz
rys. 3.1) napada grupa zniewolencow.
Mamy do wyboru dwie mozliwosci.
Mozemy albo wystaé wojow na pot-
noc (gdzie najprawdopodobniej czeka
ich $mier¢), lub na potudnie, droga
do miasteczka. Bez wzgledu na to, co
postanowimy, musimy dziata¢ szyb-
ko, albo wynurzajacy si¢ z rzeki znie-
wolency zrobig z naszych jednostek
miazge. Na szczescie zniewolency nie
bedg sciga¢ wojow, jesli ci oddalg sie
na pewng odlegtos¢.

Uratowawszy swoje jednostki, moze-

WSKAZOWKA

Nie ma sensu podaza¢ za zniewo-
leficami w glebiny rzeki. Nasi woje (oraz
pozostate jednostki) nie potrafig ptywa¢
ani oddycha¢ pod woda, dlatego nurty
rzeki nie s3 dla nich dostgpne.
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RYSUNEK 3.1. Lepiej sprowadzi¢ tych wojéw z mostu, zanim zniewolefcy zrobia z nich miazge.

my przystapi¢ do planowania kontrnatar-
cia i odbicia mostu. Z jednostek znajduja-
cych si¢ w miasteczku powinni$my utwo-
rzy¢ dwie grupy: w jednej grupie powinny
sie znaleZ¢ tucznicy oraz woje, a w drugiej
krasnolud.

Pierwsza grupa powinna zajac stanowisko -

na poludniowy-wschéd od mostu, nato-
miast krasnolud powinien ruszy¢ droga
w kierunku mostu, ale trzeba uwazac, by
nie zwrocil na siebie uwagi zniewolencow.
Jesli wrog ruszy w poscig za krasnoludem,
powinniSmy si¢ od nich oddali¢ na tyle,
by zniewolency przerwali natarcie (nie
beda oni atakowad, jesli si¢ zanadto do
nich nie zblizymy).

W mig¢dzyczasie w poblizu naszych wojow
pojawig si¢ dwie pary gholi. PowinniSmy

WSKAZOWKA

Zamiast jednej duzej grupy mozna
utworzy¢  grupe skfadajaca  si¢
z tucznikéw i grupg, w kiorej skiad
wejdzie dwoch wojow. W ten spos6b
fatwiej nam bedzie prowadzi¢ atak
skierowany przeciwko gholom.
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rozkaza¢ tucznikom, znajdujacym si¢
na wschodzie, ostrzal wrogéw, ktorzy
zblizg si¢ w ich kierunku. Potem nale-
zy wysta¢ dwoch wojow, by zaatakowa-
li ghole po lewej stronie. Trzeba pa-
mietaé, ze ghole sg niezwykle szybkie
i potrafig przeScignaé nasze jednostki.
Naszym celem jest prowadzenie cia-
glego ataku skierowanego przeciw
gholom (aby utrzyma¢ ich z dala od
gléwnej bitwy), podczas gdy nasz kra-
snolud zamieni zniewolencow w sterte
przypalonych cial.

Kiedy krasnolud zblizy sie na odpo-
wiednig odlegtos¢ od mostu, powinien
ustawi¢ bomby w rzedzie, tak jak to
pokazano na rys. 3.2. Bomby te przy-
dadza si¢, kiedy wrég zaatakuje calg

@yTh 1: upadly wkadey

Do zabicia zniewoleficow zazwyczaj
wystarcza dwa trafienia pociskami
wybuchajacymi.  Pierwszy  wybuch
spowoduje  powazne  obrazenia,
a kolejna detonacja powinna wystarczy¢,
by wysta¢ nieumartych do krainy
wiecznych fowow

RYSUNEK 3.2. Jesli jeszcze przed bitwa poswigecimy czas i ustawimy bomby, to nasze zadanie bedzie potem
tatwiejsze.
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hords. Widok wylatujacych w powietrze
zniewolencOw zawsze napawa optymi-
zmem. Kiedy juz wszystkie jednostki be-
dg na swoich miejscach, krasnolud powi-
nien zaatakowaé zniewolencow, obrzuca-
jac ich pociskami. Kiedy nieumarli rzucg
sie za nim w poscig, krasnolud powinien
zacza¢ odwrot, nie przerywajac ostrzalu.
W ten spos6b mozna sie pozbyé wszyst-
kich zniewolencoéw. Nasz spec od materia-
16w wybuchowych powinien sam sobie
poradzi¢ (patrz rys. 3.3), ale jesli bedzie
mial problemy, mozemy go wesprzec
dwoma wojami, ktérzy dokonczg dzieta
zniszczenia.

Po zlikwidowaniu pierwszej grupy znie-
wolencow (tej ktora wyjdzie z nurtow rze-
ki), nie mozemy spoczywac na laurach, bo

BUNGIE SOFTWARE PRODUCTS CORPORATION

..-'Jt WSKAZOWKA

Powinnismy wykorzysta¢ pierwsza
misj¢, by opanowa¢ ustawianie bomb.
Jesli ufozymy je na ziemi, a potem, gdy
nadejdzie wrég, rzucimy w ich poblize
pocisk wybuchajacy, to detonacja
zniszczy wszystko, co bedzie w poblizu.
Efekt jest mniej wigcej taki, jak
gdybys$my rzucili podwéjnym pociskiem.

RYSUNEK 3.3. Jesli odpowiednio wykorzystamy jego umiejetnosci, krasnolud sam moze zniszczyé
wszystkich zniewolencéw, nadchodzacych od strony mostu.
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prawdziwa walka dopiero przed nami. Juz niedtugo bgdziemy musieli stawic¢ czota kolejnemu oddzialo-
wi, w ktorego sklad wchodzg takze bezduszni. Te miotajgce oszczepami jednostki wroga sprobujg
w pierwszej kolejnoSci zabi¢ naszego krasnoluda, dlatego musimy szczegdlnie uwazac, by tej cennej jed-
nostki nie straci¢. Wiasnie w tym momencie przydadzg si¢ ustawione wczesniej bomby.

Musimy si¢ postarac, by zdetonowac podiozone tadunki wybuchowe, kiedy w ich poblizu bedzie si¢ znaj-

dowato jak najwiecej wrogow. Jednym
strzalem czesto mozna zlikwidowac
pieciu, a nawet szeSciu nieumartych.
Kiedy bezduszni zblizg si¢ do naszych
wojow, wigkszo§¢ nieumartych bedzie
juz prawdopodobnie unieszkodliwiona,
dlatego mozna wystac¢ wojow, by dali im
ostateczng nauczke.

Nie nalezy si¢ przejmowaé, jesli kto-
rych z wojow zawieruszy si¢ wsrod po-
zostalych zniewolencéw — nasze jed-
nostki fatwo sobie z nimi poradza. Do-
brze tez sprowadzi¢ w poblize bitwy na-
szych tucznikow, ktérzy zlikwidujg po-
zostatych wrogow.

Jak tylko druga horda nieumalych zo-
stanie zniszczona, bezduszni rozpoczng
odwrét, a my uslyszymy komunikat
o wykonaniu misji. Gratulacje. Warto
nacieszy¢ si¢ zwyciestwem, bo nastgpne
juz nie przyjda nam tak tatwo.

Vs £ WEKAZOWKA

Strategia opisana w powyzszym dziale
opiera si¢ na wykorzystaniu krasnoluda,
ktéry powinien zlikwidowa¢ wigkszo$¢
zniewoleficow. Jesli dobrze si¢
postaramy, krasnolud moze zabi¢
prawie wszystkich zniewolericow. Jesli
nie potrafimy wykorzysta¢ umiejetno-
$ci krasnoluda, mozna tez unieszko-
dliwi¢ zniewolericow z daleka, nakazujac to
zadanie tucznikom, a od czasu do czasu, gdy
nieumarli zbytnio si¢ do nas zbliza, wysytajac do
akcji wojow. Trzeba jednak pamigtac, ze ta druga
metoda jest bardziej niebezpieczna i ryzykowana.
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* SprowadZmy z mostu dwdch strzegacych go wojow i szybko doprowadimy go
do pozostatych wojow stojacych na drodze do miasteczka.

* Podzielmy nasze jednostki na dwie grupy. Jedna grupa do woje (ci na drodze),
a drudzy to fucznicy i woje (ci z miasteczka). Poza tym moina utworzyé
jednoosobowa grupe z krasnoluda, a takie osobna grupe z dwdjki wojow, ktérzy
strzegli mostu.

* Przemies¢my grupe z tucznikami i wojami na otwarty teren po prawej stronie
drogi, a dwéch wojéw wyslijmy na lewa strone drogi.

* Podprowadimy krasnoluda w strone mostu i ustawmy na drodze sznur bomb
(Nie jest to niezbedne, ale w ten sposéb utatwimy sobie znacznie zadanie
i uatrakcyjnimy gre).

* Grupa zfozona z wojow i fucznikow powinna zaatakowac ghéli na wschodzie,
a dwéch wojow na zachodzie powinno si¢ zaja¢ ghélami po lewej stronie.

* Krasnolud powinien obrzuci¢ zniewolencéw czekajacych przy moscie pociskami,
a potem wycofywac si¢, nie przerywajac ostrzalu. W ten sposéb moina
zlikwidowa¢ wszystkich nieumartych, nie odnoszac zadnych strat wiasnych. Kiedy
po zniewolencach zostanie tylko wspomnienie, mozemy si¢ przygotowaé na
odparcie drugiej fali ataku.

* Kiedy druga horda nieumartych przejdzie przez most (zniewolencéw beda
wspiera¢ bezduszni), powinien ich zaatakowa¢ nasz krasnolud, wykorzystujac
w tym celu swoje pociski i zastawione wczesniej bomby. W tym celu nalezy zwabic
nieumarfych w poblizu bomb, a potem je zdetonowaé. W ten sposéb jednym
strzalem mozna zlikwidowac¢ wielu zniewolencéw.

e Kiedy juz unieszkodliwimy okoto dwdch trzecich zniewolencéw, rozkaimy
czekajacym na drodze wojom, by zajeli si¢ bezdusznymi. Zobaczywszy naszych
rycerzy, bezduszni natychmiast si¢ rozprosza. Co prawda w walce na odlegtos¢ te
jednostki wroga sa bardzo groine, ale w walce wrecz nie stanowia wigkszego
zagrozenia.

* W dalszym ciagu niszczac jednostki wroga, sprowadimy grupe fucznikéw i wojéw
z prawej strony mapy. W ten sposéb osiagniemy nasze pierwsze zwycigstwo.
Gratulacje!
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GROB ZDRAJCY @ Cnole

W drugiej misji naszym celem jest ukaranie wéjta Wydrowego Promu. Wojt ma zamiar zdradzi¢ 60 000 E Bezduszni
wojsko Swiatla, dlatego musimy pokrzyzowac jego plany, zanim bedzie za p6zno. Tym razem bedziemy B
musieli uzy¢ sprytu, a nie sily. Zaczynamy misj¢, majac do dyspozycji jedynie grupe tucznikéw, krasno- E Wojt

luda i wedrowca, znajdujacg si¢ w centrum mapy i otoczong ze wszystkich stron przez jednostki wroga.
Bedziemy si¢ musieli przeslizgnac przez pozycje nieprzyjaciela i zabi¢ dobrze chronionego wdjta, probu-
jacego uciec. Jesli chcemy zakonczy¢ t¢ misje zwyciesko, musimy wykazac si¢ dobrym wyczuciem sytu- TEREN MISII

acji i podejmowaniem odpowiednich decyzji strategicznych. W tej misji musimy si¢ zblizy¢ do kamienia, przy ktorym czeka wojt. Kiedy nasze jednostki beda juz bli-

sko, wojt zacznie uciekac. Czgsto wybierze on Sciezk¢ prowadzaca od kamienia w gorg, na péinoc (przez
las). W okolicznych lasach ukrywa si¢ wielu zniewolencow, co jeszcze bardziej utrudnia trafienia wojta

c E (. M IS' J I z duzej odlegtosci.

Pustkowie lezace na poludniu nie ma zadnego szczeg6lnego znaczenia poza tym, ze jesli zblizymy si¢ do
kamienia z péinocy, wojt sprobuje uciec wiasnie na potudnie.

JEDNOSTKI GRACZA

»Qrob zdrajcy” to jedna z misji, w ktorej liczebno$¢ naszych oddzialow jest bardzo ograniczona, dlatego
nalezy sie w niej skupié raczej na sprycie, niz na wykorzystaniu potegi militarnej. Naszg bronig sg fucz-
nicy i krasnolud, natomiast zadaniem wedrowca bedzie leczenie rannych jednostek i Scigganie na siebie
atakow wroga. Oto pelna lista dostepnych jednostek:

a Fucznicy
a Wedrowiec
a Krasnolud

HORDA CIEMNOSCI

W tej misji spotkamy si¢ z wieloma nieumartymi, ale najwigkszym zagrozeniem dla naszych jednostek
bedg patrolujace teren bandy gholi. Niebezpieczenstwo wynika z tego, ze te szybko poruszajace si¢ jed-
nostki potrafig w krotkim czasie dopedzi€ i zlikwidowaé naszych tucznikow. Po gholach najbardziej po-
winniSmy si¢ obawiaé bezdusznych, natomiast zniewolency stanowig najmniejsze zagrozenie. Wojta
strzeze grupa zniewolencéw ustawiona w krag, dlatego trudno go trafi¢ strzalami z daleka. Oto pelna li-
sta jednostek przeciwnika:

a Zniewolency
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PLAN BITWY

Na poczatku misji nasze jednostki znaj-
duja si¢ w centrum mapy. PowinniSmy
zaznaczy¢ je i podaza za kmieciem, ale
nalezy to robi¢ bardzo wolno. Jesli si¢ za-
nadto po$pieszymy, to WSZyscy wrogowie
zaatakujg nas w jednym momencie. Na-
lezy si¢ posuwac naprzéd w takim tem-
pie, by Sciagaé na siebie uwage nie wigcej
niz kilku jednostek wroga jednoczesnie.
W ten sposob uszczuplimy szeregi nie-
umartych, nie narazajac naszych luczni-
kéw na Smieré z reki gholi.

Kamien przy ktérym czeka wojt znajdu-

Ly

@yTh 1: upadly wkadey

;Jt WSKAZOWKA

Dobrze jest utworzy¢ trzy grupy,
skiadajace si¢ z jednostek jednego typu
— tucznikéw, wojow i krasnoluda. Taki
podziat zapewni nam optymalne
mozliwo$ci wydawania rozkazow.

RYSUNEK 3.4. Jesli ukryjemy krasnoluda za drzewem, bezduszni beda miota¢ oszczepami w nasza osfone.
Proste, ale skuteczne.
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je sie na potudniowy wschod od nas, ale
nie dajmy si¢ zwies¢ pokusie, by ruszy¢
w tamtym kierunku. Zamiast tego po-
winniSmy kontynuowa¢ marsz na
wschod (w prawo) az napotkamy glow-
ng grupe zniewolencow i bezdusznych.
Ta cze$¢ moze by¢ trudna: musimy po-
dej$¢ krasnoludem i ustawic go za drze-
wem, znajdujacym sie pomiedzy nim
a bezdusznymi. Jesli nasz plan sie po-
wiedzie, bezduszni uznajg za najwiek-
sze zagrozenie wlasnie krasnoluda i za-
czng miotac swoje oszczepy w kierunku
drzewa, jak to pokazano na rys. 3.4.

Kiedy bezduszni bedg zajeci krasnolu-
dem, mozemy wykorzysta¢ tucznikow
i zlikwidowa¢ nieumarlych. Jak tylko
zniewolency zblizg si¢ do krasnoluda,
powinniSmy go wycofaé, a potem znisz-
czy¢ ich, wykorzystujac w tym celu kra-
snoluda i fucznikéw. Jesli jaki§ zniewo-
leniec zblizy si¢ zanadto do naszych

BUNGIE SOFTWARE PRODUCTS CORPORATION

“F  WSKAZOWKA

Jason Regier radzi: Oto mata sztuczka,
dzicki ktorej przejécie tej misji powinno
by¢ trochg¢ fatwiejsze. Krasnolud
porusza si¢ do$¢ zwinnie, a bezduszni
rzucajg swoimi oszczepami, przewi-
dujac potozenie ofiary z wyprze-
dzeniem. Mozna to wykorzysta¢ i na
ufamek sekundy przed kolejnym rzutem
bezdusznych powinniémy zmieni¢
kierunek, w ktorym przemieszcza si¢
krasnolud. W ten spos6b, poruszajac
si¢ zakosami, mozna  podejs¢
nieumarlych (lub przed nimi uciec),

ktoérych oszczepy zazwyczaj chybig
celu.

jednostek, mozemy uzy¢ wedrowca
i ,wyleczy¢” nieumartego, az zostanie
zniszczony.

Ta bitwa bedzie cigzka, ale mozna ja wygraé, nawet na wyzszych poziomach trudnosci. Kiedy zniszczy-
my nieumarlych, musimy podazac za kmieciem, az spotka on wéjta (w poblizu kamienia pokazanego na
rys. 3.5). Kiedy tylko do tego dojdzie, z lewej strony natychmiast zaatakuje nas kilku gholi, dlatego po-
winni§my przygotowac tucznikéw i krasnoluda, by ich zniszczy¢, zanim zdaza oni wyrzadzi¢ naszym jed-
nostkom szkody. Po zlikwidowaniu gholi, nasze oddzialy powinny ruszy¢ w kierunku $ciezki na péinoc-
nym wschodzie, by przechwyci¢ wdjta (otoczonego przez zniewolencow, tak jak to pokazano na rys 3.6).
W tym momencie zniewolency zaczng wychodzi¢ z kniei, by rozszarpa¢ nas na strz¢py. Niestety, nie ma
zadnego latwego sposobu pozbycia si¢ tego zagrozenia, a zabicie wszystkich zniewolencow jest praktycz-
nie niemozliwe. Najlepiej po prostu mierzy¢ prosto w wojta i jak najszybciej go zlikwidowac. Kiedy juz
to zrobimy, musimy uciec przed wrogiem. Jesli si¢ nam to uda, misja zostanie zakoficzona powodzeniem.
Wszystkie nasze jednostki poruszajg si¢ szybciej niz zniewolency, dlatego ucieczka nie powinna by¢ trud-
na.

Copyright S7880 SYBEX, Inc., Alameda, CA www.apbexgames, com



BUNGLE SOFTWARE PRODUCTS CORPORATION @yTh 1: upadh wkadey YTh 1: upadLL wkadcy BUNGIE SOLTWARE PRODUCTS CORPORATION

g WSKAZOWKA

Jason Regier radzi: Po wygraniu bitwy
wstepnej i pokonaniu gholi, ktére
zaatakujg nas z lewej strony mapy,
powinni$my skierowa¢ krasnoluda
w kierunku $ciezki, ktora bedzie
probowat uciec wojt. Potem nalezy
ruszy¢ do przodu pozostatymi
jednostkami, aby wojt rozpoczat
ucieczke. Dzigki temu krasnolud bedzie
mogt zabi¢ zdrajcg jednym lub dwoma
celnymi pociskami. W ten spos6b
mozna unikna¢ trudnego poscigu przez
las.

RYSUNEK 3.5.To tutaj ukrywa sig¢ wéjt.

e Utwérzmy grupe z szesciu fucznikéw, a potem utwérzmy oddzielne
grupy z krasnoluda i wedrowca. Dzieki temu fatwiej nam bedzie wydawac

tym jednostkom rozkazy w zgietku walki.

* W ﬁp\kieruimy swoje oddzialy na '#Ec 16d (musimy podazaé za
kmieci

uwagi zbyt wielu wrogéw

gﬁv:aiaiqc, by nie sSciaga¢ na siebi
i N - ) {

RYSUNEK 3.6. Zniewolency ochraniajacy wdéjta moga utrudniac jego zabicie.
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* Kiedy zaczna nas okrazac ghéle, nasi tucznicy powinni ich zlikwidowac
jeden po drugim. Jesli ghole zbliza si¢ zbytnio do tucznikéw, nasz
krasnolud powinien zaznajomi¢ nieumartych z prawami termodynamiki.

e Iblizmy si¢ troche bardziej i zaatakujmy bezdusznych tucznikami,
podczas gdy krasnolud powinien si¢ zaja¢ nadchodzacymi zniewolencami.

* Po wygraniu bitwy wedrowiec powinien wyleczy¢ ranne jednostki, zanim
wyruszymy w dalsza droge.

* Nastepnie kontynuujmy marsz w kierunku na pétnoc od kamienia.
Wkrétce zobaczymy wodjta ochranianego przez szesciu zniewolencéw,
a z lewej strony mapy zaatakuje nas stado trzech gholi. Najpierw
powinnismy zlikwidowac zagrozenie ze strony gholi.

* Najprawdopodobniej zobaczymy wielu nieumartych, zmierzajacych
w naszym kierunku. Rozkazmy tucznikom, by zabili wéjta, a kiedy zadanie
zostanie wykonane, zakonczmy misje, oddalajac si¢ na bezpieczna
odlegtos¢ od wroga.

0BLEZENIE MADRIGAL

Aby osiaggngé cel tej misji, bedziemy musieli wykorzystac¢ taktyke
polegajaca na odwrdceniu uwagi przeciwnika. Naszym zadaniem jest
zniszczy¢ sily nieumarlych, znajdujace si¢ po drugiej stronie mostu,
a nastepnie przejecie kontroli nad miasteczkiem o nazwie Wygoda.
Jesli uda sie nam tego dokonac, bedziemy musieli zwrdcic¢ na siebie
uwage duzej armii nieumartych, znajdujacej si¢ gdzies w okolicach
brzegu mapy, i podprowadzenie jej pod most. Jesli wydaje si¢ Wam,
ze poprzednie misje byly trudne, to jeszcze nie wiecie, co to znaczy
zacigta walka! Misja ta jest najtrudniejszym z zadan, jakie mieliSmy
do tej pory do wykonania, dlatego nalezy czesto zapisywaé stan gry
i postepowac zgodnie z ponizszymi instrukcjami.
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CEL MISII

Musimy pokonac jednostki po drugiej stronie mostu, zaja¢ miasteczko o nazwie Wygoda,
a potem sciagnac na siebie uwage gtéwnej armii wroga i sprowadzi¢ ja z powrotem
w poblize mostu. A wszystko to nalezy zrobic, nie tracac wszystkich swoich jednostek.

JEDNOSTKI GRACZA

Tym razem do naszej dyspozycji bedziemy mieli do§¢ duzo jednostek, jednak przyjdzie si¢ nam zmierzyc
z kilkoma bardzo licznymi armiami nieumarlych. Do walki po naszej stronie staja dwie znaczne grupy
wojow 1 do$¢ liczna grupa tucznikéw. Niestety, nie dysponujemy wedrowcem, ktéry mogiby wyleczyc
ranne jednostki, dlatego nalezy walczy¢ ostroznie. Oto pelna lista dostepnych jednostek:

ﬁ Woje (dwie grupy)
ﬁ Lucznicy

HORDA CIEMNOSCI

W tej misji przeciwko nam stajg praktycznie wszystkie rodzaje jednostek nieumartych napotkane do tej
pory, plus jedna nowa jednostka, czyli zmory. Jesli chodzi o jednostki wroga, to najgorsze jest w nich to,
ze jest ich bardzo duzo. Aby zwyciezy¢, bedziemy si¢ musieli wykaza¢ doskonalym przygotowaniem tak-
tycznym. Oto lista jednostek wroga:

@ Bezduszni
@ Zniewolercy
@ Ghole

& Zmory

TEREN MISIX

Biorac pod uwagge fakt, ze istnieje tylko jedno miejsce, w ktérym mozna przekroczy¢ dzielgcg caly obszar
rzeke, mapa ta przypomina mape¢ pierwszej misji. Niestety, jednostki nieumarte, takie jak zniewolency,
bezduszni i zmory, moga przechodzi¢ przez rzeke w dowolnym miejscu, nie korzystajac z mostu. Moze to
by¢ denerwujace, ale na szczeScie mozemy si¢ tego spodziewaé dopiero w dalszej czeSci misji. Zaraz za
mostem lezy senne miasteczko o nazwie Wygoda, do ktoérego musimy wejs¢ po pokonaniu armii bronia-
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cej przeprawy przez rzeke. W Wygodzie bedziemy musieli odeprzeé ciagte ataki zmor, probujacych wysa- PLAN BITWY
dzi¢ nasze jednostki w powietrze. Kluczowym elementem tej misji jest most. Musimy go wykorzystaé, by

uzyskac przewage nad wrogiem w czasie walki z pierwszg armia, a jeli si¢ nam to uda, reszta pojdzie ta- Na poczatku misji nasze oddzialy zbli-

twiej.

zajg si¢ do mostu, Igczacego brzegi
rzeki w poblizu miasta o nazwie Wy-
goda. Zanim bedziemy mogli dojs¢ do
przeprawy przez rzeke, bedziemy mu-
sieli stawiC czota grupie okoto tuzina
gholi. Nieumarli podzielg si¢ na trzy
czesci: dwie grupy ustawig si¢ po obu
stronach mostu, a mata grupka bedzie
strzegla samej przeprawy. Poczatkowo
zaden z gholi nie bedzie mial odwagi
nas zaatakowac, dlatego chwilowo nie
musimy si¢ nimi przejmowac. Wystar-
czy wysla¢ kilka strzal w kierunku
gholi pilnujagcych mostu, by uciekli
gdzie pieprz rosnie.

Przepedziwszy nieumartych z mostu
najlepiej ustawié male grupy wojow po

Walka z gholami: Ghole nie rozpoczng
ataku, jesli nie wyczuja wéréd naszych
jednostek jakiej$ stabej strony.
Zazwyczaj obierajg za cel niewielkg
grupe tfucznikéw, zostawionych na
pastwe losu z dala od innych jednostek,
albo samotnego krasnoluda, przemie-
rzajacego lesne ostgpy. Ghole s3 tez
znane z tego, ze czgsto walesajg si¢ na
naszych tylach, a potem atakujsg w
momencie, gdy z przodu uderzy na nas
gléwna armia nieumarlych. Aby temu
zapobiec, powinni$my zawczasu zleci¢

obu stronach przeprawy, by w ten spo-
sOb zabezpieczy¢ flanki. Potem nalezy
wyslaé¢ kilku wojow do obrony tyléw.
Wykonujac te manewry, spostrzezemy
matg grup¢ bezdusznych, ktdra pojawi
si¢ na moscie i zacznie nas ostrzeliwac.
PowinniSmy natychmiast wystaé
w ich kierunku kilku wojow, ktorzy
odwrocg ich uwage, a nast¢pnie naka-
zaC zniszczenie nieumartych oszczep-
nikow tucznikom.

tucznikom wyeliminowanie gholi.

Po zlikwidowaniu bezdusznych na moscie, zaprowadZmy czterech tucznikow w miejsce po lewej stronie
mostu (na brzegu rzeki), a kolejnych czterech tucznikéw ustawmy po prawej stronie przeprawy (patrz rys.
3.7). Tak ustawione, nasze jednostki miotajgce zapewnia wsparcie wojom, gdy zaatakuje wrog. Pamietaj-
my o tym, by trzymac paru wojow w poblizu tucznikéw, na wypadek, gdyby ghole zdecydowaly si¢ zaata-
kowac (a na pewno to zrobig).

Teraz wyslijmy na most grupe¢ skiadajaca si¢ z pieciu lub szeSciu wojow 1 podprowadzajmy ich w kierun-
ku wroga, az nieumarli zdecyduja si¢ zaatakowac¢. Kiedy nieprzyjaciel rozpocznie natarcie, powinniSmy
sie troche wycofac i pozwoli¢ im przej$¢ most, podczas gdy nasi fucznicy zlikwiduja bezdusznych po dru-
giej stronie rzeki. W zwiazku z tym, ze dla bezdusznych najwi¢kszym zagrozeniem beda woje na moscie,
to na nich wiasnie skoncentrujg oni swoj atak, dzigki czemu tucznicy nie powinni odnie$¢ wiekszych ob-
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RYSUNEK 3.7. Takie ustawienie fucznikow to dobry sposob na to, by uszczuplic sity wroga, gdy beda one
przechodzi¢ przez most.

RYSUNEK 3.8. Dowédcy nieumartych wysla zniewolencéw, by ci przeszli przez rzeke i zaatakowali
tucznikow. Lepiej by¢ na to przygotowanym.

razen. Trzeba by¢ przygotowanym na to, ze gho-
le z tylu teraz nas zaatakuja, ale nie trzeba si¢
tym przejmowac, bo przeciez mamy w odwo- . ’
dzie kilku wojow, tylko czekajacych na taki “F WSKAZOWKA
atak. !

Teraz powinniSmy zaprowadzi¢ swoje oddzialy do Wygody. Wkrotce zorientujemy si¢, ze z kazdej strony ataku-
je nas jednostka wroga. To nasze pierwsze spotkanie ze zmorami. Te jednostki to chodzace bomby, ktérych jedy-
nym celem jest podejScie do naszych oddzialéw i spowodowanie pot¢znego i $mierciono$nego wybuchu. Powin-
ni$my jak najszybciej nakaza¢ zlikwidowanie zmor tucznikom, trzymajac jednocze$nie pozostate jednostki w
bezpiecznej odleglosci, jak to pokazano na rys. 3.9. Przy wybuchu zmory, eksplodujg tez niesione przez nig sa-
kwy z ropa, ktore moga zadac naszym jednostkom powazne obrazenia, a takze je sparalizowaé. Kiedy juz zlikwi-
by w ten spos6b uchroni¢ inne jednostki dujemy wiekszo$¢ zmor, poprowadzmy trzech lub czterech wojow w gorng cze$¢ mapy. Kiedy tylko zobaczymy
od $mierci. Jednak jesli bedziemy glowne sily wroga zmierzajace w naszym kierunku, zawr6émy wojow i wréé¢my nimi w kierunku mostu. W mie-
stosowa¢ t¢ taktyke, to szybko dzyczasie sprowadZmy lucznikéw w poblize mostu jako wsparcie, na wypadek, gdyby woje zostali zabici. Do-
wojow czekajacych w poblizu tucznikow. Kiedy zabraknie nam jednostek. Po drugie, wodcy nieumarlych lubig ukrywac zmory z rzece, dlatego nalezy uwaznie obserwowac jej nurt. Jesli tylko nasi
glowne sily wroga zostang rozgromione, pozo- mozemy zaatakowa¢ zmory tucznikami woje (lub tucznicy, jesli tylko oni ocalejg) dotrg do mostu, misja zakoficzy si¢ powodzeniem! I co, cigzko byto?

stale przy zyciu jednostki mogg przekroczyé i zabi¢ je, gdy beda jeszeze daleko. To Hmm, no tak, w sumie to faktycznie nie byto takie fatwe.
most 1 zlikwidowa¢ niedobitki armii Ciemno- ’

Sci. Jesli wszystko po6jdzie dobrze, przechodzac
do kolejnego etapu misji, powinniSmy wcigz
dysponowaé czterema lub piecioma tucznikami
oraz mniej wiecej takg samg liczbg wojow.

W trakcie bitwy, gdy nasi woje bedg walczy¢
z nieumartymi na mosScie, kilku zniewolenicow
sprobuje przedostac sie na drugg strone rzeki po
jej dnie. Mozliwe, ze nie zauwazymy ich az do
momentu, gdy ich glowy wynurzg sie z nurtow
rzeki zaraz obok naszych tucznikow (patrz rys.
3.8). To dobry moment, aby wysia¢ do walki

Walka za zmorami w “Oblezeniu
Madrigal”: Po pierwsze, mozna wysta¢
jedng jednostke na samobojcza misje,

najlepsza metoda, gdyz do zlikwi-
dowania zmory, wystarcza trzy strzaly.
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* Podzielmy jednostki na trzy grupy: dwie jednakowe grupy wojow i jedna
grupe fucznikéw. Cho¢ na poczatku nie bedziemy z nich zbyt czesto korzystac,
to w dalszej czesci misji grupy przydadza S|e, by fatwiej przegrupowac
jednostkl -

L "l
*R mle-s;any wojéw na pozycjach obrohnych"rlprzy moscie tak, by ghole,
1 sie uda przedosta¢ na druga strone,—l'-'ﬁnogly nas zaatakowac z boku
. |

& lek'mdu;my gh lei bezdusznych ktorzy po]amq sie, by' bromc mostu.
R
J Ustawmy Iuczmkow w dwoch' | h grupach po ronach mostu
(wzdtuz brzegu rzeki). W ten sposob bedziemy fi'kmdowac
bezdusznych, kiedy nieumarli zaczna przechodzlc .przez most.

* PrzeprowadZmy grupe pieciu lub szesciu wo}_ow ez most by sprowokowac
atak nieumartych, a potem cofnijmy si¢ na r ii przygotulmy
tucznikéw. 4

* Rozkazmy tucznikom, by zlikwidowali bezdusznycﬁ po drugiej stronie rzeki,
podczas gdy woje zajma si¢ zniewoleicami na moscie i ghélami, kt:)r;y

zaatakuja nas z tytu. . ur"'r ey i~
* PrzeprowadZmy stle oddzialy przez mosf‘l zllkwhﬂjmy'pozostale |ednostk| ]
wroga. 4 .-"

= =
g i

e Zaprowadimy swoje jednostki do mlastecﬂg o nazwie Wrgoda

i przygotujmy si¢ na atak zmor. - . e

'l

RYSUNEK 3.9. Lucznicy musza zlikwidowaé zmory z bezpiecznej odlegtosci, bo inaczej eksplozja rani (albo e Kiedy zmory zaatakuja, uzyjmy "I"II::.ZI'III(AW, by .4e ;I.lledowac Zmora
zabije) nasze jednostki. wybuchnie, jesli zostanie trafiona przynajmniej trzema strzatami.
. .

* Podprowadzmy tucznikéw pod most i atrujmy zmér. Potem skierujmy
Wojéw w gérna czes¢é mapy. Kiedy zbliza si¢ oni na odleglosé wzroku do armii
nieprzyjaciela, zawréémy ich w kierunku mostu. Uwaga na scigajace nas ghéle.
Na szczescie k||ku wojow fatwo soble z dwoma lub trzema gholam%a&zi.

* Wréémy na most i przejdimy przéz_ niego. Wygralismy!

-
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CEL MISII

Musimy odszuka¢ Kodeks Absolutu, a potem dotrze¢ z nim do
potudniowo-wschodniego kranca mapy.

JEDNOSTKI GRACZA

czasie trzech poczatkowych misji zdobyliSmy juz pierwsze szlify . L. . . . -
Nasze jednostki pojawig si¢ w okolicach Przymierza, przedostawszy si¢ tam przez portal Wezta Swiata.

Do naszej dyspozycji oddani zostang woje, Tucznicy, a nawet dwoch krasnoludéw. Jednak co najwazniej-
sze, bedziemy tez mogli wykorzysta¢ wedrowca, ktory wyleczy najcigzej rannych. Oto pelna lista dostep-
nych jednostek:

& Woje

misji ktérym bedziemy sie musieli wykazaé zdolnoSciami taktycznymi i strategicznymi. Misja pt. .
1, W Y € y sie wy. yczny. g y ja p ﬁ Y.ucznicy

w boju i jesteSmy gotowi na trudniejsze zadania, prawda? Lepiej zeby tak byto, bo kilka kolejnych misji

beda dla nas jeszcze wigkszym wyzwaniem. ,,Powr6t do domu” bedzie najtrudniejszg z dotychczasowych

»Ucieczka z przymierza” zmusi nas do uzycia sprytu i sprawdzi naszg cierpliwo$¢, a w dodatku moze si¢ ﬁ Krasnoludy
ﬁ Wedrowiec

okaza¢ jednym z trudniejszych zadan, jesli nie bedziemy wiedzie¢ co zrobié. Na szczgscie, jesli tylko be-
HORPA CIEMNOSCI

dziecie postepowac zgodnie z moimi instrukcjami, wszystko powinno p6js¢ gtadko. W obu tych misjach Sity nieumarlych przypominaja armie, z ktérymi przyszlo nam wal-

czy¢ juz wczesniej, ale jest tez pewna nowos¢. Ot0z w misji tej spo-

wrog bedzie miat znaczng przewagge liczebna, dlatego bedziemy musieli wykorzysta¢ do maksimum zdol- tkamy si¢ w licznymi gholami, kiérzy beda podnosié i miotac wy-
d
. L ) buchajgcymi sakwami z ropg, rozrzuconymi na polu bitwy. Ghole -y
nosci naszych tucznikow i krasnoludéw. takie stanowig powazne zagrozenie dla naszych jednostek, dlate-

go w spotkaniu z nimi powinniSmy zachowacé szczegolng ostroz-
nos¢. Oto pelna lista jednostek wroga:

POWRAT PO POMU
ﬁ Bezduszni

Naszym zadaniem be¢dzie przedostanie si¢ przez Wezet Swiata (urzadzenie te- 3 =z -

leportacyjne stuzace do przemieszczania si¢ w przestrzeni) w okolice miasta 2 ' T ﬁ Ghole

o nazwie Przymierze. Jeden ze starych wrogéw Balora polecil Wam, byScie 3 \,5-,-_,1 e nry Zniewoleficy

przebili si¢ do zrujnowanego Przymierza, gdzie macie odnalez¢ i zdobyé g i S ﬁ _
Kodeks Absolutu (wielka ksiege o niezwyklej mocy). Niestety, ruin miasta :ﬂ Y =

strzega liczni nieumarli, dlatego by zakonczy¢ misje powodzeniem, trzeba e 7 el -« 11‘

si¢ bedzie wykaza¢ duzymi zdolnoSciami taktycznymi i zelazng wolg. Po- b 'FLI:LW. . \i‘"‘ TEREN MISIX

stepujcie zgoc}lm‘e Z zawartymi w tym poradniku wskazowkaml,, a yda Sie A e . Na poczatku misji wszystkie nasze jednostki wychodza z Wezla Swiata, polozonego za wspanialym amfi-
Wam pokona¢ nieumartych i wysfac ich raz na zawsze w otchian niebytu. I? ! ! teatrem. Amfiteatr ten robi niesamowite wrazenie, ale atwo moze sie staé¢ naszym grobem. Nie wolno
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mianowicie dopusci¢ do sytuacji, w ktorej jednostki zostang w nim uwi¢zione, a w gorze pojawig si¢ bez-
duszni, ktérzy z latwoScia zamienia naszych zolnierzy w pyl.

Na mapie tej znajduje si¢ tez kilka sadzawek z bragzowym szlamem. Pomimo swojego wygladu, szlam ten
ma podobne wlasciwosci jak woda. W zwiazku z tym, jesli jakas grupa zniewolencow, brnac w szlamie,
zacznie przechodzi¢ na naszg strone¢, musimy by¢ swiadomi faktu, ze krasnoludzkie pociski nie wybuch-
ng w takim miejscu.

¢

= = F-Tu rozpoczynamy i
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PLAN BITWY

Pozostata czeS¢ mapy jest plaska i sucha
(to dobra wiadomos¢ dla krasnoludéw),
a ruiny Przymierza zapewnig naszym
jednostkom doskonalg ochrone. I jesz-
cze jedno ostrzezenie: powierzchnia ca-
ej mapy jest pokryta wybuchowymi sa-
kwami z ropg i bombami, dlatego zanim
rzucimy pociskiem wybuchajacym, le-
piej sprawdzié, gdzie stoimy.

Wezet Swiata to machina
teleportacyjna, faczaca dwie odlegte od
siebie lokacje. Kiedy wyjdzie z niego
jedna grupa jednostek, nalezy jak
najszybciej je odsuna¢, by zrobi¢
miejsce kolejnym. Wezet wiata pojawi
si¢ jeszcze w kolejnych misjach, dlatego
warto przywykna¢ do jego widoku.

Kodeks Absolutu znajduje si¢ dos¢ bli-
sko. Lezy obok pokrwawionych cial po-
leglych zotnierzy w ruinach Przymierza.
Ksiege t¢ moze zabra¢ jedynie krasno-
lud lub wedrowiec, dlatego nalezy za-
pewni¢ tym jednostkom szczegdlng
ochrone. Ukonczenie tej misji bedzie
wymagaé duzo cierpliwosci 1 sprytu, ale
na szczeScie do swojej dyspozycji mamy doS¢ pokazng armie¢. Nasze jednostki wyjda na poczatku misji
z Wezta Swiata, tak jak to zaprezentowano na rys. 4.1.

Pierwsi przybeda woje. Najlepiej jak najszybciej przemiescic ich z dala od Wezta, gdyz bezduszni beda sie
starali ich zlikwidowac. Kolejng grupa, ktéra przybedzie na miejsce akcji, beda tucznicy i1 krasnoludy. Jak
tylko bedziemy im mogli wydawac rozkazy, powinni$my niezwlocznie zaatakowa¢ bezdusznych. W ten
sposob przygotujemy sobie pole do kolejnych ruchow. Ostatnig jednostka, ktéra przybedzie przez Wezet
Swiata, bedzie wedrowiec, ktory w tej misji ma podwojne zadanie, dlatego lepiej o niego dobrze dbac.

Mozemy pogrupowac jednostki w zaleznosci od upodoban. Jesli chodzi o mnie, to zazwyczaj tworze jed-
ng grupe skladajacs si¢ z tucznikdéw, jedna z krasnoludow, a pozostatych wojéw dzielg na dwie grupy. Te-
raz mozemy skierowac swoje jednostki w stron¢ wyjscia z teatru. Zobaczymy staw z brazowym szlamem,
wokot ktorego krazy grupka gholi.

Powinnismy wysunga¢ do przodu tucznikéw, a juz niedtugo zobaczymy zblizajacg si¢ malg grupe bezdusz-
nych i zniewolencow. Teraz najlepiej wysta¢ w kierunku wroga kilku wojow, ktorzy poswieca sie, by oca-
li¢ innych. Nastepnie nalezy wyprowadzi¢ tucznikéw z teatru i ustawic ich w poblizu, na stoku schodza-
cym do stawu.

Kiedy wrog zacznie si¢ zblizac, nasi tucznicy powinni zlikwidowaé bezdusznych, a krasnoludy powinny
wysla¢ w zaswiaty zniewolencow. Po wyeliminowaniu wroga potowa misji jest juz za nami.

Duzy problem w tej misji stanowig biegajgce po okolicy ghole, ktore podnoszg wybuchowe sakwy z ropa,
pozostale po ostatniej bitwie stoczonej pod Przymierzem. Ghole to jedyne jednostki, ktére potem moga
wykorzystaé te sakwy i na przykliad obrzuci¢ nimi nasze jednostki (cz¢sto beda to nasi tucznicy). W ten
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Napotkamy tez kilku zniewolencow, ktorzy jednak nie bedg na nas zwracaé uwagi, dopoki sie do nich nie
zblizymy lub nie zaczniemy razi¢ ich strzatami. Jak tylko bedziemy wystarczajaco blisko, z potudnia na-
dejdzie duza grupa zniewolencow i bezdusznych. Nasi tucznicy i krasnoludy powinni sobie z tatwoscig
z nimi poradzi¢. Manewrujgc krasnoludami, powinni$my unikac oszczepoéw miotanych przez bezdusz-
nych (sztuczke te opisano w rozdziale 3). Jesli zniewoleicom uda sie zanadto zblizy¢ do tucznikow i kra-
snoludéw, powinnismy wystaé wojow, by oczyscili teren.

Teraz, gdy Przymierze zostato juz oczyszczone z nieumarlych, musimy odszuka¢ Kodeks Absolutu. Ksig-
ga ta zazwyczaj lezy gdzies posrod trupow otaczajacych ruiny (patrz rys 4.2). Najlepiej bedzie zblizy¢ lek-
ko widok, dzieki czemu fatwiej nam bedzie Kodeks wypatrzy¢. Teraz naszym zadaniem jest zabezpieczyc
ksiege. Trzeba pamietac o tym, ze tylko krasnolud lub wedrowiec moze ja podniesc, dlatego jesli straci-
my wszystkie jednostki tego typu, nie bedziemy mogli zakonczy¢ misji zwycigstwem. Musimy podnies¢
Kodeks i skierowac si¢ w potudniowo-wschodni rég mapy. Na swojej drodze napotkamy kilku strazni-
kow, ale ich pokonanie nie powinno nam sprawi¢ trudnosci. Z drugiej strony nie wolno lekcewazy¢ gholi.

RYSUNEK 4.1. Nasze jednostki przybeda przez ten Wezel wiata. Nie zapomnijmy ich odprowadzi¢ na bok,
by zrobi¢ miejsce nastepnym.

spos6b moga wyrzadzi¢ wiele
szkod, dlatego lucznicy zawsze
powinni likwidowaé walesajace
sie w poblizu ghole, zanim te zdg-
zg ich zaatakowac.

Krasnoludy powinny tez uniesz-
kodliwiaé lezgce w okolicy sakwy
z ropg, detonujgc je swoimi poci-
skami wybuchowymi. Jesli w po-
blizu beda jednostki nieprzyja-
ciela, to mozna nawet wykorzy-
sta¢ sakwy, by zadaé im powaz-
niejsze obrazenia.

Strzezcie si¢ gholi z wybuchowymi
sakwamil Na obszarze tej mapy
rozrzuconych jest wiele sakw z ropa
(i bomb). Ghole mogg podnosi¢ sakwy
i rzuca¢ nimi w nasze jednostki,
powodujac  powazne  obrazenia
i paralizujac jednostki, ktérym udato si¢
przezy¢. Nasze krasnoludy powinny

Z ocalalych wojow utwoérzmy
. . .. eton wszystkie sakwy z ropa,
jedng grupe. Nastepnie ostroznie cetonile 2 z ropa

skierujmy wszystkie ocalale jed- jakie ‘le’lq w O‘I(OI‘E(')" W ten sposob
nostki w kierunku okraglego pla- ufatwimy sobie zycie.

cu wylozonego kostkami, na

z . . . RYSUNEK 4.2. Kodeks Absolutu znajduje si¢ pomiedzy trupami, dlatego trudno go wypatrzy<. Jesli wiec
srodku ktorego sto1 duzy po- mamy z tym problemy, powinniSmy dobrze przeszukac ciata poleglych.

mnik. Kiedy zblizymy sie do
Przymierza, zobaczymy, ze okoli-
ca jest wprost zaScielona trupami.
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UCIECZKA Z PRZYMIERZA
Po v g u M 0 WA N IE Udato si¢ nam. Zdobylismy Kodeks Absolutu. Teraz jednak bedziemy musieli z nim uciec i przetrwac

ataki Scigajacych nas nieumartych. W misji pt. ,Ucieczka z Przymierza” musimy si¢ przedrze¢ przez hor-
dy nieumartych i dosta¢ si¢ to tajemnego tunelu, ktéry doprowadzi nas w bezpieczne miejsce. Zanim sie
nam to uda, prawdopodobnie stracimy ponad potowe swoich jednostek. (Jesli gracie podobnie jak ja, stra-
cicie 80 procent swoich wojsk).

CEL MISII

JEDNOSTKI GRACZA

Takze i w tej misji mamy do dyspozycji znaczng liczbe jednostek: dwie liczne grupy wojow, catkiem li-
czebny oddziat tucznikéw, dwoch krasnoludow, a nawet wedrowca. Z taka armig pokonanie wroga powin-
no by¢ banalnie proste, prawda? Nic z tego. Oto pelna lista jednostek:

a Krasnoludy
ﬁ Woje
a Lucznicy

ﬁ Wedrowiec

HORDA CIEMNOSCI

Motto stug Ciemnosci w tej misji to: wigcej to i tak za mato. Wydaje sie¢, ze na ma-
pie znajduje si¢ nieskonczona liczba zniewolencow, zmor i myrmidonéw. Oto petna
lista wrogow, z ktorymi przyjdzie si¢ nam zmierzyc¢:

a Zniewolency (i to wielu)

a Myrmidoni (jesli kiedykolwiek ich zobaczycie, juz po Was)
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ﬁ Zmory

ﬁ Duszozerca (jest tylko obserwatorem)

TEREN MIS)I

W murze otaczajgcym Przymierze znajduje si¢ kilka wytomow. Na nieszczescie dla nas, wszystkich wyrw
strzegg duze grupy zniewolencow. Choé nie jest to widoczne na pierwszy rzut oka, ale najlepszg drogg
ucieczki bedzie bagnisty obszar po lewej stronie mapy. Mokradla te pozwolg nam unikng¢ gtéwnych od-
dziatéw wroga, a podmokie tereny pozwolg wyttumié wybuchy atakujgcych nas zmor. Za wszelkg cene
musimy unikac drogi prowadzacej Srodkiem mapy. JeSli spojrzymy na powyzszg ilustracje, wszystko sta-
nie sie jasne. Zazwyczaj nie oznaczamy polozenia wrogich jednostek, ale mysle ze w tym przypadku usy-
tuowanie myrmidonow (oznaczone gwiazdkami) moéwi samo za siebie.

Zwrdccie uwagg, ze jesli podazymy gtownym traktem, napotkamy niezwykle duza watahe myrmidonoéw
i zniewolencow. Jesli do tego dojdzie, nie mamy ZADNYCH szans, dlatego lepiej si¢ od nich trzymac
z daleka. Tunel, ktéry umozliwi nam ucieczke, znajduje si¢ po prawej stronie mapy, dokladnie pomiedzy
dwiema Sciezkami. Trzeba uwazac, bo tunel nie jest widoczny z kazdego miejsca, dlatego latwo go prze-
oczy¢.
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PLAN BITWY

Na poczatku misji nasze oddzialy zatrzy-
mujg si¢ zaraz przed uszkodzonymi mu-
rami Przymierza, w ktorych znajduja si¢
trzy wyrwy. Kazdej z nich strzeze duza
grupa zniewolencow. Instynkt pewnie
podpowiada Wam, by zaczal uktadaé
bomby i przygotowac tucznikéw, ktorzy
zlikwiduja nacierajacych nieumarlych,
ale to nie tedy prowadzi droga do zwycie-
stwa. OczywiScie, przy odrobinie szcze-
Scia 1 odpowiednim wykorzystaniu kra-
snoludéw mozna w ten sposob przezyc
masakre, ale zostanie nam tylko garstka
powaznie rannych jednostek. Nie traccie
jednak nadziei, bo jest inny, lepszy spo-
sob.

‘ £ WSKAZOWKA

Logika podpowiada, by wybra¢ gtéwny
trakt, ale jesli to zrobimy, czeka nas
niechybna klgska. Czekajg tam na nas
zastepy myrmidon6éw, gotowe zloi¢
nam skore.

Polega on na wyslaniu sze$ciu lub sied-

miu wojow oraz, dajmy na to, jednego tucznika, ktérzy postuza jako przyneta i Sciggng na siebie uwage
wielu nacierajacych zniewolencow (patrz rys. 4.3). W miedzyczasie reszt¢ jednostek powinniSmy prze-
mie$ci¢ w kierunku wyrwy potozonej po lewej stronie. Powinno si¢ nam udaé przedostaé¢ obok zniewo-
leficow, ktorzy tg wyrwa nadeszli. Nastepnie sami powinniSmy przeprowadzi¢ swoje jednostki przez wy-
rwe w murze. Co prawda caly czas bedzie nas Scigaé grupa zniewolencéw, ale bedzie to tylko jedna czwar-
ta lub jedna trzecia wrogdw, ktorzy zaatakowali nas na poczatku, gdyz pozostali nieumarli skupig swojg
uwage na pozostawionej przynecie. Czego oczy nie widzg, tego sercu nie zal.

Jesli wykazemy si¢ cierpliwoscia, to mozemy jednoczes$nie zlikwidowaé wszystkich §cigajacych nas znie-
wolencow, ale mozemy to zrobi¢ dopiero kiedy opuscimy teren mokradet. Wtedy to do atakujacych nas
zniewolencow przylaczg sie zmory. Jesli uda si¢ nam trafi¢ chocby jedng z nich krasnoludzkim pociskiem
lub trzema strzatami z tuku, to zainicjowana reakcja lancuchowa spowoduje zniszczenie wszystkich wro-
gich jednostek.

Poruszajac si¢ przez mokradta, bedziemy si¢ musieli od czasu do czasu broni¢ przed krazacymi w pobli-
zu zmorami. Po opuszczeniu podmoktych terenéw powinnis$my wykorzysta¢ krasnoludy i zlikwidowac
jak najwiecej zniewolencow. Zblizajac si¢ do krawedzi mapy, bedziemy musieli zej$¢ lekko na poludnie,
gdzie znajduje si¢ ukryty tunel. Najlepszg tras¢ do tunelu zaznaczono na rys 4.4.

Zblizajac sie do tunelu, natkniemy si¢ na grupe zniewolencéw i kilku myrmidonéw. Sprobujmy trafi¢ ich
kilkoma krasnoludzkimi pociskami, a potem uciekajmy w kierunku wyjscia. Nie mozemy traci¢ czasu, bo
juz wkrotce wrog bedzie deptal nam po pietach. W czasie calej misji musimy za wszelkg cene ochraniac
wedrowca, bo jesli zginie przed dotarciem do tunelu, to misja zakonczy si¢ niepowodzeniem. To wlasnie
on ma Kodeks i to jego musimy bezpiecznie doprowadzi¢ do tunelu.
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¢ Podzielmy nasze jednostki na dwie grupy: w jednej umiesémy pieciu lub
szesciu wojow i fucznika, a w drugiej (to bedzie grupa gléwna) wszystkie
pozostafe jednostki.

* Poprowadimy giéwna grupe w kierunku wyrwy po lewej stronie, ale starajmy
sie unikac gtéwnej armii zniewolencéw. Ci nieumarli moga si¢ do nas zblizy¢,
ale wszystkie nasze jednostki poruszaja si¢ szybciej, dlatego powinnisSmy im
uciec.

* Wejdimy na teren mokradet. Caly czas utrzymujmy swoje jednostki w ruchu,
by Scigajacy nas zniewolency nas nie dogonili, ale uwazajmy na zmory. Jesli
jakas zmora bedzie si¢ zbliza¢, nasi fucznicy powinni ja zlikwidowac.

* WyprowadZmy swoje jednostki z terenu bagien.

* Kiedy zniewolency wyjda z mokradel, obrzuémy ich krasnoludzkimi

RYSUNEK 4.3. Zostawmy kilka jednostek, ktére beda przyneta dla hordy zniewolencéw, ktérzy przybed iy .
y J €da przyneta y Y przybeda pociskami.

zza muru. W ten sposéb odwrécimy ich uwage.

* Prowadimy swoje jednostki wzdiuz gérnej krawedzi mapy, kierujac si¢ na

wschéd.

* Kiedy juz bedziemy na wschodzie, skierujmy sie w kierunku tunelu. Caty czas
pamigtajmy o unieszkodliwianiu zabfakanych zmoér i zniewolencéw.

¢ Jak najszybciej wprowadimy wedrowca i wszystkie inne ocalafe jednostki do
tunelu.

RYSUNEK 4.4. Wejscie do tunelu nie jest widoczne ze wszystkich miejsc, dlatego powinnismy wykorzystac
opcje orbitowania kamery, by je odnaleic.
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CEL MISII

Musimy zniszczy¢ jeden z czterech stupéow Wezfa wiata i w ten
spos6b zabezpieczy¢ tereny na zachéd od Chmurnych Grani. Jesli

stracimy wszystkie krasnoludy, misja zakonczy si¢ porazka. Wiaze
si¢ to z tym, ze potrzebujemy przynajmniej jednego speca od
materialéw wybuchowych, by zdetonowa¢ bomby, ktére zniszcza
stup.

ierwsze misje mamy juz za sobg, dlatego musimy si¢ spodziewal, ze kolejne zadania beda JEDNOSTKI GRACZA

Jesli czego$ w tej misji brakuje, to jednostek do walki bezposredniej. Nasze jednostki miotajgce majg bar-
o wiele trudniejsze. Co gorsza, przyjdzie nam je wykonywa¢ w zimnym i nieprzyjaznym Srodowisku. dzo stabe wsparcie, ale jesli odpowiednio wykorzystamy ich mozliwosci, to przejscie tej misji nie powin-
no by¢ trudne. Oto pelna lista dostepnych jednostek:
W zwigzku z tym trzeba by¢ przygotowanym na to, ze nie wszystkie krasnoludzkie pociski, ktérymi ob- . .
a Krasnoludy (co najmniej o$miu)
rzucimy nacierajacych zniewolencow, wybuchng. Jesli na terenie Bagrady bedziemy zbytnio polegac na ﬁ Lucznicy

krasnoludach, czeka nas porazka. Z drugiej strony, w ostatnim etapie bedziemy musieli ztozy¢ swoj los w ﬁ Berserkerzy (tylko garstka)

HORDA CIEMNOSCI

rece krasnoludéw, gdyz tylko oni sg w stanie pokona¢ 100 bezdusznych, ktorzy sie na nas rzucg. Tak czy L ) ) . ) ) o ) )
W czasie tej misji ze strony nieumarlych nie spotkajg nas zadne niespodzianki. Przeciwko nam stang jed-

nostki, do ktorych juz zdazyliSmy sie przyzwyczaié: bezduszni, zniewolency, ghole i par¢ zmor na doktad-
ke. Jak zwykle oddzialy nieumartych bedg liczne, dlatego najlepiej poradzg sobie z nimi krasnoludy. Oto
lista naszych przeciwnikow:

inaczej, jesli uda si¢ Wam ukonczy¢ kolejne trzy misje, to z pewnoscig bg¢dziecie lepszymi graczami. Na-

wet jesli po drodze przybedzie Wam troche siwych wioséw na glowie.
@ Bezduszni

Ve . , . .
WYPEVZIC TENA ZE S'TON EHEIM ﬁ Zniewolency (i to duzo)
@, Ghole (tylko garstka, ale za to bardzo denerwujacy)

To nasza pierwsza misja, ktorej akcja toczy si¢ w terenie spowitym grubg warstwg $niegu. Klimat i pogo-

da nie ma wplywu na gre poza tym, ze $nieg gasi od czasu do czasu krasnoludzkie pociski. Celem misji ﬁ Zmory

»Wypedzic¢ Tena” jest zniszczenie jednego z czterech stupéw Wezla wiata, by w ten sposdb zapobiec inwa-

zji nieumartych. Wezet wiata znajduje sie dos¢ daleko i jest dobrze strzezony, dlatego przyjdzie nam za-

bi¢ niejednego nieumartego, zanim uda si¢ nam wypelnic to zadanie. TEREN MISII

Podobnie jak kilka wczesniejszych, mapa, na ktérej toczy si¢ akcja tej misji, jest

przedzielona rzekg. Choc rzeka ta jest pokryta kra, to przeby¢ ja mozna tylko
w dwoch miejscach. Najlepiej wybraé to, ktore znajduje sie w srodkowej czeSci
mapy. Co prawda przejscie to jest silniej strzezone, ale polozenie drugiej przeprawy
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(przy wodospadzie na poludniu) utrudnia rozstawienie naszych jednostek, w zwigzku z czym jesteSmy
bardziej narazeni na okrazenie przez nieprzyjaciela.

Snieg nie pokrywa cafego obszaru mapy, dlatego w wiekszo$ci miejsc mozemy korzystaé z umiejetnosci
krasnoludow i ich wybuchajacych pociskéw. Trzeba tylko pamigtaé, ze nie mozna na nich polega¢ w oko-
licy rzeki i w miejscach pokrytych $niegiem. Na mapie tej znajduje si¢ tez duzo drzew, ktore mozna wy-
korzystaé jako ostone przed nacierajagcymi bezdusznymi. Na prawo od gtdwnego duktu znajduje si¢ po-
mnik, ale nie ma odgrywa on zadnej szczeg6lnej roli w misji (na wypadek gdyby Was zainteresowat).
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PLAN BITWY

Gdy zaczynamy misje, nasze jednostki
stoja posrodku traktu z grupg pielgrzy-
moéw, podrézujacych do Swigtyni. To
okrutne, ale zupelnie spokojnie mozna
tylko patrzy¢, jak ci bogobojni ludzie gi-
ng pod ciosami gholi, cho¢ mozna tez
wystac¢ im na pomoc kilku berserkerow.
Wybor nalezy do nas. Powinni$my po-
dzieli¢ swoje jednostki na grupy: jedna
grupe berserkeréw, jedng lucznikéw i
dwie grupy sktadajgce sie z czterech kra-
snoludow.

Zamarznigta rzeka wyglada, jakby
mozna bylo po niej przejs¢, ale lod jest
zbyt cienki. Rzek¢ mozna przeby¢ tylko
w miejscach, gdzie nie jest skuta lodem.

Nalezy trzymaé krasnoludy z dala od

siebie, bo jesli choc¢ jeden pocisk wybuchnie zbyt blisko, to w wyniku reakcji tancuchowej mozemy za-
konczy¢ misj¢ jeszcze zanim ja dobrze rozpoczniemy. Jesli nie wiecie, o czym moéwig, spdjrzcie na ilu-
stracj¢ 5.1

[

RYSUNEK 5.1. Musimy uwainie obserwowa¢ krasnoludy i trzymac je w jednej linii. Jesli zaczna rzucaé
pociskami w stojacych z przodu towarzyszy, to tragedia gotowa.
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Teraz ostroznie poprowadzmy nasze od-
dzialy traktem na wschod. Niebawem
napotkamy armi¢ wroga. Zanim nie-
przyjaciel zaatakuje, powinniSmy utwo-
rzy¢ formacje, w Srodkowej czesci ktorej
ustawimy tucznikow, a dwie grupy kra-
snoludéw zajmg miejsce po bokach
(patrz rys. 5.2). Na wszelki wypadek z ty-
Iu powinniSmy ustawi¢ berserkeréw, na
wypadek gdyby bylo potrzebne wspar-
cie. Kiedy wrog si¢ zblizy, tucznicy po-
winni zaczal razi¢ strzalami bezdusz-
nych, a krasnoludy rozpocza¢ ostrzal na-
cierajacych zniewolencéw. Widok rozry-
wanych na strzgpy nieumarlych zapada
na dlugo w pamieci. Jeszcze raz przypo-
minam, ze jesSli w jednej grupie znajduje bombg.
si¢ trzech lub wiecej krasnoludéw, to

muszg sta¢ w szeregu obok siebie. W ten

sposob unikniemy sytuacji, w ktorej sto-

jacy z tylu krasnolud trafi pociskiem i,

Aby zniszczy¢ stup Wezta Swiata,
trzeba bedzie podiozy¢ u jego
podstawy co najmniej pie¢ bomb.
Jednak proponujg, by ustawi¢ tyle
bomb, iloma bedziemy dysponowali.
Lepiej przedobrzy¢ niz potem
zatowaé. Jesli zostanie nam
przynajmniej jeden krasnolud, to
wcigz mozemy wysadzi¢ stup, jesli
tylko uda si¢ nam znalez¢ piata

RYSUNEK 5.3. Takie ustawienie to doskonaly sposéb na pokonanie wszystkich wrogow, z ktérymi
zmierzymy si¢ w tej misji. Krasnoludy graja role “mfota,” a tucznicy “kowadta.”
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RYSUNEK 5.3. Poswieémy kilku berserkerdéw, by uszczupli¢ szeregi bezdusznych, zanim do walki z wrogiem
przystapia krasnoludy.

swoich towarzyszy, stojacych z przodu. Jesli w dalszym ciagu Was nie przekonatem, to spojrzcie jeszcze
raz na rysunek 5.2. Pokonawszy t¢ grupe nieumartych, powinniSmy si¢ zblizy¢ do rzeki. Zobaczymy tam
dos¢ duza armi¢. W miedzyczasie pielgrzymi doswiadczg z pewnoScig go$cinnego przyjecia przez ghole,
podazajace za naszymi oddziatami. Jesli chcemy ocali¢ swoja skore, najlepszym sposobem bedzie trzyma-
nie z tylu, za naszymi gléwnymi sitami, kilku berserkeréw, ktérzy w razie potrzeby wezmg na siebie na-
tarcie nieprzyjaciela. Aby sprowokowaé wroga do przeprawy przez rzeke, nasi tucznicy beda musieli za-
kosztowac kapieli. WprowadZzmy ich w nurt rzeki i otwoérzmy ogiefi w kierunku nieumartych (najlepie;j
mierzy¢ w bezdusznych). Gdy armia Ciemnos$ci zacznie atakowac, tucznicy powinni co sit w nogach wro-
ci¢ na suchy brzeg, ale nie na tyle daleko, by nieumarli zawr6cili. Nastgpnie nalezy sprowadzi¢ o§miu kra-
snolud6éw (po czterech z kazdej strony) i zniszczy¢ wszystkie jednostki nieprzyjaciela, jakie tylko prze-
krocza rzeke. Nalezy si¢ przygotowac na to, ze kilka gholi sprobuje zaatakowaé krasnoludy stojace po pra-
wej stronie formacji, dlatego powinni$my trzymac w poblizu kilku berserkeréw, ktérzy wybawia naszych
malych specéw od materialéw wybuchowych z opatéw. Jesli bedziemy potrzebowac dodatkowych jedno-
stek, mozna wycofaé berserkerow chronigcych pielgrzymow - w koncu czy ci poboznisie w czymkolwiek
nam kiedy$ pomogli? W dalszym ciggu powinniSmy mie¢ do swojej dyspozycji wieksza cz¢$¢ tucznikow,
kilku berserkerow i co najmniej trzy lub cztery krasnoludy. Nast¢pnie musimy przekroczy¢ rzeke i wyjsc¢
na brzeg (po prawe;j stronie), aby odsapnac¢ troche przed szarza na kolejna grup¢ nieumartych. Przed na-
mi, na péinocy, wciaz znajduja si¢ dwie gtéwne grupy bezdusznych i zniewolencéw, dlatego przed znisz-
czeniem Wezla Swiata czeka nas jeszcze powazne starcie. Nasi tucznicy powinni zaatakowac grupe po le-
wej stronie, przy czym powinni oni mierzy¢ w bezdusznych. Jednocze$nie powinniSmy poprowadzié ber-
serkerow, by zaatakowali bezdusznych w formacji po prawej. Nieumarli najpierw zaczng uciekaé (patrz
rys. 5.3), ale potem zawrdcg i beda walczy¢. Jesli bedziemy dziataé szybko, to powinniSmy zlikwidowac
trzech lub czterech bezdusznych, a potem wycofac co najmniej jednego berserkera w bezpieczne miejsce.
Kiedy nieumarli rozpoczng natarcie na tucznikéw i krasnoludy, zacznijmy odwrét, ale nie przestawajmy
razi¢ wroga strzalami i pociskami. W ten sposob powinni$my wyeliminowaé wszystkich wrogoéw i wciaz
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e Utwdérzmy jedna grupe z tucznikéw, jedna z berserkeréw i dwie grupy
z krasnoludéw. Pamigtajmy, zeby grupy krasnoludéw nie walczyly blisko siebie.

* Ruszmy prosto przed siebie droga (na wschéd), wypatrujac pierwszej armii
nieumartych.

* Kiedy zobaczymy oddzialy nieumartych, ustawmy tucznikow w luznym
szeregu, a po bokach rozmiesémy dwie grupy krasnoludéw. Najlepiej trzymac
w poblizu berserkeréw, ktorzy zapewnia ewentualne wsparcie.

* Lucznicy powinni si¢ skupi¢ na likwidowaniu bezdusznych, a krasnoludy na
niszczeniu zniewolencéw.

* Po zlikwidowaniu pierwszej grupy wrogow, zblizmy si¢ do rzeki, ale nie
podchodZmy na brzeg. Jeszcze raz ustawmy jednostki w takiej samej formacji
jak poprzednio. Tutaj takze powinna si¢ sprawdzic.

* Opcjonalnie: jesli chcemy uratowac pielgrzyméw, wyslijmy kilku berserkerow
w kierunku kamiennego pomnika po prawej stronie. Trzeba jednak wiedziec,

ze to zadanie wymaga ich stafej obecnosci, a w miedzyczasie berserkerzy
moga by¢ potrzebni do ochrony tucznikéw i krasnoludow. By ukonczy¢ misje,
nie trzeba ratowac pielgrzymow, wiec mozna po prostu pozwoli¢ im zginac.

* Skierujmy tucznikéw w nurty rzeki i zacznijmy ostrzeliwa¢ nieumartych, by
sciagnad ich uwage. Jak tylko wrég zaatakuje, wyprowadzmy tucznikéw z wody.

* Sprowadimy krasnoludy i ostrzelajmy zniewolencéw i bezdusznych, ktérzy
wyjda na brzeg. Lucznicy powinni w tym czasie prowadzi¢ ostrzaf
bezdusznych, ktérzy znajduja si¢ w zasiegu strzatu. W miedzyczasie trzeba
uwazac na ghéle, ktére zaatakuja nasza prawa flanke.

* Pokonawszy nieumartych, przeprawmy sie przez rzeke i skierujmy na pétnoc.

e Zaatakujmy fucznikami grupe nieumarlych na zachodzie (te mniejsza).
W miedzyczasie berserkerzy powinni zlikwidowac¢ bezdusznych w wiekszej
grupie na wschodzie. SprowadZmy krasnoludéw i przygotujmy ich do ataku.

Ciag dalszy na nastepnej stronie
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RYSUNEK 5.4.Ta sekwencja szesciu ilustracji pokazuje, w jaki sposéb zniszczy¢ stup. Ten widok chyba nigdy
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* Kiedy zniewolency zaatakuja, krasnoludy i fucznicy powinny obrzuci¢ ich
swoimi pociskami i strzalami. W miedzyczasie powinniSmy wycofywac swoje
jednostki, by ograniczy¢ straty do minimum.

e Uwazajac na zmory i bezdusznych, ktérzy zaczna wychodzi¢ z lasu,
podejdimy pod Wezet wiata (na pétnocy).

¢ Kiedy dotrzemy do Wezta wiata, nie wchodZmy od razu na jego teren, bo za
chwile pojawi si¢ tam zmora, a potem zniewolency i bezduszni. Z tymi
nieumarfymi powinni sobie poradzi¢ nasi krasnoludy i fucznicy. Potem
najlepiej obréci¢ sie¢ w kierunku wschodnim, skad nadciaga kolejna grupa
wojsk nieprzyjaciela.

* Jesli bedziemy mieli szczesci, to gdy wigkszos¢ wrogow bedzie juz pokonana,
wciaz powinniSmy dysponowa¢ kilkoma krasnoludami. Musza one umiesci¢
przynajmniej pie¢ (albo wiecej) bomb bezposrednio przy podstawie jednego
ze stupow Wezla wiata.

*Kiedy bomby beda gotowe, krasnoludy musza si¢ wycofac i rzuci¢ swoje
pociski w poblize materiatéw wybuchowych. Teraz mozna juz tylko podziwia¢
widowiskowy wybuch.

mi si¢ nie znudzi.
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zachowaé wszystkie krasnoludy i dwdch lub trzech tucznikéw. Jesli graliSmy ostroznie, to moze nawet be-
dziemy mieli w odwodach paru berserkeréw. PoprowadZzmy swoje oddzialy dalej na péinoc. Uwazajmy
przy tym na zmory i bedusznych, ktérzy od czasu do czasu beda wychodzi¢ z laséw. Po przybyciu w po-
blize Wezta Swiata, nie wchodzmy od razu na jego teren, bo za chwile pojawi si¢ tam zmora, ktora wysa-
dzi si¢ w powietrze. Natychmiast po tej eksplozji przybeda tez zniewoleficy 1 bezduszni, a ze wschodu
nadciagnie kolejny oddzial nieumartych. Moze to wygladac grozZnie, ale nasze krasnoludy na pewno so-
bie poradzg. Wystarczy tylko wsparcie tucznikow, ktérzy zajma si¢ bezdusznymi, a krasnoludy w tym cza-
sie bedg obrzuca¢ nieumartych swoimi pociskami. Kiedy rozniesiemy w pyt wiekszos¢ sit wroga, podpro-
wadzmy dwoch krasnoludéw pod stup Wezia Swiata, ktory jest najbardziej oddalony od wroga. Powinni
oni podejsc jak najblizej stupa i zostawié u jego podstawy wszystkie cztery bomby. Kiedy bomby bedg juz
ustawione, krasnoludy powinny si¢ oddali¢ na bezpieczng odlegtosc¢ i jednocze$nie rzuci¢ w kierunku stu-
pa swoje pociski. Jak pokazuje ilustracja 5.4, polaczenie bomb i pociskow wystarczy, by zniszczy¢ stup.
Kiedy nam si¢ to uda, misja zakoficzy si¢ powodzeniem. Gratulacje!

BAGRADA

Bagrada to labirynt matych, goérskich wawozow, taczacych Rownine Lusek z LeSnym Sercem. To nasze
pierwsze spotkanie z mapa niemal w caloSci pokrytg §niegiem. Nieustannie padajgcy $nieg, gaszacy lon-
ty krasnoludzkich pociskdéw, ma ogromny wplyw na przebieg gry. Bagrada to misja, w ktorej po raz pierw-
szy spotkamy olbrzymie trowy, potrafigce w pare sekund rozerwac nasze jednostki na strzepy. Jedng
z wazniejszych umiej¢tnosci, ktore trzeba bedzie posiasc, by t¢ misj¢ ukonczyc, bedzie wiasnie poznanie
zasad walki z tymi groznymi wrogami. Na szczeScie takze i my otrzymamy positki, wiec nie powinno by¢
tak Zle.

CEL MISII

Musimy przeby¢ osniezona przefecz i dotrze¢ do miejsca na
pétnocnym-wschodzie (specjalnie oznaczonego), niszczac po drodze
wszystkich wrogow. Kiedy spotkamy trowy, powinnisSmy je zlikwidowac.

JEDNOSTKY GRACZA

W tej misji dysponujemy doborowymi oddzialami. Po naszej stronie walcza szybcy i silni berserkerzy, wy-
trzymali wojowie 1 niezréwnani w walce na odleglo$¢ tucznicy. Co wigcej, w leczeniu ran pomoze nam we-
drowiec. W dodatku kiedy dotrzemy do specjalnie oznaczonego miejsca, otrzymamy dodatkowe positki.
Oto pelna lista dostgpnych jednostek:

ﬁ Wedrowiec

ﬁ Woje

ﬁ Berserkerzy
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Lucznicy
Krasnoludy
Porilki
Krasnoludy
Wedrowiec

Lucznicy

L i L TR L T

Woje
HORDA CIEMNOSCI

Bedziemy si¢ musieli zmierzy¢ z licznymi falami nieumartych. Do tej pory byli to zazwyczaj zniewolen-
cy 1 bezduszni, ale te tej misji dotgczg do nich takze walesajace si¢ bandy myrmidonéw. Myrmidoni dys-
ponujg cechami podobnymi do berserkerow, a to wrozy ktopoty. OczywiScie przyjdzie nam tez stoczyc
walke z trowem: wymierzajacym $miertelne kopniaki olbrzymem. Oto petna lista jednostek wroga:

ﬁ Bezduszni
ﬁ Zniewolency
& Myrmidoni

ﬁ Trowy

Armia nieumarlych

Nasza trasa

" % -
Mala:grupa .H. p— "‘ & o+ f.‘
wrogow ] i # N
t Positki, "
L W

)
i
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TEREN MIS)I

Misje rozpoczynamy na terenie wolnym od $niegu, dzigki czemu latwiej odeprzemy pierwszg fale nie-
umartych. Niestety, kiedy zapuScimy si¢ glebiej, w tereny pokryte $niegiem, krasnoludzkie pociski nie
bedsg juz tak niezawodne. Cecha charakterystyczna tej mapy to otaczajgce nas ze wszystkich stron niedo-
stepne pagorki, na ktorych czesto stojg bezduszni (patrz rys. 5.5). W takiej sytuacji wroga mogg zlikwido-
waé jedynie tucznicy. W zwigzku z tym dobrze jest wykorzysta¢ umiejetnosci wedrowca, ktory wyleczy
rannych tucznikéw.

PLAN BITWY

Na poczatku misji jesteSmy skierowani na wschod (w kierunku prawej strony mapy), i stoimy przed znisz-

RYSUNEK 5.5. Uwaga na bezdusznych atakujacych nasze jednostki ze stromych wzgérz. W ich zwalczaniu
najskuteczniej radza sobie tucznicy.

czong bramg miejskg. To wiasnie na wschod bedziemy musieli podazac, dlatego podzielmy jednostki na grupy
odpowiadajace typom jednostek i podejdZzmy troche¢ do przodu. PodprowadZmy krasnoludy w miejsce, gdzie
kiedy$ byla brama i ustawmy kilka bomb. Po lewej i po prawej stronie umiesémy kilku berserker6w i wojow,
ktorzy obronig naszych specow od materialéw wybuchowych przed nacierajacymi z obu stron myrmidonami
(patrz rys 5.6). Pozbawione wsparcia krasnoludy nie majg wigekszych szans w walce z myrmidonami, bo jeden
wybuchajacy pocisk nie wystarczy, zeby zabic te bestie. Sam czgsto wysytam pozostalych berserkeréw, by wy-
tropili 1 zniszczyli wszystkich myrmidonow, ktorzy mogli si¢ znaleZ¢ na moich tylach.
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Najlepiej wykorzysta¢ umiejetnosci krasnoludéow w tym momencie, gdyz tylko tutaj ich pociski bedg na-
prawde skuteczne. Po ustawieniu bomb wystarczy tylko czekaé, bo juz niedtugo w zasiegu wzroku poja-
wig sie jednostki wroga. Kiedy je zobaczymy, nasi fucznicy powinni zaatakowaé bezdusznych, a krasno-
ludy skierowaé swoje pociski na zniewolencow. Jesli zrobimy to w odpowiednim momencie, gdy nie-
umarli bedg przechodzi¢ w poblizu podtozonych bomb, mozemy ich zniszczy¢ za jednym razem. Nasi

RYSUNEK 5.6. Krasnoludéw podkiadajacych bomby powinni z obu stron chroni¢ berserkerzy lub woje.
Myrmidony tylko czekaja na sposobnos¢, by rzuci¢ si¢ do ataku

berserkerzy nadajg si¢ doskonale do Scigania bezdusznych, dlatego wiaSnie tych jednostek najlepiej uzy¢,
jesli nieumarli oszczepnicy bedg nam sprawiac kiopoty.

Po zlikwidowaniu pierwszej grupy jednostek wroga, podejdZmy do przodu, az zobaczymy kolejng fal¢ ata-
ku. Z drugim natarciem nalezy postgpi¢ doktadnie jak z pierwszym. Po drugiej przyjdzie trzecia grupa
jednostek wroga, ktore takze nalezy zlikwidowac. Nastepnie bedziemy si¢ musieli zmierzy¢ przynajmniej
z kilkoma bandami myrmidonéw. Jesli bedziemy caly czas trzymac kilku zolnierzy (berserkeréw lub wo-
jow) w poblizu tucznikow i krasnoludéw, to powinniSmy sobie z nimi poradzié.

Nast¢pnie musimy podazac trasa wyznaczong na mapie umieszczonej na poczatku opisu misji, az dotrze-
my do kamiennego obelisku. Po drodze spotkamy kilku myrmidonéw i bezdusznych, ale powinniSmy so-
bie bez trudu z nimi poradzié. Nie zapomnijmy o regularnym leczeniu najci¢zej rannych tucznikéw i ber-
serkerow. PrzejdZmy do kolejnego kamiennego obelisku (patrz rys. 5.7). Gdy si¢ tam znajdziemy, w dol-
nej czgSci mapy pojawig sie positki.

Copyright S7880 SYBEX, Inc., Alameda, CA www.apbexgames, com



BUNGLE SOLTWARE PRODUCTS CORPORATION

@yTh 1: upadly wkadey

Nastepnie idZmy dalej na wschod, az
dojdziemy do ptongcego wciaz ogni-
ska. Pamietacie je z filmu wprowa-
dzajacego? Tak, to to samo miejsce.
Pamigtacie, jak zgineli pokazani
w tym filmie ludzie? Zabit ich trow.
Przygotujcie si¢ do milego spotkania.
PrzejdZzmy za kamienny obelisk, ale
utrzymujmy rozproszone jednostki.
Po jednej stronie powinni si¢ znajdo-
waé woje, po drugiej berserkerzy, a
lucznicy ustawieni w dtugi szereg po-
winni staé w Srodku.

Krasnoludy nie sg w stanie stana¢ do
rownej walki z trowami, bo ziemia
jest zascielona $niegiem, gaszacym
lonty krasnoludzkich pociskow, a tro-
wy sg bardzo szybkie. Jednak zanim
spotkamy si¢ oko w oko z trowem, be-
dziemy musieli pokonaé kolejng gru-

Obelisk

Trow to potezny przeciwnik, ale ma
swoje stabe punkty. Jedynym sposobem,
by zabi¢ tego potwora, nie tracac przy
tym wielu jednostek, jest otoczenie go
ze wszystkich stron jak najwicksza
liczba berserkerow i wojow. Jesli
zaatakujemy go kolumng jednostek, to
zabije je wszystkie.
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pe bezdusznych i zniewoleficow. Starajmy si¢ zlikwidowac ich, uzywajac w tym celu tucznikow, by nie
straci¢ niepotrzebnie jednostek.

RYSUNEK 5.8. Aby zabic trowa, nalezy go otoczy¢ jednostkami i zaatakowac ze wszystkich stron jednoczesnie.

Kiedy ostatni nieumarli beda juz koaczyé swoj zywot, pojawi si¢ trow. To niezwykle wytrzymaly przeciwnik,
dlatego jesli chcemy go pokonaé, musimy przygotowaé wszystkich swoich berserkerow i wojow. Aby zabi¢ tro-
wa, musimy go zaatakowac wszystkimi wojami i berserkerami jednoczes$nie ze wszystkich kierunkéw, gdyz wia-
$nie okrazony ze wszystkich stron jest on najbardziej podatny na ciosy (patrz rys. 5.8) Pozbywszy sie trowa mu-
simy przeprowadzi¢ jednostki poza ostatni obelisk, a misja zakonczy si¢ powodzeniem!
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ZASADZKA

Pamigtacie jeszcze gry na automatach, takie jak na przykiad Galaga? Projektanci gry tez o nich nie zapo-
mnieli. Wlasnie te gry staly si¢ inspiracjg tej misji. Chodzi o to, ze 100 bezdusznych odigczylo si¢ od swo-
ich dowodcow i zgubito droge w wawozach. Naszym zadaniem jest wykorzystanie wszystkich mozliwych
* Podzielmy jednostki na grupy wedlug rodzaju wojsk. Krasnoludy powinni §rodkow, przewaznie krasnoludow, by zabi¢ wszystkich wrogéw. Powodzenia!

podiozy¢ bomby w okolicy bramy (to jedyne miejsce na mapie, w ktérym
mozna by¢ pewnym ich przydatnosci). Ustawmy wojow w ten sposéb, by
bronili bokéw przed atakami myrmidonéw.

CEL MISII

* Kiedy nadciaggnie armia nieumartych, uzyjmy krasnoludéw i bomb, by
zlikwidowa¢ jak najwiecej zniewolencéw, a fucznikami zaatakujmy
bezdusznych. Jesli zajdzie taka potrzeba, berserkerzy powinni dokonczy¢
dzieta zniszczenia.

Zanim stracimy wszystkie swoje jednostki, musimy zabi¢ jak najwigcej bezdusznych. Liczba
zabitych wrogéw wymagana do ukornczenia misji zmienia si¢ w zaleznosci od poziomu
trudnosci. Na poziomie normalnym musimy zabi¢ 60 procent bezdusznych, na poziomie
heroicznym bedzie to 80 procent, a na poziomie legendarnym 90 procent.

* Wyleczmy powaznie ranne jednostki, a potem podprowadimy jednostki do
przodu i w podobny sposéb zlikwidujmy druga fale ataku. Tym razem jednak
mozemy nie mie¢ czasu na podfozenie bomb.

e Uporawszy si¢ z druga fala, podprowadimy jednostki do przodu, az JEDNOSTKI GRACZA

napotkamy trzecia fale. Pozbadimy sie jej uzywajac tucznikéw, berserkerow R . . . ) .

i wojow, a potem wyleczmy wszystkie ranne jednostki. W tej misji dysponujemy duzg grupe krasnoludow z jeszcze wigksza liczba bomb, ale by wygrac, trzeba
bedzie bardzo umiejetnie wykorzystac ich umiejetnosci. Oto pelna lista dostepnych jednostek:

* Podejdimy w poblize pierwszego, a potem drugiego obelisku, wypatrujac po
drodze myrmidonéw i bezdusznych. Po dotarciu do drugiego kamienia, ﬁ Krasnoludy (z dodatkowymi bombami)
otrzymamy positki.

ﬁ Berserkerzy (mata grupa)
* Pofaczmy positki z reszta jednostek. Wedrowiec powinien wyleczy¢
wszystkich potrzebujacych pomocy wojow i berserkeréw.

* Podprowadimy swoje jednostki do ogniska. Lucznicy powinni zlikwidowaé HORDA CIEMNOSCI

bezdusznych na wzgérzu po lewej stronie. .. . . ., .. .. . . . .
4 : 7 4 Hmm, nie wiem, jak to powiedziec, ale w tej misji naszymi jedynymi wrogami sg bezduszni. Oto, z kim

e Kiedy tylko nasze jednostki mina ognisko, zaatakuje je kolejna grupa si¢ zmierzymy:
bezdusznych i tucznikéw. Uzyjmy fucznikéw, by zwabi¢ zniewolencéw, ale oo .
potem wycofajmy sig, by uniknaé starcia. Niebawem pojawi si¢ trow. ﬁ Bezduszni (kilka natarc)
PowinniSmy otoczy¢ go naszymi berserkerami i wojami i jak najszybciej

unieszkodliwic. TEREN MISI

« Jesli dobrze przeprowadziliémy atak, trow powinien zgina¢. Teraz wystarczy Ta mapa to kolejny zamarzniety, spowity Sniegiem obszar, co jeszcze bardziej podwyzszy poziom trudno-
tylko dobi¢ pozostalych wrogéw. Podejdimy do ostatniego obelisku i gotowe. Sci tej misji. Dysponujemy przede wszystkim krasnoludami, ktoérych pociski sa czasami gaszone przez
Misja ukofczona! $nieg. Na szczgScie w czasie gry nie bedzie opadéw §niegu, wiec przynajmniej o §wiezy Snieg nie bedzie-
my si¢ musieli martwic. Wigkszo$¢ akcji toczy si¢ na zamarznietym jeziorze, dlatego powinniSmy si¢
przyzwyczai¢ do plaskiego terenu. Lepiej jednak uwaznie obserwowaé wzgorza za nami, bo bezduszni lu-
big podkradac si¢ z tylu. W poblizu jeziora znajduje si¢ duzy sktad bomb, ktére powinniSmy stamtad jak
najszybciej zabrad.
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‘ l Trasa wroga l

Bezduszni

-

‘ Nasze oddzialy

PLAN BITWY

Na poczatku misji krasnoludy ustawiaja bomby na drodze bezdusznych. Skierujmy kilku pozostatych
krasnoludéow, by ustawili duzy labirynt z bomb wokét jeziora. Jesli bedziemy miec¢ szczeScie, uda si¢ nam
zniszczy¢ wielu bezdusznych, kiedy zblizg si¢ oni do zastawionych fadunkéw. Bomby powinny by¢ usta-
wione tak, by zdetonowanie jednostek wywotalo reakcje¢ tancuchowa i doprowadzito do wybuchu pozo-
stalych (patrz rys. 5.9).

Pierwsza fala bezdusznych nadciggnie z obu stron jeziora, a nieumarli bedg si¢ poruszaé zygzakami. Mo-
zemy wysta¢ kilku krasnoludow, by zajely si¢ napastnikami, ale nalezy uwaza¢ na Smierciono$ne oszcze-
py bezdusznych. To dobry moment na wykorzystanie sztuczki z omijaniem oszczep6w, opisanej w roz-
dziale trzecim. Jesli uda si¢ nam unikngé wigkszosci widczni, to bedziemy w stanie zlikwidowac wielu
nieumarlych, nie tracac wszystkich krasnoludéw. Kolejne fale bezdusznych sg ponumerowane, a ich
sktad jest nastgpujacy:

FalaI - jedna grupa skiadajgca sie z 10 bezdusznych
Fala II - jedna grupa sktadajgca sie z 10 bezdusznych
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Fala III — dwie grupy sktadajace sie z 10 bezdusznych
Fala IV - dwie grupy sktadajgce sie z 10 bezdusznych

Fala V — dwie grupy sktadajace sie z 10 bezdusznych 10 plus wszyscy nieumarli, ktdrzy przezyli do tej po-
ry

RYSUNEK 5.9. Ustawmy bomby i sprébujmy zlikwidowaé bezdusznych, wywotujac reakcje tancuchowa.

Poza tym 20 bezdusznych wedruje po mapie w matych grupkach, szukajgc ofiar (patrz rys. 5.10).

Najwazniejsze, by utrzymac swoich krasnoludéw przy zyciu na tyle diugo, by zabili przynajmniej 60 pro-
cent bezdusznych (na poziomie normalnym). Wielu ekspertow z firmy Bungie ustawia bomby w réznych
miejscach wzdluz jeziora, w poblizu ktérych beda si¢ poruszaé bezduszni, ale aby to przewidzied, trzeba
dobrze te misje poznaC. Inni gracze tworzg grupy, w ktorych do dwoch lub trzech krasnoludow dotacza-
ja woja dla ochrony. Kiedy taka grupa zblizy sie do bezdusznych, mozemy wysta¢ woja jako przynete,
a krasnoludy mogg w tym czasie atakowaé wroga swoimi pociskami.

Najlepiej zapisaé stan misji na samym poczgtku i sprobowac zagra¢ w nig kilka razy. W ten sposob dowie-
my sig¢, ktoredy nadchodzg nieumarli w czasie kolejnych natar¢ i bedziemy wiedzieli, gdzie ulozy¢ bom-
by. Przyblizona trasy bezdusznych zostaly tez zaznaczone na mapce, ktora znajduje si¢ na poczatku dzia-
Tu z opisem misji.
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PODSUMOWANIE

RYSUNEK 5.10. Bezduszni wedruja w diugich szeregach, dlatego lepiej zaatakowac ich od przodu niz z tytu.
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tym rozdziale zamieScitem opis dwdch misji, w ktorych spotkamy
si¢ z nowym rodzajem jednostek. Co prawda nie s3 to jednostki zupelnie nowe, ale charakteryzuja si¢ spe-
cyficznymi cechami. Mowig tu o bohaterach, ktérzy wygladajg jak zwykle jednostki, ale potrafig miotac
i atakowac szybciej i skuteczniej niz inni. Zdziwicie, si¢ widzac, jak tatwo tucznik-bohater poradzi sobie

z grupg gholi.

W czasie dwoch opisanych ponizej misji bedziemy mieli okazje podziwia¢ umiejetnoSci bohaterow w kra-
jobrazie pustynnym. W misji pt. ,Pieciu heroséw” bedziemy musieli odnaleZ¢ Alrika na ogromnej mapie
i pomé6c mu wydostaé sie z pola silowego. ,,Ucieczka z Bariery” to kontynuacja opowiesci o bohaterach,
ale tym razem Alrik juz walczy w naszych szeregach. Dowodzenie malg liczbg niezwykle skutecznych jed-

nostek bedzie dla Was na pewno ciekawym przezyciem.

PIECIU HEROSOW

Do swojej dyspozycji mamy pieciu herosow, czyli jednostek o wiele
silniejszych i efektywniejszych w walce niz zwykte jednostki dane-
go typu. Musimy odnalez¢ Alrika, avatara uwiezionego w polu sito-
wym, strzezonego przez licznych bezdusznych. Po drodze napotka-
my wielu zniewolencéw, bezdusznych i gholi, jednak nasi herosi po-
winni dac sobie rade. Pamietajcie, misja zakonczy si¢ niepowodze-
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niem nawet wtedy, jesli zginie chociaz jeden z heroséw, dlatego nalezy zachowa¢ ostroznos¢ i korzystac
z umiejetnosci wedrowca, ktory wyleczy wszystkich ciezko rannych.

CEL MISII

Musimy przeby¢ pustynie, by dotrze¢ do Alrika i uwolni¢ go z pola
sifowego. Jesli ktérys z naszych heroséw zginie, misja zakonczy sie
niepowodzeniem.

JEDNOSTKI GRACZA

Herosi to doskonate jednostki. Strzelaja szybciej i dalej niz zwykle, nawet doSwiadczone jednostki i sg od
nich bardziej wytrzymali. Oto pelna lista jednostek:

Berserkerzy (dwoch)
Krasnolud
Wedrowiec

Fucznik

i i 6

HORDA CIEMNOSCI

Podobnie jak w innych misjach, tak i w tej napotkamy wielu nieumartych. Wigkszos¢ z nich stanowig
zniewolency i bezduszni, cho¢ mozna tez zobaczy¢ ghole. Oto pelna lista przeciwnikow:

ﬁ Zniewolency
ﬁ Bezduszni

Q Ghole

TEREN MISII

Terenem tej misji jest poprzecinana kilkoma wawozami pustynia. Uksztaltowanie terenu sprawia, ze do
Alrika mozna dojs¢ tylko na kilka sposobéw. Suche otoczenie sprawia, ze krasnoludzkie pociski nie sg na-
razone na zgaszenie i ich uzycie jest bardzo efektywne. Wreszcie mozna zaatakowaé duze grupy zniewo-
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leficow, nie martwiac si¢ o to, ze 80% pociskow nie wybuchnie, jak to mialo miejsce w misjach rozgrywa-
nych na terenie o$niezonym.

Bezduszni

Sciany wawozow ulatwiaja zadanie bez-
dusznym, ktérzy lubig atakowac nas z go-
ry, ale w tym przypadku nasz tucznik do-
skonale poradzi sobie z unieszkodliwie-
niem kazdego nieumartego oszczepnika,
ktory choéby spojrzy w jego strone. Nie |
wolno jednak przeciwnika lekcewazy¢.
Kiedy dojdziemy do ptaskowyzu, wypa-
trujmy gholi, ktére nas zaatakowac z tytu.

W jednym z wawozéw znajduje sie
ukryty sktad korzeni mandragory. Aby je
odnalez¢, nalezy dobrze przyjrze¢ si¢
mapie, gdyz kanion ten nie lezy na

. . . trasie naszej wedrowki.
Zaczynamy misj¢ w wawozie. Mozemy

pojs¢ w przéd (w kierunku, w Kktérym
zwrocone sg nasze jednostki) lub w tyl, ale
jesli zawrécimy i pdjdziemy w przeciw-
nym kierunku, misja zakonczy si¢ niepo-
wodzeniem. Cho¢ moze si¢ to wydaé dziw-
ne, to mimo ze dysponujemy jedynie piecioma jednostkami, powinniSmy utworzy¢ z nich osobne grupy.
W ten sposob powstanie cztery grupy, gdyz dwoch berserkerow powinno tworzy¢ jedng grupe.

Wiaczmy mape sytuacyjng i poprowadzmy jednostki do przodu (pod lukiem), az napotkamy kilku bez-
dusznych, z ktorymi powinien sobie poradzi¢ nasz tucznik. Po wyeliminowaniu wroga musimy i$¢ dalej
w glab wawozu. Niebawem natkniemy si¢ na kolejnych bezdusznych, kilka gholi i duza grupe¢ zniewolen-
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cOw. Z tymi ostatnimi poradzi sobie nasz krasnolud, wspierany przez tucznika (patrz rys. 6.1).

Nastepnie powinniSmy wyjs¢ z kanionu i dotrze¢ na ptaskowyz, a potem ruszy¢ Sciezkg oznaczong na ma-
pie, prowadzacg do kolejnego wawozu. Po drodze bedziemy sobie musieli poradzi¢ z bezdusznymi, kto-
rych najlepiej zlikwidowac za pomocg berserker6w i fucznika.

RYSUNEK 6.1. Nasz krasnolud doskonale poradzi sobie w walce z duzymi grupami zniewolencéw.

Przy zejsciu z ptaskowyzu zaatakuje nas duza grupa zniewolencow (patrz rys. 6.2). Najlepiej wykorzystac
to, ze stoimy wyzej od atakujacych, i zniszczy¢ ich zanim zdaza si¢ do nas zblizy¢. Pokonawszy pierwsza
grup¢ zniewolencow, bedziemy musieli stawié czola kolejnej grupie wrogow. Gdy i ci wrogowie beda juz
pokonani, bedziemy mogli przejs¢ przez wawoz bez wigkszych trudnosci. PowinniSmy przy okazji ule-
czy¢ jednostki wymagajace pomocy medycznej. Podazajac trasa wyznaczong na mapie, zblizmy si¢ do wyj-
Scia z wawozu. Wyslijmy na goére jedynie krasnoluda oraz tucznika i przygotujmy si¢ na pigciu lub sze-
Sciu bezdusznych, ktorzy zaatakuja nas jak tylko nas zobacza. Je$li umie$cimy odpowiednio bomby, kra-
snolud powinien zabi¢ ich jednym pociskiem. Mozliwe, ze po tej bitwie bedziemy musieli wyleczy¢ tucz-
nika lub krasnoluda z ran. Kiedy juz bedziemy gotowi, skierujmy nasze jednostki w stron¢ mostu wisza-
cego 1 przygotujmy si¢ na atak watahy gholi (patrz rys. 6.3).

Po przejSciu mostu znajdziemy si¢ na kolejnym plaskowyzu, na ktérym bedzie juz na nas czekaé nastep-
na grupa gholi. Posuwajac si¢ do przodu, zostaniemy zaatakowani przez duza grupe zniewolencow. Jesli
odpowiednio wykorzystamy umiejetnosci krasnoluda i tucznika, to powinni$my sobie z nimi poradzié,
cho¢ osobiScie musialem wysta¢ berserkerow, by dobili kilku zniewolencow, ktorym udalo sie podejsc
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zbyt blisko. Nastepnie podajmy si¢ w strone¢ kolejnego mostu. Po jego przejsciu wyleczmy tych herosow,
ktorych obrazenia przekraczaja jedng trzeciag maksymalnego stanu zdrowia. Po drugiej stronie mostu wy-
$lijmy do przodu jedynie krasnoluda i tucznika, ktérzy poruszajac si¢ naprzéd powinni sprowokowac atak
bezdusznych. Aby wygraé te bitwe, nie wolno dopuscié, by bezduszni zabili choc¢by jedng z naszych jed-
nostek. Pamigtajmy o tym, ze jedna utracona jednostka jest jednoznaczna z niepowodzeniem catej mis;ji.

Na szczescie przekonacie sig, ze tucznik doskonale radzi sobie ze zwalczaniem bezdusznych, a jego ataki

RYSUNEK 6.2. Zanim zejdziemy do drugiego wawozu, zaatakuja nas dwie duze grupy zniewolencéw. By
zlikwidowa¢ nacierajacych wrogéw, wykorzystajmy przewage wysokosci.

RYSUNEK 6.3. Kiedy sprébujemy przej$¢ przez most, zaatakuje nas stado ghdli.
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sg na tyle efektywne, ze przewaznie
w czasie potrzebnym na likwidacje jed-
nego wroga otrzymuje nie wiecej niz
dwa trafienia.

Wystarczy wskaza¢ tucznikowi bezdusz-
nych po jednej stronie, a potem skupic¢
si¢ na drugiej, gdzie bedziemy musieli
sterowaC krasnoludem. By podejs¢ do
wroga, najlepiej wykorzystal sposdb
unikania oszczepOw, opisany w trzecim
rozdziale (Jak tylko zobaczymy, ze bez-
duszni wykonujg zamach do rzutu,
zmieniamy kierunek poruszania si¢ o
180 stopni). Kiedy juz bedziemy blisko,
wystarczy kilka pociskéw, by unieszko-
dliwi¢ wrogdéw. Pozbycie si¢ wszystkich
bezdusznych bez utraty zadnej jednost-
ki moze wymagaé kilu prob, dlatego
najlepiej zapisac stan gry przed rozpo-
czeciem tej bitwy. Kiedy juz nie bedzie
zadnego zagrozenia ze strony wrogow, mozemy podejS¢ i rzuci¢ okiem na pole sitowe, w ktorym uwiegzio-
no Alrika. Aby uwolnié avatara, bedziemy musieli wysadzi¢ cztery kolumny (patrz rys. 6.4). Gdy tego do-
konamy, misja zostanie ukonczona! Czas przygotowac si¢ na jeszcze trudniejsze wyzwanie.

Do likwidacji bezdusznych mozna tez
wykorzysta¢  wszystkie jednostki.
Z doswiadczenia jednak wiem, ze
w takim przypadku istnieje wicksze
prawdopodobiefistwo, Ze nieumarli
zabijg ktéregos z naszych herosow.
Jesli uzywamy dwoch jednostek,
mamy nad nimi wigksza kontrole
i fatwiej nam unika¢ oszczepow.
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* Przejdimy przez wawéz do nastgpnego wyjscia.

* Wychodzac z wawozu, przygotujmy si¢ na grupe bezdusznych, ktérzy
nas zaatakuja.

- * Podejdimy do mostu wiszacego i przejdimy na druga strone.
Uwazajmy na stado gholi, ktére beda nam probowa¢ w tym
przeszkodzic. _—

* Wyleczmy wszystkie ranne jednostki.

* Po drugiej stronie mostu musimy sig zmierzy€ z koLei'nq ‘mala grupa
gholi i bardzo duia grupa zniewoleficéw. Ich likwidacja to zadanie
krasnoluda. Moiliwe, ze berserkerzy beda mu musieli zapewnié

wsparcie i zlikwidowaé wrogéw, ktérym uda sie pode|sc zbyt blisko.

RYSUNEK 6.4. Musimy wysadzi¢ cztery kolumny w rogach pola sifowego, a uwolnimy Alrika i ukofczymy
misje

* Podejdimy do nastepnego mostu i pr;qit_iz;my_ na drugq strone.
* Zabijmy wszystkich bezdusznych, strzega‘cy'ch Alrika.

* Wysadimy cztery kolumny w rogach pola sitowego, by uwolnic¢ Alrlka
i zakonczy¢ misje powodzeniem.

* Utwérzmy cztery grupy zgodnie z typami jednostek (wiem, wiem -
mamy tylko piec jednostek), a potem skierujmy si¢ w giab wawozu.

* Zabijmy wszystkich napotkanych bezdusznych.

- * Podazajmy wawozem, ai natkniemy si¢ na ghéle i bezdusznych.
Zlikwidujmy ich i przygotujmy sie na du'iq grupe zniewolencow, ktorzy
zejdq w dél. T

) Wy]dzmy na ptaskowyz i podqzajmy trall'sq wyznaczonq na mapie do
tej misji.

-
®

* Przygotujmy si¢ na zasadzkg, ktorq bezduszm i ght‘)l&lI przygotulq nam
po drodze do drugiego wawozu.

* Przy zejSciu do wawozu zaatakuqu. nas po kolei dwie duze grupy
zniewolencéw. Wyslijmy do walki {ucznika i krasnoluda
i wykorzystajmy przewage, jaka daje nam réznica wysokosci.

Ciag dalszy na nastepnej stronie
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UCIECZKA Z BARIERY

Cho¢ udato si¢ nam uwolni¢ Alrika z mocy nieumartych wtadcéw, to bitwa jeszcze si¢ nie zakonczyla. Te-
raz musimy wyprowadzi¢ Alrika z Bariery — pustynnych terenéw na wschod od Chmurnych Grani. Tak-
ze 1 w tej misji mamy do dyspozycji jedynie pigciu herosow. W misji pt. ,Ucieczka z Bariery” bedziemy
tez musieli stawi¢ czola nowemu, niezwykle groznemu wrogowi — Cieniowi. Na szczeScie b¢dzie nam to-
warzyszy¢ Alrik, ktérego umiej¢tnosci z pewnoscig si¢ przydadza.

CEL MISII

Musimy wyprowadzi¢ Alrika z wawozu i poméc mu w ucieczce
z Bariery.

JEDNOSTKI GRACZA

Ll g ol il

Podobnie jak w poprzedniej misji, takze i tym razem mamy do dyspozycji jedynie pieciu herosow, ale te-
raz towarzyszy nam tez Alrik (cho¢ nie mozemy mu rozkazywac). Oto pelna lista jednostek:

Berserkerzy
Krasnolud
Yucznik
Wedrowiec

Avatar (Alrik-sterowany przez komputer)

HORDA CIEMNOSCI

&
&
&
&

W mis;ji tej duzym zagrozeniem beda liczne ghole, dlatego caly czas trzeba uwaznie obserwowac okolice.
Poza tym napotkamy tez wiele myrmidonow i hordy bezdusznych. Nowa jednostka, z ktora bedziemy sie
musieli zmierzyd¢, jest Cien. Na szczesScie nie musimy sie martwié, bo kiedy przyjdzie odpowiednia pora,
w walce z tym przeciwnikiem pomoze nam Alrik. Oto lista wrogow:

Bezduszni
Myrmidoni
Ghole

Cien
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TEREN MISII

W dalszym ciggu bedziemy toczy¢ walke na suchym, pustynnym terenie. Dzi¢ki temu nasz krasnolud nie
bedzie mial probleméw z niewybuchami. Mapa ta skiada sie z piaszczystych wzgorz, a od czasu do czasu
z pustynnego krajobrazu wystajg duze szczyty. Wzniesienia ta sg zazwyczaj zbyt strome, by mozna na nie
wejsé, dlatego bedziemy musieli obej$¢ je dookota. Na pustyni mozna tez natrafi¢ na wejscie do starej ko-
palni, przy ktorym znajduje si¢ magiczny tuk (Euk Petryfikacji). L.uk ten moze zosta¢ podniesiony tylko
przez tucznika, jednak jesli to zrobimy, spotka nas niespodzianka. Jednak ta cze$¢ mapy stuzy tylko do
odwrocenia naszej uwagi, gdyz wyjscie znajduje sie w przeciwnym kierunku.

— — = ﬂ, __ n.L:":.i...‘. -

r
Tu rozpoczynamy

Bezduszni 5

.. ._.—- Ghole 4_. Duza armia
z Cieniem
- b g

Luk Petryfikacji

Swiatynia D v A i
W
o "

PLAN BITWY

Gdy rozpoczynamy misj¢, nasz tucznik (i reszta naszych jednostek) $cigajg przez pustyni¢ parg gholi. Po-
winni$my zlikwidowac uciekajgcych nieumarlych. Kiedy wykorzystamy umiejetnosci tucznika, przeko-
namy sig, ze jego tuk ma doskonaly zasieg, a sam tucznik jest doskonalym strzelcem. Po zlikwidowaniu
tych gholi oraz kilku nastepnych, ktorzy nas zaatakuja, ruszmy na wschod (patrz strzaltka na mapie) i za-
bijmy dwoch gholi, ktorzy tam czekajg.

Przy okazji mozemy tez usunaé bezdusznych, stojacych na wzgorzu po prawej stronie (patrz rys. 6.5). Kie-
dy zaczniemy ich atakowal, bezduszni beda uciekac. Trzeba uwazac, by zanadto si¢ do nich nie zblizy¢,
gdyz ucieczka to tylko manewr taktyczny, bySmy si¢ znalezli w ich zasiegu.

Nastepnie minmy szczyt i skreémy na potudnie. Napotkamy tam grupe myrmidondw, strzegacych prze-
teczy. Kiedy wyjdziemy zza rogu, przebiegnie koto nas grupa gholi. Sprébujmy zabié ich jak najwiegce;j.
Kiedy ghole znikng z pola widzenia, bedziemy si¢ mogli zaja¢ myrmidonami czekajacymi na potudniu.
Mozemy wystaé do walki z nimi tucznika i krasnoluda, ale zawsze nalezy trzymaé w poblizu berserkeréw,
ktorzy zapewnia naszym jednostkom miotajacym ochrong przez niezwykle szybkimi myrmidonami.
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RYSUNEK 6.5. Nasz tucznik sam moze zlikwidowa¢ tych czterech bezdusznych, ale nie wolno si¢ do nich RYSUNEK 6.6. Luk Petryfikacji to niezwykle przydatna bron. Aby go zdoby¢, bedziemy musieli pokona¢
zanadto zbliza¢. grupe ghdli, ktérzy wyjda ze swiatyni.

Musimy pamietac o tym, ze myrmidoni sg niezwykle szybcy i potrafig unika¢ krasnoludzkich pociskow. Naszg najszybsza jednostka sg berserke-

Kiedy takze i ci wrogowie beda martwi, bedziemy musieli dokona¢ wyboru dalszej drogi. Mozemy udaé rzy, dlatego zaznaczmy jednego z nich

si¢ na poszukiwanie Y.uku Petryfikacji lub kontynuowaé wedréwke w kierunku Cienia. Sprébujmy naj- i zblizmy si¢ do §wigtyni na tyle, by spro- j ,

pierw ruszy¢ po tuk. Luk Petryfikacji (patrz rys. 6.6) to magiczny przedmiot, lezacy u wejscia do na wp6t wokowa¢ atak gholi. Kiedy tylko dostrze- ’ f WSEKAZOWKA

zagrzebanej w pisaku §wiatyni na potudniowym-wschodzie. Kiedy zblizymy si¢ do wejscia do §wiatyni, zemy wrogéw, powinniSmy wycofa¢ ber- !

na wschodzie pojawi si¢ armia zlozona z myrmidonéw i bezdusznych (jesli stoimy w kierunku §wiatyni, serkera, a krasnolud powinien rzuci¢ po-

to wrogowie pojawig si¢ po naszej lewej stronie). cisk w kierunku wejscia do kopalni. W Wielu graczy z firmy Bungie wysyla po

ten sposob zdetonuje on ustawione wcze-
$niej bomby i zlikwiduje ghole. Teraz wy-
starczy tylko zaznaczy¢ tucznika i pod-
nies¢ Luk Petryfikacji.

prostu berserkerow, by zniszczyli
wszystkie ghole w zakopanej $wiatyni.
Jednak jesli to zrobimy, nasze jednostki
niepotrzebnie odniosa rany. Spos6b
opisany przeze mnie pozwala unikng¢
dodatkowych obrazer, a w dodatku jest
bardziej widowiskowy.

Aby wyjs¢ z tego starcia zwyciesko, wskazmy tucznikowi bezdusznych, a krasnoludem sprébujmy trafic
jak najwiecej nacierajacych myrmidonéw. W mig¢dzyczasie berserkerzy powinni zajac si¢ resztg wrogow,
a zwlaszcza bezdusznymi, ktérym uda si¢ ujs¢ z zyciem.

Po zniszczeniu wigkszej czeSci armii nieumartych podprowadZzmy swoje jednostki do §wigtyni i zatrzy-
majmy si¢ przed nig. Krasnolud powinien ustawi¢ kilka bomb na drodze do kopalni, a potem przygoto-
wac sie do ataku.

Mozemy go wykorzystac jedynie 12 razy,
dlatego magiczne strzaly nalezy stosowac
bardzo oszczednie. Aby wybra¢ magiczny
pocisk, nalezy przed oddaniem strzalu
wcisng¢ klawisz T. Warto tez wspomnieé
o tym, ze nie wszyscy nieumarli sg podat-
ni na magiczne wlaSciwosci tuku, dlatego
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nie warto traci¢ strzal na bezdusznych
ani na strzelanie do Cienia.

Ostroznie poprowadZmy swoje jednost-
ki na wschod. Niebawem natkniemy si¢
na duza grup¢ myrmidonéw i bezdusz-
nych. Jesli si¢ postaramy, powinniSmy
byé w stanie zlikwidowaé wigkszosé
wrogbw, wykorzystujac jedynie tucznika
i krasnoluda. JeSli myrmidoni podejda
zbyt blisko, powinniSmy zaatakowac ich
naszymi berserkerami, a nawet wedrow-
cem. Po zlikwidowaniu wszystkich wro-
gbéw, mozemy ruszy¢ na wschod, az zo-
baczymy po lewej stronie duze wzgorze,
na ktoérego zboczu znajduje si¢ podejscie). Podejscia tego bedzie bronita naprawde duza armia myrmido-
néw i bezdusznych, dowodzonych przez Cien. Kiedy zobaczycie tak wielu nieumartych, na pewno za-
czniecie si¢ zastanawiac nad tym, w jaki sposob ich pokonac

W ostatecznym starciu nie musimy si¢

stara¢, by wszyscy herosi pozostali
przy zyciu. Jesli tylko Alrikowi uda si¢
przezy¢, to misj¢ mozna zakoficzy¢
powodzeniem.

Pomoze nam w tym Alrik. Wystarczy podprowadzi¢ jedng z naszych jednostek na tyle blisko, by wszyst-
kie wrogie jednostki znalazlty si¢ w polu widzenia. Kiedy nam si¢ to uda, Alrik oglosi, ze teraz on zajmie
sie wrogiem. Za pomocg swojego Snu Rozpraszajgcego nasz avatar moze pokonaé wszystkich nieumar-
Iych. Mozemy wygodnie rozsig$¢ si¢ przed ekranem monitora, bo walka Alrika z nieumartymi bedzie nie-
zwykle widowiskowa (patrz rys. 6.7). Pozbywszy sie wszystkich innych wrogdéw, Alrik zajmie sie Cieniem.

Po zakonczeniu bitwy Alrik zacznie wchodzi¢ na podejscie i poleci nam, bySmy za nim szli. Musimy
szybko zebrac wszystkie jednostki i poprowadzic je za avatarem. W okolicy zacznie si¢ zbiera¢ kolejna ar-
mia nieumarlych, dlatego musimy sie Spieszy¢, by bezpiecznie dojs¢ na szczyt. Kiedy juz tam bedziemy,
podprowadZmy wszystkie jednostki do Alrika, ktdry je teleportuje w bezpieczne miejsce (patrz rys. 6.8).
Pospiech jest niezwykle wazny, bo jesli poczekamy, az bezduszni dotra na szczyt, to bedziemy musieli sto-
czy¢ z nimi walke.
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RYSUNEK 6.7. Alrik w bardzo widowiskowy sposéb niszczy armi¢ nieumartych, uiywajac swojego Snu
Rozpraszajacego.

F

RYSUNEK 6.8. Aby Alrik dokonat teleportacji naszych jednostek, musza si¢ one znalei¢ blisko niego.
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JEDNOSTKI GRACZA

Dostep do umiejetnosci wedrowca otrzymujemy dopiero po zdobyciu Reki. Oto petna lista dostepnych
jednostek:

Berserkerzy
Lucznicy

Krasnoludy

L i L

Wedrowiec
kcja kilku kolejnych misji bedzie sie toczyla wokodt odcigtej Reki Straznika.

W misji pt. ,Kopalnie Srebra” odnajdziemy Reke i bedziemy musieli z nig uciec. W misji pt. ,,Cien go- HORDA CIEMNOSCI

Nieumarli sg wszedzie. Ich oddziaty patrolujg caly teren w grupach, a takze dzialajg jako straznicy. Oto

ry” bedziemy musieli obroni¢ Reke przed kilkoma falami nieumartych napastnikéw, a w misji pt. ,,Sie- lista wrogow:

dem Wrot” naszym zadaniem bedzie zlikwidowanie wszystkich jednostek nieumartych, ktére pozostang ﬁ Bezduszni
e . .. . p .. . C e @Upiory
na gorskiej przeteczy po ucieczce Straznika. W pierwszych dwoch misjach bedziemy musieli unikac star-
ﬁ Zniewolency
cia z wrogiem, natomiast ostatnia z trzech misji spodoba si¢ tym z Was, ktorzy lubig bitwy i przelew krwi. @ Mormidon:
yrmidoni

KOPAINIE SREBRA

Znajdujemy si¢ w poblizu mie§ciny o nazwie Kopalnie Srebra, gdzie wedlug starych podan znajduje si¢
Reka Straznika, czyli odcieta koficzyna jednego z trzech najpotezniejszych czarnoksieznikow, jacy kiedy-
kolwiek stgpali po ziemi. Artefakt ten obdarza posiadacza niezwyklg moca, dlatego naszym zadaniem jest
odnalez¢ Reke i uciec z nig, zanim zabijg nas nieumarli. Najlepiej za wszelkg cen¢ unika¢ konfrontacji,
bo inaczej czeka nas porazka.

TEREN MISII

Akcja tej misji toczy si¢ na suchym pustkowiu, z ktérego od czasu do czasu wyrastajg wzgorza.
Zazwyczaj Reka znajduje si¢ przed wejsciem do kopalni. Jedynym sposobem, by dostaé si¢
na drugg strone kanatu rozciggajacego sie z zachodu na wschdd jest grobla ziemna,
ktdra przekraczamy na poczatku misji. Wyjscie z mapy znajduje si¢ w lewym
gbérnym rogu, ale aby sie tam dostaé, trzeba przejs¢ przez cmentarz, przy kto-
rym zawsze czatuje grupa nieumarlych z dwoma upiorami.

cEl MISII

Wedrowiec poprowadzi nas do odcigtej Reki Straznika, ale musimy
bardzo uwaza¢ na patrole nieumartych. Po odzyskaniu Reki musimy
bierajac droge przez przefecz na pétnocnym wschodzie.
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Na poczatku misji nasze jednostki
stojg zwrocone na poédlnoc, a wedro-
wiec (na ktérego poczynania nie ma-
my na razie wplywu) naklania nas,
bySmy szli za nim. Posuwajac si¢ do
przodu, nie zblizajmy si¢ zbytnio do
krazacych po okolicy nieumartych,
aby nie sprowokowaé ich ataku.
Glowng strategig, ktorg musimy obrac
w tej misji, jest unikanie walki z wro-
giem. Jesli postgpicie zgodnie z mo-
imi radami, calg misje przejdziecie,
angazujac si¢ jedynie we dwie bitwy.

@yTh 1: upadly wkadey

Jedynym sposobem na pomysine zakoriczenie
tej misji jest unikanie starcia z wrogiem.
Oddzialy nieumartych, patrolujace mape, sa
bardzo silne, dlatego jesli sprobujemy je
zaatakowaé, czeka nas pewna kleska. Lepiej obra¢
strategie unikéw i wycofywa¢ sie, jak tylko
zobaczymy przeciwnika. Aby sprowokowa¢ atak
nieumarlych, musimy si¢ do nich dos¢ znacznie
zblizy¢, dlatego by go unikna¢, wystarczy po
prostu obej$é pozycje wroga naokoto.
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Wedrowiec doprowadzi nas do Reki, ale nie ma od statej trasy, dlatego trudno opisaé droge, ktérg wybie-
rze. Zamiast tego proponuje, abySmy po przejsciu kanalu skierowali jednostki w kierunku prawej strony
mapy, a potem wyslali z wedrowcem jednego berserkera. Kiedy wedrowiec odnajdzie Reke, proponuje
skierowal wszystkie pozostale jednostki w gore prawg strong mapy, az dotrg do wejScia do kopalni.
W miedzyczasie nalezy pamieta¢ o tym, by trzymac sie z daleka od napotkanych nieumartych (patrz
rys. 7.1.). Kiedy dojdziemy do kopalni, musimy zaczekaé, az wedrowiec z berserkerem odnajdg Reke. Mo-
ze sie zdarzy¢, ze bedzie ona leze¢ przy kopalni.

Kiedy wedrowiec zdobedzie Reke, bedziemy mogli przeja¢ nad nim kontrole, dzieki czemu wyleczymy
ranne jednostki. Do tej pory cala misja powinna przebiec bez jakiejkolwiek walki z wrogiem. Aby uciec
przed nieumartymi, przejdZmy géra mapy na lewg strone (w poblize cmentarza), obierajac tras¢ zaznaczo-
na na mapie misji. Miejmy sie na bacznosci, bo jesli zejdziemy lekko na potudnie, sprowokujemy atak
nieumartych i prawdopodobnie poniesiemy kleske.

RYSUNEK 7.1. Lepiej nie zbliza¢ si¢ zbytnio do oddzialéw wroga. Nie ma sensu wdawac si¢ w niepotrzebne
utarczki.

Posuwajac sie wzdluz péinocnej krawedzi mapy, w pewnym momencie natkniemy si¢ na watah¢ nieumar-
tych. To pierwsza z dwoch armii, z ktérymi bedziemy si¢ musieli zmierzy¢. Skiada si¢ ona z bezdusznych,
myrmidonéw, zniewolencoéw i upiora. W czasie walki najlepiej odwroci¢ uwage wroga. W tym celu wy-
slijmy berserkera na jedng strone, aby zabil lub §ciagnal na siebie uwage upiora, a potem wyslijmy tucz-
nikéw, ktorzy takze powinni zaatakowaé upiora (patrz rys. 7.2). W ten sposdb sprowokujemy atak myr-
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midonéw, dlatego lepiej przygotowac pozostalych berserkeréw do walki. GdybySmy zaatakowali wroga Najlepiej wykorzysta¢ tucznikéw, wo-
frontalnie, upiér zabitby naszych tucznikéw i berserkerow. jow 1 berserkeréw, by odwrdcié uwage
wroga, a w tym czasie wysta¢ krasno-
ludy i wedrowca w kierunku rogu ma-
py. Ustawmy wojow i berserkerow tak,
aby mogli zaatakowaé nieumartych
z dwoch réznych miejsc (patrz rys.
7.3). Musimy podzieli¢ swoje jednost-
ki na dwie grupy, gdyz w ten sposob
upiory nie bedg w stanie ich zabic jed-
ng biyskawicg. Zaraz potem zaatakuj-
my tez upiory lucznikami, a w mie-
dzyczasie poprowadZzmy krasnoludy i
wedrowca na cmentarz. JesSli zaczng
ich Scigaé jakie$ jednostki wroga, wy-
korzystajmy krasnoluda jako przyne-
te. Taka strategia prawie zawsze przy-
nosi oczekiwany skutek. Pamietajmy,
ze jedynym warunkiem zwycigstwa jest to, by wedrowiec opuscil mape. Czasami berserkerzy i woje wy-
grajg bitwe, dzigki czemu w ostatnim etapie misji bedziemy dysponowali dodatkowymi jednostkami. Tak
czy inaczej, opisana powyzej taktyka to doskonaly spos6b na ukonczenie tej trudnej przeciez misji.

Po zlikwidowaniu pierwszej grupy nieumarlych, uzyjmy wedrowca, by wyleczy¢ najciezej ranne jednost-
ki i przygotujmy si¢ do ostatecznej rozgrywki. PrzejdZmy w kierunku lewego gérnego kranica mapy, gdzie
znajduje sie¢ Sciezka prowadzaca na cmentarz, a potem do wyjScia. Wiasnie tam musimy doprowadzié we-
drowca, aby zakonczy¢ misje. Niestety po drodze bedziemy musieli zmierzy¢ si¢ z kolejng armig nieumar-
Iych. Jest ona bardzo liczna, a w jej sktad wchodzg dwa upiory, dlatego nie ma szans na to, by niezauwa-
zenie przemknga¢ sie w poblizu.

Mozna sprébowa¢ pokona¢ ostatnia
grupe nieumarlych w otwartym
starciu, ale bardzo trudno tego
dokonad, nie tracac wedrowca. Wybor
nalezy do Was.

RYSUNEK 7.2. Poprowadimy berserkeréw z tej strony, by odwréci¢ uwage upioréw i da¢ tucznikom czas na
zlikwidowanie tych Smiertelnie groznych wrogéw.

RYSUNEK 7.3. Zaatakujmy ostatnia armie¢ nieumartych wojami, berserkerami i tucznikami, a w miedzyczasie
sprébujmy przeprowadzi¢ wedrowca i krasnoluda przez cmentarz.
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CIEN GORY

Mamy juz reke; teraz nadszed? czas, by jg broni¢. Mamy doskonalg pozycje obronng, ale bedziemy mu-
sieli si¢ dobrze wysilié, zanim zdotamy odeprze¢ fale nieumartych, wspinajacych si¢ na wzgorze w poszu-
kiwaniu artefaktu. Misja ta sprawdza naszg umiejetno$¢ zarzgdzania duzg grupg jednostek w obliczu cig-
glych atakow nieprzyjaciela.

CEL MISIX

JEDNOSTKI GRACZA

Tym razem dostajemy do dyspozycji pokazng armig¢. Z drugiej strony, na pewno nie bedziemy cierpie¢ na
nadmiar jednostek. Oto pelna lista dostepnych oddzialow:

Krasnoludy
Lucznicy
Berserkerzy

Wedrowiec

HORDA CIEMNOSCI

W armii Ciemnosci walczg praktycznie wszystkie jednostki, jakie tylko przyjda Wam na mysl. Oto ich
pelna lista:

Fucznicy (nie bezduszni)
Zniewolency

Krasnoludy

Myrmidoni

Trow (nie powinnis$my by¢ zmuszeni do walki z nim)
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TEREN MIS)I

Uksztaltowanie mapy, na ktorej toczy si¢ ta misja, jest bardzo czytelne: nasze oddzialy stojg na szczycie
gory, a wrog jest na dole i probuje nas zaatakowaé. Nie musimy opuszczac naszych pozycji, po prostu wy-
starczy je obroni¢. Nalezy w tym celu wykorzystac przewage wysokoSci.

PLAN BITWY

Na poczatku musimy ustawi¢ lucznikow w diugim szeregu, a po bokach umiejscowi¢ krasnoludy i ber-
serkerow (patrz rys. 7.4). Wsrod wrogéw beda liczni zniewolency, krasnoludy i myrmidony, ale stok
wzgorza jest tak stromy, ze nasi tucznicy i krasnoludy powinni sobie poradzi¢ z nacierajacymi przeciwni-
kami, zanim ci beda w stanie si¢ zblizy¢.

Po odparciu pierwszej fali ataku, kolejne trzy sg ustalane losowo, dlatego nie mozna przewidziec, z ktérej
strony nadejda, ani z jakich jednostek beda sie¢ sktadaly. Wiadomo jednak, ze kolejne natarcia moga zo-
sta¢ przeprowadzone z jednego z dwoch miejsc: stamtad, skad przybyla pierwsza fala lub z lewej strony.
Zazwyczaj by przygotowac sie do drugiej fali ataku, trzeba bedzie przegrupowac jednostki i ustawic je po
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drugiej stronie gory.

Ligm vy
W

Nacisni) 0-9 by wywolad grupe. Previrzymaj 0-9 by utworzve grupe

RYSUNEK 7.4. Ustawmy tucznikéw w diugim szeregu, a krasnoludy na flankach. Berserkerzy powinni czeka¢,
by w razie potrzeby zapewnic jednostkom miotajacym wsparcie.

Bez wzgledu na to, co zrobimy, nie wolno nam zapomnie¢ o obronie naszych flanek. Od tego momentu
nasze zadanie jest oczywiste — musimy po prostu unicestwi¢ wrogéw w kolejnych natarciach. Natarcia te
bedg si¢ sktada¢ mniej wiecej z nast¢pujacych jednostek (ale niekoniecznie w takiej kolejnosci):

Zniewolency/Krasnoludy/Myrmidoni
Krasnoludy
Lucznicy/Zniewoleficy/Myrmidoni

Lucznicy/Myrmidoni

Mozliwe, ze gdy pokonamy wszystkie fale armii Ciemnosci, bedziemy musieli zejs¢ w dot 1 dobi¢ zbtaka-
nych tucznikow, ale na tym nasza rola si¢ konczy. Jesli zejdziemy ze wzgoérza, pod zadnym pozorem nie
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nalezy si¢ zbliza¢ do trowa. Nie zaataku-
je on nas, jesli go nie sprowokujemy (na
normalnym poziomie trudnosci), dlate-
go lepiej nawet nie probowaé. Bez wzgle-
du na to, gdzie poprowadzimy nasze jed-
nostki, zachowajmy ustawienie z szere-
giem tucznikoéw w $rodku i krasnoluda-
mi oraz berserkerami po bokach - to jed-
na z formacji obronnych, ktdore najlepie;j
zdajg egzamin na wzgorzu.

Leczenie: pamigtajmy, Zze mozemy
korzysta¢ z umiejetnosci wedrowca.
Najlepiej leczy¢ te jednostki, ktorych
wskaznik zdrowia przyjmie kolor
czerwony. W ten spos6b czesto
uchronimy si¢ przed klgska.

* Rozciagnijmy tucznikéw w szereg, a na flankach ustawmy krasnoludy
wsparte berserkerami.

* Kiedy uderzy pierwsza fala, wykorzystajmy najpierw krasnoludy i ich
pociski. Lucznicy powinni mierzy¢ w jednostki, ktérym uda si¢ przedostac
przez pierwsza lini¢ obrony.

* Po odparci pierwszego natarcia, wyleczmy najcigzej ranne jednostki.

* Przygotujmy si¢ do przeniesienia jednostek na te strone zbocza, z ktérej
przyjdzie kolejna fala ataku.

* Pamigtajmy o przegrupowaniu jednostek po odparciu kazdego kolejnego
natarcia.

* Mozliwe, ze po odparciu wszystkich natar¢ bedziemy musieli odszukac
i zlikwidowa¢ kilku nieumartych tucznikéw, ale nie powinno nam to
sprawi¢ probleméw. Mozna wykorzystac berserkerow lub tucznikéw (jesli
mamy ich wystarczajaco duzo).
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SIEPEM WRAT

No tak, mamy juz Reke Straznika, ale to wcale nie oznacza, ze sam Straznik nie zyje. Naszym zadaniem
jest zlikwidowanie wszystkich nieprzyjacielskich jednostek na przeleczy. Urozmaiceniem misji jest fakt,
ze Falszywiec i Straznik wypowiedzieli sobie wojng, dlatego ich oddzialy sa bardziej zainteresowane zwal-
czaniem si¢ nawzajem niz walkg z nami. W ten sposob, jesli dobrze rozdamy karty, nie bedziemy musie-
li zbyt duzo walczy¢.

CEL MISII

Musimy zlikwidowa¢ wrogie oddzialy, znajdujace si¢ na przeteczy.

JEDNOSTKI GRACZA

4
&
&

Tym razem dysponujemy jedynie podstawowymi jednostkami oraz wedrowcem. To pelna lista dostep-
nych typéw jednostek:

Woje
Lucznicy

Wedrowiec

HORDA CIEMNOSCI

i 4 6

Jak zwykle, nieumarli wedrujg po mapie w grupach. W skiad niektérych grup wchodza upiory, a jednym
z oddziatéw dowodzi sam Cien. Oto lista wrogow:

Cien
Upiory
Zniewolency

Bezduszni
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TEREN MIS)I

Akcja tej misji rozgrywa sie na jednej z najbardziej dynamicznych i interesujgcych map w grze. Teren mi-
sji to przewaznie wijgca sie przelecz z kilkoma wzgorzami i stawami. Dobrze jest dokladnie wiedzieé, kto-
re z elementéw uksztaltowania terenu mozna obej$¢. Poza tym tatwo si¢ tu zgubié. Cata przelecz jest po-
przecinana wystajacymi skatami, ale mozna na nie wchodzié, a nawet wykorzysta¢ do zdobycia przewagi
nad nieprzyjacielem. Wypelnione woda stawy sa zazwyczaj plytkie i mozna w nich brodzi¢. Nie musimy
sie przejmowac skutecznoscig materiatéw wybuchowych, bo w naszych szeregach nie walczg krasnoludy.

PLAN BITWY

Zaraz na poczatku misji musimy odeprze¢ natarcie kilku zniewolencéw i bezdusznych. Zwro¢my uwage
na to, ze nieumarli atakujg jednego ze zniewolefncéw, ktory nosi inne barwy. To nasze pierwsze spotkanie
z rywalizacja pomiedzy zwalczajacymi si¢ frakcjami nieumartych, dzigki ktorej nasze zadanie w tej misji
bedzie o wiele prostsze. Po zlikwidowaniu pierwszej grupy wejdZzmy w gigb przeteczy, az dotrzemy do
Sciezki, prowadzacej w prawo (patrz mapa do misji). Tam utworzmy dwie grupy: w skiad jednej z nich po-
winni wejs¢ tucznicy, a druga powinna sie sktadaé ze wszystkich pozostalych wojow oprocz dwoch. Po-
tem chwile poczekajmy w miejscu.

Niebawem zobaczymy dwoch zniewolencow. Wyslijmy jednego woja, by ich zabié. Jednoczesnie wyslij-
my drugiego woja na péinoc i zatrzymajmy go, gdy napotka duza armi¢ nieumartych. Pozbywszy si¢ znie-
wolenicoOw, poprowadzmy pierwszego woja na wschod (na prawo), az natknie si¢ na inng duzg grupe nie-
umarlych. Kiedy obaj woje $ciagng na siebie uwage wrogoéw, sprowadZzmy ich z powrotem w miejsce,
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gdzie czekajg nasze pozostale jednostki. Naszym celem jest doprowadzenie do bitwy pomiedzy dwoma
zwalczajgcymi sie frakcjami nieumartych, a potem ucieczka z miejsca zdarzenia (patrz rys. 7.5).

RYSUNEK 7.5. Wykorzystajmy wojow, by sprowokowac bitwe pomiedzy zwalczajacymi si¢ armiami
nieumartych.

Gdy dwie armie si¢ spotkaja, zaczna ze sobg walczy¢, a my bedziemy musieli jedynie dobi¢ tych, ktorzy
z tej bitwy ocalejg. Jedynymi jednostkami, ktére mogg stanowic dla nas zagrozenie, sg bezduszni i upior
(jesli przezyje bitwe). Lepiej zawczasu przygotowac ucznikow, aby zabili upiora, zanim zdazy nas zaata-
kowac. Kiedy bedzie juz po wszystkim, poprowadZmy swoje jednostki na prawo i ustawmy je na skali-
stym grzbiecie. Musimy uwazaé, by nie poprowadzi¢ naszych podkomendnych za daleko. Jesli bedziemy
mieli szczgscie, to i w tym przypadku uda si¢ nam napusci¢ na siebie dwa zwalczajace si¢ oddzialy prze-
ciwnika.

Wysunmy tucznikéw do przodu, by zlikwidowali paru bezdusznych, ktorzy si¢ do nas zblizg, a potem wy-
cofajmy si¢ na poprzednie pozycje. Tym razem zaznaczmy jednego woja i poprowadzmy go na wschdd, az
zobaczy armie nieumarlych. Zaraz po tym wycofajmy go w kierunku naszych pozostatych jednostek (be-
dzie go §ciga¢ armia nieumartych), ale zanim do nich dotrzemy, skrecmy w lewo (na potudnie/w dot), ob-
chodzgc duze wzgdrze. W ten sposéb znowu doprowadzimy do tego, ze dwie armie nieumartych wpadna
na siebie i zaczng walczy¢ (patrz rys. 7.6). Po zakonczeniu bitwy mozemy wystac¢ tucznikéw, by dobili
wszystkich wrogdéw, jakim udato si¢ przezyc.

Do tej pory okoto dwoch- trzecich oddziatéw nieumartych, znajdujacych sie na przeleczy, wzajemnie sie
wybito. Pozostaje nam zatem tylko odnaleZ¢ i zlikwidowac pozostate jednostki. Od tego momentu sami
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mozemy wybraé sposob, w jaki to zrobimy. Prawdziwym zagrozeniem jest dla nas tylko jeden duzy od-
dzial wrogow, ale i tych mozna si¢ pozby¢, zasypujac ich z bezpiecznej odleglosci gradem strzal. W pra-
wym gérnym rogu mapy natkniemy si¢ na Cien. Lepiej na niego uwazaé, gdyz dysponuje on Snem, kto-
rego efekty przypominajg Sen Rozpraszajacy avatara, i za pomocg ktorego moze zabi¢ wszystkie nasze jed-
nostki jednocze$nie. Cienl jest juz powaznie ranny, dlatego nasi tucznicy powinni by¢ w stanie go dobi¢. ¢ Utwérzmy grupe z fucznikéw i druga grupe, w ktérej znajda sie

Jesli bedzie to zbyt trudne, obejdZmy go z daleka i zabijmy wszystkie pozostalych nieumartych. Misja za- jozostalizuoifRprocz dwéch.

konczy sie powodzeniem, gdy wszyscy wrogowie zostang zlikwidowani. Proponuj¢ wybrac tras¢ oznaczo- * Wejdimy w glab przefeczy i zabijmy kilku napotkanych bezdusznych
i zniewolencow.

* Zblizywszy si¢ do przeleczy po prawej stronie, zobaczymy dwdch
zniewolencow. Wyslijmy jednego woja, aby ich zabit.

. Wyslijmy jednego woja na pétnoc, a drugiego na wschéd. Obaj natkna
sie na armie nieumartych. Gdy sprowokuja ich atak, doprowadimy do
spotkania obu armii, ktére zaczna ze soba walczyé.

* Dobijmy wszystkich nieumartych, ktérzy ocaleli z bitwy.

* Poprowadimy jednostki na wschéd (w prawo), a potem wyslijmy
naprzéd woja. Kiedy natknie si¢ on na armie¢ nieumartych,
poprowadzmy ich na pofudnie wokof wzgorza, skad nadchodzi druga
armia.

RYSUNEK 7.6.Tym razem jeden wojownik moze naprowadzi¢ na siebie dwie wrogie armie, oszczedzajac nam
duzo pracy.

na na mapie misji, ale mozemy tez zbada¢ pozostale rejony przeteczy. N :obii'l‘:.y nieumartych, ktérym udato si¢ przezy¢. Wyleczmy swoje
jednostki.

e Skierujmy nasze jednostki w prawy gérny rég mapy. Zniszczmy Cien
i wszystkie inne napotkane jednostki.

* Przeszukajmy okolice w poszukiwaniu pozostalych jednostek
nieumartych i je zniszczmy.

Copyrightf DT808 SYBEX, lnc., Alamens, CA www sybexgames.com Copyright S7880 SYBEX, Inc., Alameda, CA www.apbexgames, com



BUNGLE SOLTWARE PRODUCTS CORPORATION @yTh 1: upadly wkadey

Copyright D1999 SYBEX, inc., Alameds, CA wwrw, sybexgames. com




BUNGLE SOLTWARE PRODUCTS CORPORATION @yTh 1: upadly wkadey

trzech kolejnych misjach przyjdzie nam walczy¢ z ogromnymi,
obrzydliwymi trowami. Zapuscimy si¢ tez w kraine jaskin, w ktorych az roi si¢ od pajagkéw. W misji pt.
»Lesne Serce” bedziemy musieli stawié czola najpotezniejszej armii nieumartych, z jakg sie do tej pory
zmierzyli$my. W misjach pt. ,Kamienne Serce” oraz ,,Mistrzowie z Muirthemne” bedziemy musieli od-
nalez¢ wyjscie z jaskin. W tych dwoch misjach najlepiej widaé, dlaczego Myth jest grg tak bardzo wyjat-
kowg. Zadania te przypominajg bardziej tamigtéwke zawartg w grze taktycznej, a ich przejScie bedzie dla

nas przyjemng odmiang.

LESNE SERCE

To bez watpienia najtrudniejsza misja, jaka do tej pory przyszto nam wykonac. Bedziemy si¢ w niej mu-
sieli wykaza¢ zdolnos$ciami taktycznymi i strategicznymi, a takze wykaza¢ duzo odwagi, dlatego przed jej
rozpoczeciem lepiej zgromadzi¢ duze zapasu ulubionych chipséw. Naszym zadaniem bedzie pokonanie
czterech generaléw Duszozercy. Na nasze nieszczeScie, wszyscy ci dowddcy to trowy, ktérych w dodatku
chronig zast¢py nieumartych.

cELl MISII

Musimy zlikwidowa¢ wszystkich czterech generaléw Duszozercy
(trowy).
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JEDNOSTKI GRACZA

Do swojej dyspozycji dostajemy liczng armie, ale bardzo odczujemy brak wedrowca. To pierwsza misja,
w ktérej w naszych szeregach znajduja sie leSni olbrzymi. Jednostki te doréwnujg mozliwoSciom trowow.
Oto petna lista dostepnych jednostek:

Fucznicy
Berserkerzy

Lesni olbrzymi

HORDA CIEMNOSCI

i 4 W &

Jak mozna si¢ domys$li¢, nieumarli dysponujg bardzo licznymi oddziatami jednostek, do ktérych juz zda-
zyliSmy przywyknac¢. Oczywiscie najwigkszym zagrozeniem sg dla nas trowy - generatowie. To lista prze-
ciwnikow:

Zniewolency

Myrmidoni

Bezduszni

Trowy

TEREN MISIX

Czynnikiem ograniczajacym poruszanie si¢ (dla wigkszosci naszych jednostek) sa liczne rzeki i inne gle-
bokie zbiorniki wodne. Wielu z nich nasze jednostki nie b¢da w stanie przeby¢, dlatego bedziemy musie-
li skorzystac z jednego z dwoch mostéw. Niestety oba mosty sg dobrze strzezone i, czy tego chcemy, czy
nie, czeka nas wiele powaznych starc. Jesli kto§ postanowi nie zwaza¢ na moje rady i sprobuje znalez¢ in-
ng droge, natknie si¢ z pewnoscig na wedrowne grupy bezdusznych i myrmidonéw (oraz jednego trowa),
ktore z pewnoscia unicestwia jego nadzieje¢ na zwycigstwo. Krotko mowiac, lepiej trzymac sie trasy, kto-
rej opis znajduje si¢ na stronie nast¢pne;.
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Pod zadnym pozorem nie wolno przechodzi¢ przez most, ani nawet na niego wchodzi¢, bo sprowokuje-
my atak. Po drugiej stronie stacjonuje grupa myrmidondw, ale nie zaatakujg nas, jeSli ich nie bedziemy
niepokoili, dlatego na razie zostawmy ich w spokoju. Podprowadzmy lesne olbrzymy do brzegu po lewe;j
stronie mostu, a potem wyslijmy jednego z nich wplaw na drugg strone. W przeciwienstwie do innych na-
szych jednostek, lesne olbrzymy mogg przeby¢ nawet glebokie zbiorniki wodne.

Kiedy myrmidoni zauwazg naszego zwiadowce, zawr6¢my go i doprowadZmy z powrotem do brzegu.
Przekraczajgc rzeke, sprowokujemy atak trowa, ale myrmidoni pozostang na swoim brzegu rzeki. Gdy
trow przejdzie na naszg strone, zaatakujmy go jednocze$nie wszystkimi leSnymi olbrzymami (patrz
rys. 8.1). W ten sposob pozbedziemy si¢ jednego z czterech generalow Duszozercy.

Teraz poczekajmy przy moscie, az zjawi si¢ kolejny trow (uslyszymy, jak nadchodzi). Jeden z czterech tro-
wow, ktorych mamy zabié, patroluje bieg rzeki, dlatego w koficu nadejdzie.

PLAN BITWY

Na poczatku misji widzimy, jak oddzial myrmidonow pod dowodztwem trowa atakuje i niszczy grupe
berserkeréw i tucznikéw. Co prawda instynkt podpowiada nam, by uratowac zaatakowanych, ale tak na-

prawde nie mozna nic zrobi¢. Ten po-
grom ma nas po prostu wprowadzi¢ w
atmosfere calej misji. Mozna jednak
wykorzysta¢ walczace jednostki, by za-
dac¢ jak najwieksze obrazenia trowowi,
gdyz bedzie to pomocne w dalszej czeSci
misji. Jak tylko nasze jednostki poniosg
porazke, kamera przeniesie si¢ z powro-
tem w okolice naszych gléwnych od-
dzialow. Nasze giéwne pozycje zostang
natychmiast zaatakowane przez trzy
myrmidony, do ktorych powstrzymania
powinniSmy wykorzystaé tucznikoéw,
aby potem, gdy wrogowie odniosg juz
pierwsze rany, wysta¢ do walki berser-
kerow.

Pozbywszy si¢ zagrozenia, powinniSmy
utworzy¢ osobne grupy z lesnych olbrzy-
moéw, tucznikéw i dwie rowne grupy ber-
serkeréw (na razie). Nastepnie podpro-
wadzmy swoje oddzialy do mostu na p61-
nocy (patrz mapka do misji) i zlikwiduj-
my pilnujacych go bezdusznych.

Teren Lesnego Serca patrolujg liczne
oddzialy nieumarlych, szukajacych
okazji do zaczepki. S3 wsréd nich grupy
bezdusznych, myrmidonéw i znie-
wolericow, a nawet dwa trowy, dlatego
lepiej nie szarzowad. Jesli zatrzymamy
si¢ zbyt dlugo w jednym miejscu, to
moze nadejs¢ jeden z patroli i zaa-
takowa¢ nas z zaskoczenia, dlatego
nalezy zachowa¢ duza ostrozno$¢.
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RYSUNEK 8.1: Zawsze atakujmy trowy w stosunku liczebnym 3 do I. W ten sposéb nasi lesni olbrzymi
odniosa w walce jedynie niewielkie obrazenia.

Jesli do ataku na drugiego trowa poprowadzimy trzy olbrzymy le$ne oraz nasze pozostale jednostki, jego poko-
nanie nie powinno nam sprawi¢ problemow. Zostalo jeszcze 2 trowich generaléw. Teraz proponuje¢, bysSmy za-
wrocili swoje jednostki do miejsca, w ktérym rozpoczeliSmy misjg, bo jesli poéjdziemy z biegiem rzeki do potu-
dniowego mostu, to Sciggniemy na siebie uwage patrolujacych ten teren bezdusznych. Kiedy juz znajdziemy si¢
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w miejscu, w ktorym misja si¢ rozpoczela, skierujmy si¢ w stron¢ mostu na potudniu. Zanim do niego do-
trzemy, bedziemy prawdopodobnie musieli odeprze¢ atak przynajmniej jednego oddziatu bezdusznych,
ale nasi tucznicy powinni sobie szybko z nimi poradzié. Przy potudniowym mosScie czeka nas niespo-
dzianka, bo w nurtach rzeki ukrywa si¢ cala wataha zniewolencow (bedziecie mi wdzigczni, ze Was uprze-
dzitem). Zniewolency zaatakuja, jak tylko sprobujemy przej$¢ na druga strong¢ rzeki, dlatego zanim to
zrobimy, odsunmy tucznikéw na pewng odlegtos¢, by mogli oddaé przynajmniej kilka strzatéw, zanim
nieumarli si¢ do nich zbliza. Kiedy tucznicy beda juz na swoich miejscach, skierujmy jednego berserke-
ra na most, a potem niezwlocznie go wycofajmy. Voila! Z wody wynurzg si¢ zniewolency i zaczng powoli
do nas podchodzi¢ (patrz rys. 8.2). Zanim wrég zblizy si¢ do tucznikéw, ci powinni zabi¢ okolo potowy
atakujacych. Potem wystarczy wystac berserkerow, ktdrzy pokonaja reszt¢ nieumarlych. Mozna tez zasto-
sowaé inne rozwigzanie i zaatakowac tucznikami zniewolencéw z lewej strony mostu, a do walki z nie-
umarlymi z prawej strony wystac¢ ber-
serkeréw, ktérzy powinni zaatakowaé
wroga od razu po wyjSciu zniewolencow
z rzeki.

/ WSKkAZIWKA
£

Pokonawszy zniewolencow, poprowadz-
my nasze jednostki do grzbietu wzgorza
i trzymajmy si¢ go, az dojdziemy do
miejsca, ktéorym bedziemy si¢ mogli do-
sta¢ na szczyt. GdybySmy si¢ zbyt odda-
lili od wzgdrza, to sprowadzilibySmy na
siebie atak duzej armii nieumartych.

Oszczedzajmy lesnych olbrzyméw! Jesli
walczymy z normalnymi jednostkami
(a nie z trowami), nie wysytajmy do boju
olbrzyméw, chyba ze bedziemy
w sytuacji bez wyjscia. Dysponujac
Zostawmy na szczycie wszystkie jed- trzema olbrzymami, bez trudu
nostki poza lesnymi olbrzymami, kté- pokonamy kazdego trowa, a utrata
rych powinni$my sprowadzi¢ ze wzgé- kazdego lesnego olbrzyma zmniejsza

rza tak, by nie sprowokowaé ataku po- nasze szanse na wygrang

bliskiej armii nieumartych. Kiedy zbli-

zymy sie w kierunku posagu, zaatakuje

nas trzeci trow. Nasze olbrzymy powin-

ni sobie z nim szybko poradzic, ale tym

razem stan ich zdrowia spadnie ponizej

potowy. Po zabiciu trowa, podejdZmy do posagu, a zobaczymy ostatniego trowa, okrgzajacego posag w asy-
Scie grupy myrmidondw (patrz rys. 8.3). Nie wahajmy si¢ — zaatakujmy wszystkimi trzema olbrzymami
jednoczesnie. Jesli odpowiednio je poprowadzimy, zdotamy zlikwidowaé trowa, nim myrmidoni zabijg
wszystkich olbrzymow. A wraz ze $miercig trowa wypelnimy cel mis;ji!
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RYSUNEK 8.2. Jak tylko ktéras z naszych jednostek sprébuje przejs¢ przez most, z wody zaczna wychodzic
zniewolency.

RYSUNEK 8.3. Nie przejmujmy si¢ myrmidonami. Po prostu zaatakujmy ostatniego trowa wszystkimi
trzema olbrzymami. Aby ukonczy¢ misje, wystarczy go zabic.
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KAMIENNE SERCE

»Kamienne Serce” to pierwsza z misji, ktérych akcja toczy si¢ w jaskiniach. Naszym zadaniem jest po
prostu wydostanie si¢ z groty. To, ze znajdujemy sie w jaskini, mozna rozpozna¢ jedynie po zwisajacych
ze sklepienia stalaktytach, ktore od czasu do czasu przestaniajg widok. Oprocz tego musimy po prostu
uwierzy¢ tworcom gry na stowo.

CEL MISII

JEDNOSTKI GRACZA

Do dyspozycji mamy liczny oddzial, ale przez wzglad na nature calej misji, jednostki te muszg si¢ podzie-
li¢, co znacznie ostabia ich skutecznosC. Oto pelna lista dostgpnych jednostek:

Berserkerzy
Krasnoludy
Lucznicy

Wedrowiec

HORDA CIEMNOSCI

Cho¢ w jaskini znajduje sie kilka upioréw i gholi, to wiele z nich zostanie zabita, zanim bedziemy mieli
okazje ich spotkaé. Kto, a moze raczej co, ich zabije? Pajgki. To wiasnie one zamieszkujg jaskinie, a teraz
po prostu bronig swojego terytorium. Oto lista naszych przeciwnikow:

Ghole
Upiory
Pajaki (wrogowie, ale nie nieumarli)

Positki
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Te jednostki pojawig sie w jaskini w trakcie misji: PLAN BITWY

a Lucznicy Ta misja sprawdza nasze umiejetnosci z zakresu dowodzenia kilkoma oddziatami jednoczesnie. W jaski-
B K ni mozemy napotkaé na kilka grup gholi i na kilkanaScie upioréw, ale przewaznie bedziemy walczy¢ z ty-
a crserkerzy mi drugimi. Poza tym nie wolno zapomnie¢ o nie mniej groznych pajakach. Naszym zadaniem jest odna-

TEREN MISII lezienie drogi ucieczki z jaskini. Wyjscie
znajduje si¢ na srodku jaskini, w miejscu
Akcja tej misji toczy si¢ w podziemnej jaskini, w ktorej centralnej czesci znajduje sie¢ wyspa otoczona roz- otoczonym ze wszystkich stron lawa. Most ,
topiong lawa. Wyspa ta jest takze jedyng droga ucieczki z jaskini, dlatego by si¢ na nig dostaé, bedziemy prowadzacy na wyspe jest jednak niewi- ’ r‘ W." KA ZQ W KA
musieli odnalez¢ jaki§ sposob na utworzenie mostu nad lawa. Pajaki wykorzystujg zwisajace gdzienie- doczny i przynajmniej na razie nikt nie I
gdzie ze sklepienia stalaktyty, by schodzi¢ na dno jaskini, dlatego musimy zachowa¢ czujnosc. moze z niego skorzystaé. W kazdym z ro- .

gow mapy znajdujg sie cztery kolumny,
ktore zaczna $wiecic, gdy sie do nich zbli-
zymy (patrz rys. 8.4). Wybaczcie, ze pozba-
wie Was mozliwoSci rozwigzania tej zagad-
ki, ale by uaktywni¢ most, w tym samym
momencie przy kazdej kolumnie musi si¢
znaleZ¢ przynajmniej jedna z naszych jed-
nostek. Wydaje sie proste, prawda? Hmm,
lepiej dobrze te sprawe przemyslcie.

W kazdej chwili moga si¢ pojawi¢
pajaki. Jesli do tego dojdzie, atakujmy je
w pierwszej kolejnosci. W ten sposob
unikniemy powaznych strat.

RYSUNEK 8.4. Aby uaktywni¢ most, musimy jednoczesnie zblizy¢ nasze jednostki do kaidej z tych czterech
kolumn.
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Bedziemy zmuszeni podzieli¢ nasze oddzialy na pieé grup, ktére beda musialy obronié si¢ przed wroga-
mi. Proponuj¢ utworzy¢ cztery grupy, skiadajace si¢ z jednego berserkera oraz innej jednostki, a potem
utworzenie jednej grupy z wszystkich pozostatych jednostek. W piatej grupie powinien si¢ znajdowac we-
drowiec i przynajmniej jeden berserker. Cztery grupy powinni$my rozestaé w cztery rogi mapy. Pod zad-
nym pozorem nie przySpieszajmy w miedzyczasie dzialania gry, bo w kazdej chwili moga nas zaatakowac
pajaki, a jesli nie bedziemy uwazaé, to nasze jednostki odniosg powazne obrazenia, zanim uda si¢ im po-
kona¢ napastnikow.

Bardzo prawdopodobne, ze przed dotarciem do kolumn, przynajmniej dwie z wystanych grup napotkajg
pajaki, dlatego nalezy bacznie obserwowac mape sytuacyjng. Jesli ktoras z grup, w ktorej sktad wchodzi
berserker, napotka upiory, wystarczy jak najszybciej do nich podbiec, a ich zabicie nie powinno sprawic
wiekszego klopotu. Dotarcie w rogi mapy moze si¢ okaza¢ o wiele trudniejsze, niz si¢ nam wydawalo,
a nawet kiedy juz tam bedziemy, trzeba sie bedzie dobrze postaraé, by pozostaé przy zyciu. Kiedy ataku-
je duzg grupa pajakow, zazwyczaj ich pierwszym celem s3 lucznicy, dlatego nasi berserkerzy moga bez
przeszkod zajsc je od tytu i poodcinac¢ wrogom nogi. Nie warto si¢ przejmowac, bo w tej misji tucznicy sa
praktycznie bezuzyteczni, dlatego spokojnie mozna ich wykorzysta¢ jako migso armatnie.

RYSUNEK 8.5. Jak tylko uaktywnimy most, pojawia si¢ pajaki.
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Kiedy kolumny si¢ zaswieca, most stanie sie wyraznie widoczny, a w jego okolicy pojawig si¢ zartoczne
pajaki. PowinniSmy zaznaczy¢ mniej wytrzymate jednostki i jak najszybciej wystac je na drugg stron¢ mo-
stu, podczas gdy berserkerzy powinni zlikwidowac pajaki (patrz rys. 8.5). Kiedy wszystkie jednostki
w okolicy mostu bedg juz bezpieczne, powinniSmy rozpocza¢ odwrot jednostek stojagcych przy kolum-
nach, ale w ten sposob, by w kazdym rogu zostal przynajmniej jeden zolnierz. Kiedy wszystkie jednost-
ki oprocz czterech stojacych przy kolumnach przejdg przez most, misja zostanie ukonczona. Gratulacje!

* Podzielmy jednostki na pie¢ grup: cztery grupy z jednym berserkerem
i jeszcze inng jednostka i jedna grupa ze wszystkich pozostatych jednostek,
ktéra bedzie czeka¢ przy moscie.

. jesll chcemy obra¢ inna strategie, zblewy ‘wszystkie jednostki razem
i, p!'zorﬂ" ieszczajac si¢ po mapie zgodnie z kierunkiem wskazéwek zegara,
o s
jmy |ednq jednostke przy kazdej z kolumn

ad n% mniejsze grupy do czterech rogéw mapy, uwazajqc na pajaki.

"  Jesli naﬁaf' imy n} dwa uplory, nasz berserker powmlen jak n. szybuej do
mt:h podbiec. R . - -
* Miejmy si¢ na bacznosci przed slcﬁodzqcymi po stqlaktyta aizﬂ? i
* Kiedy przy wszystkich czterech kolumnach, znapduncyclj___;g w.rogach mapy,
bedzie sta¢ przynajmniej jedna nasza jednostka aterlallz}ul" sie¢ most.

* Kiedy to sig stanie, jednostki przy moscie zaatak upa pajakéw, dlatego =
przygotujmy sie do walki. \

* Przeprowadimy jednostki przez most na wyspe. i

~» Aby ukohczy¢ msgkqlﬁmmy sqqgnqc.,w tkowe jednostki

Z rogéw mapy, zostawiajac przy kolumnach"t'ylko p ,ed'H!l‘ |ednostce Al

* Nie mozna uratowa¢ wszystkich |ednostek bo m {‘ nie bedzue dziatat, |eg’l’

przy wszystkich czterech kolumnach kto$ nie bedz ital
Sy

e
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Takze i w tej misji musimy odnalezé
sposob na wydostanie si¢ z jaskini. Cho¢
zadanie to moze si¢ wyda¢ podobne do
misji pt. ,Kamienne Serce,” to zapew-
niam Was, ze droga do zwycigstwa be-
dzie zupelnie inna. Tym razem bedzie-
my si¢ musieli wykaza¢ umiejgtnoscig
zarzadzania dostepnymi oddziatami,
cho¢ takze i w tym przypadku trzeba be-
dzie dowodzi¢ kilkoma grupami rozrzu-
conymi po calej mapie. Misja pt. ,Mi-
strzowie z Muirthemne” rézni sie od
poprzedniej takze tym, ze aby uciec, be-
dziemy musieli wlozy¢ Kule w specjal-
ne miejsca we Wrotach Teleportacyj-
nych.

Cho¢ opisana strategia sprawdza si¢
w praktyce, to dzielenie jednostek na

mniejsze grupy moze by¢ ryzykowne.
Wielu graczy z firmy Bungie stara si¢ w tej
misji jak najdfuzej utrzyma¢ jednostki razem.
Najtatwiejszym sposobem, by to si¢ udato,

jest prowadzenie cafej grupy po mapie
w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara
i zostawianie jednej jednostki przy kazdej kolumnie.
Kiedy dojdziemy do czwartej kolumny, wystarczy po
prostu ruszy¢ w kierunku wyjécia.

CEL MISII

Musimy odnalei¢ sposéb, by uciec z jaskini. Nalezy pamigtac

JEDNOSTKI GRACZA

o

Takze i w tej misji mamy do swojej dyspozycji dos¢ liczne oddziaty, w ktorych sktad wchodzi nawet we-
drowiec. Niestety, nie umie on wyleczy¢ ran zadanych przez pajaki, wiec jego przydatnos¢ w tej misji jest
znikoma. Oto pelna lista dostepnych jednostek:

Berserkerzy
Lucznicy

Krasnoludy
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Wedrowiec

HORDA CIEMNOSCI

&

&
e

W czasie tej misji wigkszo$§¢ naszych wrogow stanowig pajgki, cho¢ w okolicy mozna takze spotkaé nie-
licznych nieumartych. Oto lista naszych wrogow:

Myrmidoni (jedna grupa)
Pajgki (wszedzie)
Duze pajaki

TEREN MISII

Akcja tej misji toczy si¢ w kolejnej jaskini. Na szczeScie tym razem pajgki nie bedg na nas spadaé z sufi-
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tu. Cho¢ mogloby si¢ wydawac, ze jaskinia jest wilgotna, to krasnoludzkie materialy wybuchowe sg row-
ne efektywne, co w terenie suchym.

Musimy odzyskac¢ cztery Kule, wysylajac jednostki w kazdg z czterech Sciezek. ciezek tych strzegg obeli-
ski, ktore porazg nasze jednostki prgdem, jesli sie do nich zblizymy. (Jedna z dwoch pozostatych Sciezek
to droga, ktorg przyszlisSmy, a druga to wyjscie). Niewazne od ktorej ze $ciezek rozpoczniemy przeszuki-
wanie jaskini, dlatego tym razem mozecie sami dokona¢ wyboru.

PLAN BITWY

Zaraz po rozpoczeci misji powinniSmy podzieli¢ swoje jednostki na grupy. Proponuj¢ utworzy¢ jedng gru-
pe ze wszystkich tucznikéw oraz z czterech lub pieciu berserkeréw. Bedzie to tzw. ,grupa szturmowa,”
wykonujgca wiekszos¢ ,,brudnej roboty,” podczas gdy pozostate jednostki bedg chronily krasnoludéw. Je-
§li przemieScimy si¢ nieco w lewo, zobaczymy pierwszy obelisk, strzegacy znikajacej w ciemnosciach
Sciezki. Jesli sie zbytnio do niego zblizymy, zostaniemy porazeni blyskawicg, przypominajacg wytadowa-
nia miotane przez upiory (patrz rys. 8.6). Jesli sprobujemy po prostu kolo niego przebiec, niektore jed-
nostki co prawda ocaleja, ale nie tedy prowadzi droga do zwycigstwa.

RYSUNEK 8.6. Nie zblizajmy si¢ zbyt gwaltownie do tych obeliskéw, bo porazi nas btyskawica.
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W takim razie w jaki sposob przejs¢ obok
tych obeliskow? To proste. Wolno pod-
prowadzmy kilku berserkeréw w kierun-
ku obelisku. Jak tylko znajdg si¢ odpo-
wiednio blisko, obelisk zacznie Swiecic.
Uwaga - jeSli zrobimy jeszcze jeden krok,
juz po nas. Kiedy jeden z obeliskéw be-
dzie sie S$wieci¢, poprowadzmy naszg
»grupe szturmowg” na Sciezke strzezong
przez inny obelisk. Okaze si¢, ze nasze
jednostki bedg mogly spokojnie przejs¢
obok niego. Dopoki przynajmniej jedna
z naszych jednostek bedzie sie znajdo-
waé blisko ktérego§ z obeliskéw, moze- wszystkie inne oddzialy stojace przy
my bezpiecznie przechodzié obok pozo- ktérymkolwiek z obeliskéw zostang
statych. porazone blyskawic. Wiasnie dlatego

Ostroznie poprowadzmy gléwng grupe lepiej przc‘chodzm obok obeliskow bez
jedna ze $ciezek. Lucznicy powinni po Zatrzymania.

drodze likwidowac zagrozenie ze strony

pajakow. IdZzmy Sciezka, az natkniemy

sic na Swiecgcg bialg Kule. Bedzie jej

bronil duzy pajgk. Wykorzystajmy tucz-

nikow, by zlikwidowac pajgka, zanim ten

zbytnio si¢ do nas zblizy, potem zabijmy wszystkie pajgki w poblizu i sprowadZmy krasnoluda, ktory za-
bierze kule (tak, tylko krasnolud moze jg podniesc).

Zasadzki i ataki z zaskoczenia s3
w czasie tej misji na porzadku
dziennym. Czasami jednostki stojace
przy obelisku zostang zaatakowane
przez pajaki. Jesli jednostki te zging lub
beda zmuszone odej$¢ od obelisku,

Czynnos¢ te trzeba powtdrzy¢é w przypadku pozostalych trzech Sciezek. Nigdy nie wolno zbyt diugo zo-
stawiaé jednostek przy obelisku bez nadzoru, bo mogg one pasc ofiarg pajakow. ZanieSmy wszystkie czte-
ry Kule w lewy gorny r6g mapy i umie$¢my je w miejscu pod tukiem. Aby upusci¢ Kule, nalezy wcisngc
1 przytrzymac klawisz Ctrl, a potem klikna¢ na ziemi (w przypadku komputera typu Macintosh zamiast
klawisza Ctrl wciskamy klawisz Command). Zauwazymy, ze zostawienie tam kazdej kolejnej Kuli powo-
duje jasniejsze swiecenie tuku, Kiedy wszystkie cztery Kule beda na miejscu, wystarczy przeprowadzié
nasze jednostki pod tukiem, a zostang one teleportowane z jaskini (patrz rys. 8.7).

W czasie misji nalezy zawsze by¢ przygotowanym na niespodziewane ataki pajakow, ktére mogg zadac po-
wazne straty naszym oddzialom. W przypadku ataku nalezy wykorzystywa¢ w miare mozliwosci fuczni-
koéw, gdyz rannych od pajeczych ukgszen berserkerow nie da sie juz wyleczyC. I jeszcze jedno: jesli zbyt
dtugo bedziemy trzymali nasze jednostki w Srodkowej czeSci mapy, zaatakuje nas pigciu lub szesciu myr-
midonéw. Na szczeScie nasi berserkerzy powinni sobie z nimi poradzié, a rannych moze potem wyleczyc
wedrowiec.
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RYSUNEK 8.7. Aby uaktywni¢ Wezel Swiata, musimy umiesci¢ wszystkie cztery Kule w kregu na ziemi.
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e Utwérzmy “grupe szturmowa” ze wszystkich fucznikéw i pieciu lub szesciu
berserkerow.

* Podprowadimy trzech berserkerow na tyle blisko do jednego z obeliskéw, by
ten zaczal Swiecic. i

. W)!;’I.ijm;" grupe szturmowa w jedna z po'zosghﬁth Sciezek. Lucznicy powinni
ail_:.gkbw'gc' napotkane pajaki, a berserkerzy zapewnia¢ wsparcie swoich

T towarzyszom. 1

- * Kiedy i)bzbgdz.i'er‘ny- si¢ wszystkich pajq\lkéw-w okolicy 's'-cieiki, sprowadZimy
S :

krasnoluda, ktéry zabierze Kule. - 3 - g
¢ Zaniesmy Kule w lewy gérny rég mapy i:'zostawmy ja _poad_;hlkieni."

Przeszukajmy obszar wszystkich czterech .s'cieiek,_ _z;tbijaiqc pajaki
i zdobywajac Kule. Uwaga na niespodziewane ataki myrmidonéw. o
i

* Pajaki niemal za kazdym razem beda atakowaé mala 'gr'upe, ktéra umozliwia

unieszkodliwienie obeliskéw, dlatego lepiej si¢ na 't“n atak przygotowac i nie
zostawia¢ jednostek w poblizu pozostatych obeliskow.

* Zbierzmy wszystkie cztery Kule i zaniesmy je pod lukrﬂvg I::wym goérnym rogu 3

ekranu. 0 iy i’

* Kiedy to zrobimy, uaktywni si¢ Wezel Swiata. Aby ukoficzy¢ misje, nalezy
przejs¢ pod fukiem. " i P

* &
=
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CEL MISII

Jestesmy niewidzialni. Wrég nie moze nas zobaczy¢, ale moze ustyszec. Musimy przemknaé
si¢ koto straznikéw i znalez¢ odpowiednie (ptaskie) miejsce, gdzie zdetonujemy granat
Swietlny, ktory pozwoli bezpiecznie wyladowa¢ krasnoludzkim spadochroniarzom.

JEDNOSTKI GRACZA

W tej misji dysponujemy tylko krasnoludami, przez co musimy liczy¢ sie z kilkoma problemami. Mamy
ierwsze dwie misje w tym rozdziale majg zwigzek z pradawnym konfliktem pomiedzy gho- tez jednostke specjalng: krasnoluda - tropiciela; jest niewidzialny i potrafi poruszac si¢, oraz miotac po-
ciski szybciej, niz inne krasnoludy. Oto nasze jednostki:
lami i krasnoludami. W ,,Synach Myrgardu” wcielamy si¢ w role niewidzialnego krasnoluda, ktorego za- ﬁ Krasnoludy (pojawiaja si¢ po zdetonowaniu granatu $wictlnego)

daniem jest odpalenie granatu $§wietlnego, dzieki ktéremu inne krasnoludy bedg mogty bezpiecznie wy- ﬁ Krasnolud - tropiciel (na poczatku misji niewidzialny)

ladowa¢ w Myrgardzie i rozprawic¢ si¢ z gholami. Kiedys bylo to ich miasto, ale dawno temu zdobyly je

HORDA CIEMNOSCI
ghole Wystepujacy w tej misji nieumarli to przede wszystkim ghole. Jest tez kilka
W ,,Z dawna oczekiwanej uczcie” naszym zadaniem bedzie doprowadzenie naszych krasnoludéw do miej- grup bezdusznych, ktére wlacza sie do zabawy po przybyciu naszych spado-
sca, w ktérym znajduje si¢ Swigta statua gholi. ,,Z dawna oczekiwana uczta” jest misja ukryta, do ktore;j chroniarzy. Oto nasi wrogowie:
mozemy dostaé si¢ tylko z poziomu ,Synéw Myrgradu” i to tylko wtedy, gdy pdjdziemy prawidiowym . .
szlakiem — w przeciwnym razie nie uda nam si¢ go znalez¢ i nigdy nie dowiemy sig¢, ze taka misja istnie- ﬁ Ghole I|
Je. ﬁ Bezduszni

Ostatnie dwie misje, to walka z przewazajacymi sitami wroga. W ,,Drodze na péinoc” musimy odzyskac
Luk Btyskawic i opuscié niebezpieczny teren. W ,,Przeprawie przez Gjol” musimy utrzymac urwisko wal-
czac z napierajacymi sitami nieumartych. TEREN MISII

Mape mozemy podzieli¢ na trzy obszary. W pierwszym znajduje si¢ kil-

ka sporych zbiornikéw wody, przez ktore tatwo mozemy si¢ przedostaé,
s YNOWIE MYRqA RPU ale wtedy ghole bez trudu zauwazg falowanie wody i mogg nas zlikwido-
wac. rodkowa strefa mapy to nasz cel - jest tam sktadowisko sakiew z ropg
i to tam zdetonujemy nasz granat Swietlny. Trzeci obszar znajduje si¢ wy-
zej, na wzgorzach i jest peten domoéw gholi, wykutych w Scianach kanionu. To bardzo nie-
bezpieczny teren, ale zeby opusci¢ mape, bedziemy musieli przez niego przejs¢. Na szczeScie jest
tu kilka wzgérz, ktére mozemy wykorzystac jako dobry punkt obronny.

Dawno temu, ghole zdobyly krasnoludzkie miasto Myrgard. Krasnoludy nigdy nie zapomniaty gholom
tego wstretnego czynu, a potomkowie mieszkafnicow miasta patajg rzadzg zemsty. Naszym zadaniem jest
przedostanie si¢ do miasta i odpalenie granatu swietlnego, dzi¢ki ktéremu nasi towarzysze bedg mogli
bezpiecznie wyladowac i przegonié¢ gholi z miasta.
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- ’
M detonujemy
granat Swietlny

Do ukrytego
poziomu

Zaczynamy na bagiennym terenie, po ktorym walgsa si¢ wielu gholi. Wiedza, ze co§ jest nie tak, ponie-
waz slysza kroki naszego krasnoluda, ale nie moga go zobaczy¢. Od czasu do czasu jaki§ ghol zblizy sie

do nas i machnie nam przed nosem
bronig. Jesli przypadkiem uda mu si¢
nas trafi¢ lub na nas wpas¢, to bedzie
koniec. Cokolwiek bySmy nie robili,
nie nalezy wchodzi¢ do wody — w takim
przypadku ghole beda mogty obserwo-
waé je falowanie — bedg mogty do nas
podejs¢ i pociaé na kawatki. Nalezy la-
wirowaé pomiedzy nimi, kierujgc si¢ na
Sciezke, ktora znajduje si¢ po prawej
stronie bagien, w potowie drogi na ma-
pie.

Jesli jaki§ ghol za bardzo si¢ do nas
zblizy, jedyng rzecza, ktéra mozemy
zrobi¢ to znieruchomie¢. Ghole nastu-
chuja naszych krokéw — jesli nie stysza
nic, jesteSmy bezpieczni (chyba, ze ktd-
ry$ przypadkowo na nas wpadnie).
Idziemy Sciezka i przechodzimy przez
kolczaste bramy (pilnuja ich ghole
i bezduszni; patrz rys. 9.1). Idziemy da-
lej i wchodzimy na otwarty teren,

f  WSKAZOWKA

Wciskajac “T” i rzucajac pocisk
(dotyczy tylko tropiciela), detonujemy
granat $wietny — w tym momencie
spadnie kilka bomb. Mozemy to
wykorzysta¢, jesli dobrze to
zsynchronizujemy — pamigtajmy tylko,
ze wybuchy bomb nastapia po tym, jak
czerwony dym sygnalizacyjny zacznie

si¢ rozpraszac.
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gdzie, po lewej stronie, zauwazymy kilku bezdusznych ¢wiczacych celnoS¢ i kilku gholi pilnujacych hat-

dy sakw z ropa.
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Rysunek 9.1. Nawet widzac cos$ takiego, nalezy iS¢ dalej - nasi wrogowie nie widza nas, wigc nie zrobia nam

krzywdy.

Zblizajac sie¢ do skladu sakiew z ropa,
z lewej strony zauwazymy niewielkie
wzgorze. PowinniSmy na nie wejs¢ (wte-
dy bezduszni znajdg si¢ doklanie pod na-
mi) i ustawié si¢ w jak najlepszej pozycji

do ataku. Czekamy az wszystkie ghole |,

odejda na bezpieczng odlegtosC i rzucamy
granat Swietlny. W tym momencie stanie-
my si¢ widzialni — wrog natychmiast na
nas ruszy. Pamietajmy jednak, ze krasno-
lud - tropiciel miota pociskami szybciej,
silniej i1 bardziej precyzyjnie, niz inne
krasnoludy. Wykorzystajmy to, gdy tylko
zblizg sie ghole i/lub bezduszni. Wkrotce
ujrzymy grup¢ spadochroniarzy (patrz
rys. 9.2), ktérzy pomogg nam w walce.

/ £ WSKAZOWKA

Krasnoludy mogg rzuca¢ pociskami
z pewnej odlegtosci, wigc przepro-
wadzenie udanego ataku (tzn. bez
uszkodzenia samego siebie) przeciw
bardzo szybkim jednostkom (jak ghole),
moze by¢ bardzo trudne. Dlatego tez,
nalezy bardzo doktadnie planowa¢ atak,
zanim zdecydujemy si¢ zblizy¢ do domu
gholi.
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Nacisnl) 0-9 by wywolad grupe Preytrzyvmaj 0-9 by ubtworzyd grupe.

Rysunek 9.2. Kiedy spadochroniarze znajda si¢ na ziemi, musimy dziata¢ szybko - w przeciwnym razie wielu
z nich zginie z rak strazy ghdli. Zbierzmy krasnoludy na wzniesieniu.

Spadajac, krasnoludy rzucajg bomby, ktére majg oczysci¢ teren lgdowania. Kiedy znajdg sie na ziemi,
przejmujemy kontrole i kierujemy ich na wzgorze, na ktorym czeka tropiciel. Za spadochroniarzami po-
dazy wielu gholi, ale jesli zachowamy czujnosc, uda nam ocali¢ szeSciu — siedmiu krasnoludéw. Kiedy be-
dziemy na wzgodrzu, mozemy wysadzi¢ sakwy z ropg (a z nimi pilnujacych ich straznikéw). Nie zapomi-
najmy uwazaé na bezdusznych, ktérzy mogg czai¢ sie w poblizu.

Dysponujac grupa krasnoludéw, ruszamy na wschod i likwidujemy dwu gholi, ktorzy pilnujg bramy pro-
wadzacej do domow. Teraz nalezy by¢ bardzo ostroznym — nie mozemy dopuscic¢ do tego, zeby nasze kra-
snoludy powysadzaly si¢ nawzajem. W tej strefie musimy zlikwidowac wszystkie ghole, ktére wyjda z do-
mow — jest ich sze$¢, a w kazdym po kilku gholi (patrz rys. 9.3). Poza tym wielu z nich tazi na zewnatrz.
Nie oszukujmy sie - ta cz¢§¢ mapy jest ekstremalnie trudna i najprawdopodobniej, aby odnie$S¢ sukces,
bedziemy musieli probowaé wiele razy (nie zapominajmy zapisywac stanu gry!). Po wyeliminowaniu
wszystkich wrogéw, mozemy i§¢ na wchod i zakonczy¢ misje, albo udaé si¢ do domu na potudniowym
wschodzie (patrz mapa misji), skad przejdziemy do poziomu ukrytego: ,,Z dawna oczekiwana uczta”. Pa-
mietajmy: zeby przejs¢ do nastepnej misji, nie musimy ukonczy¢ misji ukryte;j.
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Rysunek 9.3. W kazdej dziurze znajduje si¢ kilku ghéli. Badimy ostroini - czesto beda wychodzi¢ falami.

¢ Niech nasz krasnolud uda si¢ w kierunku sciezki po wschodniej stronie
bagien. Nie wchodzimy do wody.

* Jesli jacys ghole zbliza si¢ do nas, zatrzymujemy si¢ i czekamy az odejda.

9 Ruszanaisqequ, przez brame i do bazy nuﬂ'm;rlych

o

i my*tropluela na wzgdérzu w poblizu skfadu sakw z ropa.
y éranat $wietlny i przygotowujemy si¢ do walkl

s Czekajqc na spad-"llhromarzy, eliminuj _wsiys}kle w_rogle nostki, ktére

probu|q do nas podejsé. :

. Kledy wyladuja spadochronlarze, staramy sw, al'ay ji'k
dofaczyto do tropiciela na wzgérzu.
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HORDA CIEMNOSCI

P 0 V ." u M 0 WA N I E Daniem giéwnym w tej misji sg ghole. Oto nasi wrogowie:
ﬁ Ghole

ﬁ Bezduszni

TEREN MISII

Na tej mapie nie ma wody, nie musimy wigc martwic si¢ o to, ze cz¢$¢ naszych pociskow nie wybuchnie,
ale nie znaczy to, ze jest to piknik. Zeby dojs¢ do statuy, musimy i§¢ w gore, potem w dot 1 w koncu znéow
w gore, za kazdym razem pokonujac calg szerokos¢ mapy. Natkniemy si¢ na wiele grup gholi i mozemy
poruszac si¢ tylko okreslonym torem, co znacznie utrudnia nasza misje.

Z DAWNA 0CZEKIWANA UCzTA (POZIOM UKRYTY)

Po zlikwidowaniu wszystkich gholi w starozytnym mieScie krasnoludow, przyszed! czas na wysadzenie
ich Swietej statuy. Oto ukryta misja. Nie musimy jej ukonczy¢ - jesli przegramy, wcigz mozemy przejs¢ do e
nastepnego poziomu i nie musimy jej powtarzac¢ (chyba ze chcemy). Ta mozliwo$¢ to prezent dla tych,
ktorzy uznajg ja za zbyt trudna (chyba kilku takich si¢ znajdzie).

CEL MISIX

» . ]
: :“--...I oklad ';gle,t:.e :";m

bomb; ‘.'

-l
f

JEDNOSTKI GRACZA

W tej misji dysponujemy podobnymi jednostkami, jak w poprzedniej, z tym Ze nie mamy juz tropiciela. PLAN BITWY
Oto one:
Nie bede ktamac — jesli o mnie chodzi, jest to jeden z najtrudniejszych pozioméw w calej grze. Najwiek-
Krasnoludy 2 . . . . ] S . A
a sza trudno$¢ sprawia fakt, ze nawet pojedynczy pocisk, ktéry wysunie si¢ nam z ragk w nieodpowiednim
ﬂ Krasnoludy - spadochroniarze (positki) czasie, moze pozbawic nas wigkszosci lub wszystkich jednostek. W tej misji radzimy jak najczgsciej zapi-

sywac stan gry.
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Zaczynamy, majac do dyspozycji grupe krasnoludéw (zwykle oSmiu lub dziewieciu), ktéra wychodzi z do-
mu, prosto na czekajacego ghola. Jeden z krasnoludéw powinien si¢ nim zajaé (pociskiem). Pierwsza rze-
czg, ktorg nalezy teraz zrobic jest rozdzielenie naszego oddzialu na dwie grupy i ustawienie ich po obu
stronach kanionu. Po chwili pojawig si¢ dwie fale gholi, ale nie czas na walke z zadng z nich.

Po tym, jak ghole przejda dalej, wychodzimy z ukrycia i stawiamy kilka bomb w jednej linii (patrz
rys. 9.4). Nie zuzyjmy ich za duzo, poniewaz beda nam jeszcze potrzebne. Wycofujemy si¢ i formujemy
dwa szeregi po czterech krasnoludow w kazdym. W konicu ujrzymy ponownie patrol gholi, ktore tym ra-
zem zobacza nas i rusza do ataku. Kiedy zblizg si¢ do bomb, niech pierwszy szereg odpali — drugi zrobi
trudu beda mogli si¢ do nas zblizyé. Wyzej wymieniony sposob (dwa szeregi) ma ten plus, ze drugi sze-
reg jest gotéw do ich powstrzymania.

Rysunek 9.4. Nie zmarnujmy zbyt wielu bomb! Uzyjmy tylko tylu, ile potrzeba zeby zlikwidowa¢ ten patrol.
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Powinni$my by¢ w stanie rozprawié sie
z pierwszym patrolem bez zadnych strat.
Teraz ruszamy na prawg strone, gdzie po s
chwili ujrzymy nastepng grupe gholi, d f WSKAZOWKA
zmierzajgcg w naszym kierunku. I znow, |

skorzystajmy z metody dwu szeregow
i cho¢ mozemy stracié tu jedng lub dwie
jednostki, jesli bedziemy ostrozni, uda
nam sie zakonczy¢ sprawe bez wiekszych
strat. Skoro uporaliSmy sie z dwoma
glownymi patrolami, musimy uwazac,
aby trzymac sie jak najdalej od dwu do-
moéw, znajdujacych sie po obu stronach
kanionu. Ruszamy dalej w gére i w pra-
wo, do przejscia prowadzacego na
wschod.

Nie zapominajmy zapisywa¢ stanu gry.
W grze, takiej jak Myth ma to zawsze
ogromne znaczenie, ale w tej misji jest to
wrecz nieodzowne. W przeciwnym razie
mozemy by¢ zmuszeni do rozpoczynania
jej kilka, a nawet kilkanascie razy.

Schodzgc w do6t napotkamy nastepng grupe gholi, ktérzy tym razem uzbrojeni sg w sakwy z ropg, ktore
bez wahania rzucg w naszg strong, gdy tylko pojawimy si¢ na horyzoncie. Uporamy sie z nimi, po§wigca-
jac jednego krasnoluda, ktéry powinien pobiec na lewg stron¢ kanionu, az zobaczg go ghole i rzuci¢ w
nich pocisk. Nastepnie niech trzech lub czterech krasnoludéw uderzy z prawej strony kanionu. Tym spo-
sobem stracimy pierwszego krasnoluda, ale zlikwidujemy cata grupe gholi bez wigkszych strat.

Idziemy dalej, az dotrzemy do ptaskowyzu, na ktorym znajduje si¢ posag, ale zeby do niego doj$¢ musi-
my i§¢ Sciezka na potudnie, a potem z powrotem na péinoc i wejs¢ na niego z drugiej strony. Kiedy be-
dziemy schodzi¢ w dot, natkniemy si¢ na grup¢ gholi i bezdusznych, ktérzy pilnuja sktadu sakw z ropa.
Oto nastepne wyzwanie, ktoremu by¢ moze bedziemy musieli stawi¢ czola kilka razy, tak wigc nie zata-
mujmy sig, jeSli przegramy za pierwszym razem. Tym razem nalezy ruszy¢ na wroga tyralierg i jesli pre-
cyzyjnie wycelujemy, powinnismy by¢ w stanie wyeliminowac gholi w dwu podejsciach. Aby uporac sie
z bezdusznymi, mozemy zastosowac atak pozorowany (tak jak wczesniej).

Teraz czas na znajdujace si¢ w poblizu bomby. Nie nalezy ich wysadza¢ — beda nam potrzebnie do znisz-
czenia posagu. Kiedy zblizymy si¢ do sktadu, pojawig si¢ spadochroniarze. Podchodzac do pochylenia
przy ptaskowyzu, natkniemy si¢ na duza grupe bezdusznych. Likwidujemy ich i ruszamy w dot. Zeby po-
zby¢ si¢ bezdusznych, atakujemy z wielu r6znych stron, a dwu/trzech krasnoludéw zatrzymujemy na wy-
padek, gdyby musieli pozorowac¢ atak. Teraz musimy przenie$¢ bomby ze sktadu pod posag (patrz rys. 9.5)
1 ustawi¢ wszystkie po jednej stronie. Po drodze uwazajmy na ghole. Kiedy podtozymy wszystkie bomby,
wysadzamy je i tyle! Misja skonczona.
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Rysunek 9.5. Aby ukonczy¢ misje nalezy wysadzi¢ ten kamienny monolit.

* Dzielimy krasnoludéw na dwie grupy i czekamy az przejda dwa patrole ghéli.
* Na trasie potencjalnego ataku ghéli ustawiamy kilka bomb.

 Ustawiamy krasnh w dwu rzedach i kiedy pojawia si¢ ghéle atakujemy.

= V] aggre mapy (jak pokazano na mapie gl6wi e. wazajmy, zeby nie zwrdci¢ uwagi
r -

-
d holi.
pe gholi -
0 przejécia w m-gérnym ro
- S

-
sie z gholami.

AT &
* Walczymy z bezdusznymi, ktérzy czel}aiq na nas
-

* Przenosimy bomby ze sléladu, ku podstawie
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DROGA NA POENOC

W péinocnej czesSci mapy pokonano strzelca-bohatera. Musimy odnalez¢ jego tuk (.uku Btyskawic) i wy-
cofa¢ sie na potudnie, jednoczesSnie unikajgc zniewolencow. Wydaje sie to proste, ale wkrotce przekona-
my sie¢, ze gdy zdobedziemy tuk, mita wycieczka zmieni si¢ w bieg o zycie. L.uk jest bardzo przydatng bro-
nig - kazdej strzale towarzyszy silne wytadowanie elektryczne.

CEL MISII

Gdzies na pétnocy zabito jednego strzelca-bohatera. Mamy
odnalezié¢ magiczny tuk i wréci¢ na potudnie.

JEDNOSTKI GRACZA

I znowu dostajemy tylko malg grupe zolnierzy. Na szczeScie beda tez positki. Oto nasi ludzie:

ﬁ Strzelcy

ﬁ Woje

HORDA CIEMNOSCI

&
&
&

W tej misji, naszym glownym wrogiem sg zniewolency, ale jeSli bedziemy si¢ ociagac, pokazg si¢ tez inne
jednostki. Kiedy zdobedziemy tuk, zaskocza nas nieumarli, wyskakujacy spod ziemi. Oto sily wroga:

Zniewolency
Bezduszni

Upiory

TEREN MISII

W tej misji bez przerwy pada — dobrze, ze nie mamy krasnoludoéw. Mapa jest bardzo ciemna, a nieubta-
gany deszcz uniemozliwia dostrzezenie detali, ktore bez problemu widaé na innych mapach. Jest tez wie-
le przeszkod: skal, drzew itp., ale nie powinniSmy mie¢ probleméw z poruszaniem si¢ po mapie. Woda
jest dos¢ ptytka, ale spowalnia nasze jednostki (co znacznie utrudnia misje, jesli za nami idg bezduszni).
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PLAN BITWY

Zaczynamy z trzema strzelcami i parg wojow, ale zanim nie zdob¢dziemy tuku nie bedziemy musieli wal-
czy¢ z wiecej niz jednym lub dwoma zniewoleficami na raz. Na poczgtku ruszamy na péinoc. Nie moge
powiedzie¢, gdzie bedzie znajdowat sie tuk, poniewaz engine gry umieszcza go za kazdym razem w innym
miejscu (ale zawsze w gornej czeSci mapy). Uwazajmy na droge i starajmy sie zapamietaé, ktoredy bedzie-
my mogli wrécié¢ na potudnie (kiedy juz zdobedziemy tuk). Patrolujemy gorng cz¢$¢ mapy, az zauwazy-
my czekajacy na nas, obracajacy si¢ i migoczacy tuk (patrz rys. 9.6). Jesli chcemy, mozemy i$¢ po widocz-
nych od czasu do czasu §ladach krwi, ktére doprowadzg nas doktadnie do tuku. Zanim weZmiemy tuk,
musimy si¢ przygotowac. Kiedy bedziemy go mieli, klamka zapadnie. Niech jeden strzelec i dwu wojow
zblizg sie do tuku. Niech woje trzymaja si¢ w poblizu naszej trasy ucieczki. Kiedy wezZmiemy tuk, poja-
wig sie zniewolency (wyskoczg spod ziemi wokot fuku), otaczajgc naszego strzelca (patrz rys. 9.7). Niech
woje zajmg si¢ zniewolenicami, a strzelec jak najszybciej ucieka. Zauwazymy tez nastepng, duzg grupe
zniewolencow, ktora ruszy za naszym strzelcem. Szybko omijamy zniewolencow i biegiem ruszamy na po-
Tudnie. Jesli zostaniemy zaskoczeni, uzyjmy mocy magicznego tuku, ktory rozprawi si¢ z naszymi wroga-
mi. Idgc na poludnie caly czas bedziemy mieli na karku zniewolencow, wiec nie mozemy sobie pozwolic
ani na chwile wytchnienia. Mozemy oczywiScie sprobowac skierowac strzelca-pozoranta w inng strone,
ale ten wybieg moze nie zadziata. Po drodze napotkamy wielu nieumartych, ktéry bedziemy musieli po-
wystrzela¢ Lukiem Blyskawic, zeby bezpiecznie dotrze¢ do celu. Nie przejmujmy si¢ innymi jednostka-
mi — mozemy je poswieciC. Jedyne, co liczy si¢ w tej misji, to doprowadzi strzelca niosgcego magiczny
tuk do konica mapy. Po drodze napotkamy tez innych nieumartych — nie probujmy wdawacé si¢ w walke,
ani ich atakowaé, bo wkrotce zjawig si¢ bezduszni i zmory, ktére moga szybko zakonczy¢ naszg misj¢. Po
prostu starajmy si¢ jak najszybciej dotrze¢ do konca mapy, w razie potrzeby korzystajac z L.uku Btyska-
wic. Tylko tak mozemy ukonczy¢ misje.

Rysunek 9.6. Przed zabraniem magicznego tuku nalezy dokfadnie zaplanowac trase¢ powrotu.
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* ldziemy po sladach krwi, albo po prostu penetrujemy pétnocng czesc
mapy, az znajdziemy fuk.

* Niech jeden strzelec i dwu wojow zbliza si¢ do fuku, a inne jednostki
rusza na pofudnie.

¢ Chwytamy fuk. Kiedy pojawia si¢ zniewolency, woje musza ztamac ich
szyk tak, aby nasz strzelec mégt bezpiecznie uciec.

* Manewrujemy tak, by uciec dwém lub trzem grupom goniacych nas
Zniewolencéw - jesteSmy szybsi, wiec powinno nam sie udac.

* Jesli wrogowie nas dopadna, niech inne jednostki odciagna ich uwage;
ewentualnie mozemy uzy¢ Luku Btyskawic.

* Jak najszybciej biegniemy na potfudnie.

* Jesli armie zniewolencéw beda prébowaly zastapic nam droge, uzyjmy Rysunek 9.7. Niech woje ztamia szyk zniewoleficéw tak, by nasz strzelec mégt uciec.

magicznego fuku.

* Ponownie grupa nieumarfych - odciagnijmy ich uwage lub uzyjmy PRZEPRAWA PRZEZ G_, ot

magicznego fuku. .. . NP . . . .
g g Ta misja przypomina troche Cieh Gory — tutaj tez mamy pewng grupe jednostek, ktére muszg obronic

* Biegniemy do konca mapy. okreslony obszar przed nacierajacymi sitami nieumartych. OsobiScie najbardziej lubi¢ tego typu misje -
rozgrywki taktyczne w najczystszej postaci. Zadnych famigtowek, zadnych ograniczen czasowych, jedy-
nie armia przeciw armii. Tym razem naszym zadaniem jest niedopuszczenie do tego, by armia Duszozer-
cy przekroczyta Gjol (rzeke) i przerwanie linii obrony Ciemnosci. Przygotujmy si¢ na ci¢zka, ale dajaca
wiele satysfakeji, bitwe.

CEL MISII

JesteSmy tylna straia, ktdrej zadaniem jest powstrzymaé wroga
od przekroczenia rzeki (Gjol). Nie mozemy sie wycofa¢ — musimy
za wszelka cen¢ wykonac nasze zadanie.

Copyrightf DT808 SYBEX, lnc., Alamens, CA www sybexgames.com Copyright S7880 SYBEX, Inc., Alameda, CA www.apbexgames, com



BUNGLE SOLTWARE PRODUCTS CORPORATION @yTh 1: upadly wkadey

JEDNOSTKI GRACZA

I W O

W tej misji dysponujemy wieloma jednostkami, w tym grupg krasnoludéw. Uzywajmy ich madrze, tak by
przechyli¢ szale zwycigstwa na naszg strone¢. Oto nasze jednostki:

Strzelcy
Woje
Krasnoludy
Wedrowcy

Positki (wszystkie w/w jednostki)

HORDA CIEMNOSCI

i O O

Sity nieumartych sg liczne i nadchodzg falami, jedna po drugiej. Kiedy bedziemy mysleli, ze juz po
wszystkim, pojawig si¢ nastgpni. Oto nasi przeciwnicy:

Zniewolency
Bezduszni
Upiory

Zmory

TEREN MISIX

To bardzo prosta mapa. Musimy chroni¢ urwisko przed sitami wroga, przechodzacymi przez rzeke. Bio-
rac pod uwage fakt, ze jesteSmy wyzej, nie powinniSmy miec problemu z wygraniem tej misji. Jedyng rze-
czg3, na ktérg musimy uwazac jest deszcz. Kiedy cala akcja nabierze tempa i bedziemy musieli uporac si¢
z masg zniewolencow, zmor i bezdusznych, nasza najefektywniejsza bron — krasnoludy — nie na wiele si¢
przyda. Wiasnie wtedy, gdy bedziemy ich najbardziej potrzebowaé, lunie potworny deszcz. Oczywiscie,
kilka pociskow eksploduje, ale to za malo.
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PLAN BITWY

Zaczynamy zaraz za urwiskiem, ktérego musimy broni¢ przed napierajacymi sitami nieumartych. Niech
nasi strzelcy ustawig sie w szeregu na krawedzi urwiska, a krasnoludy w bok od nich (na rogach), trzech
na kazdg strone (patrz rys. 9.8). Za krasnoludami (i troche z tylu) ustawiamy dwie grupy po pieciu wo-
jow, a reszta jednostek niech czeka ponizej. Po chwili, po kazdej stronie urwiska, pojawig sie dwie duze
grupy zniewolencoéw, ktore bedg chciaty przekroczy¢ rzeke.

Przed pojawieniem si¢ pierwszej fali zniewolencéw, mozemy zaminowal przednig stron¢ urwiska (je-
den/dwu krasnoludéw powinno bez problemu dac¢ sobie z tym rade). Nie jest to niezbedne, ale powinno
ulatwi¢ nam pozbycie si¢ nieumartych. Na razie pogoda jest dobra, wigc nie powinno by¢ problemu
z efektywnoscig pociskow. Kiedy pojawig si¢ pierwsi zniewolency, zgrupujmy naszych strzelcow po jed-
nej stronie urwiska i otworzmy ogien. Polecam strzelanie w tylng czg$¢ ich sil, poniewaz przodem zajma
sie pociski krasnoludow. Jesli jakiemus$ zniewolenicowi uda sie wejs¢ na urwisko 1 zacznie zmierzaé w kie-
runku naszych krasnoludow, wysytamy czekajacych na krawedziach wojow.

Druga fala najprawdopodobniej bedzie sktadaé si¢ z przechodzacych przez rzeke¢ zmor. Jesli uda nam sie
trafi¢ w pierwsza (z tuku), zadziala efekt domino (patrz rys. 9.9).
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W trzeciej fali znajduje sie kilka zmor, kilka upioréw i grupa zniewolencow, ktore nadejdg ze szczytu ma-
py (z prawej strony). Niech upiorami zajmg si¢ Iucznicy, a zniewolenicami krasnoludy. Pamigtajmy, ze
w tej chwili moze zaczgé padac, przez co nasze pociski mogg zaczaé troche grymasic. Ostatnia, czwarta fa-
la jest najbardziej niebezpieczna. Sktadajg si¢ na nig duze grupy zniewolencoéw, ktérym towarzyszg Sred-
niej wielkoSci druzyny bezdusznych, co samo w sobie nie stanowi zbyt wielkiego problemu, ale kiedy tyl-
ko zaczng do nas si¢ zblizaé, zacznie pada¢ (bardzo mocno). To stawia naszg zwyczajowa taktyke uzycia
pociskow pod znakiem zapytania i znacznie oslabia nasza lini¢ obrony. Kiedy pojawi si¢ czwarta fala,
niech strzelcy ustawig sie z lewej strony urwiska i zaatakujg bezdusznych. Niech jeden wedrowiec ustawi
sie za nimi i w razie potrzeby leczy. Zniewolency bedg nadchodzi¢ tak, jak poprzednio — pomimo tego, ze
pada, obrzuémy ich pociskami. Te, ktére nie wybuchnag, beds dziataly niczym bomby, kiedy trafi w nie
inny pocisk (pod warunkiem, ze ten eksploduje). W tej chwili pojawi sie jedna lub dwie zmory, ktére
w towarzystwie bezdusznych i zniewoleficow przejdg przez rzeke. Musimy trafi¢ w zmore, a eksplozja wy-
kona za nas wigkszos¢ roboty. Prawdopodobnie kilku zmorom uda si¢ przemkna¢ przez nasze linie obro-
ny. Zeby dostac positki, musimy zniszczy¢ przynajmniej jedna z nich, tak wigc niech zajmg si¢ nimi na-
si strzelcy (po kilku na kazdg zmore). Najprawdopodobniej zniewoleicom uda si¢ przebic przez naszg li-
nie obrony. Teraz muszg zareagowac woje, a strzelcy i krasnoludy ratowac si¢ ucieczkg. W tej chwili po-
jawig sie positki (krasnoludy, strzelcy, woje i dwu wedrowcow) — w samg pore, bo za chwile pojawi sie
ostatnia fala sit wroga. Zwykle sktada si¢ ze zniewolencow, ktérzy nadchodzg w dwu duzych grupach, po
jednej na kazda stron¢ urwiska. Nasze nowe oddzialy powinny si¢ z nimi uporac. To wszystko, zwycigzy-

lismy. I co, nie bylo fajnie?
Rysunek 9.8. W tej misji sukces zapewnifa mi taka formacja. M > y J

* Na najwyzszej krawedzi urwiska ustawiamy rzad strzelcéw, a po ich bokach (na rogach) po
trzech krasnoludéw. Za krasnoludami (i troche z tylu) ustawia si¢ dwie grupy po pieciu
wojow. Reszta oddziatow powinna czeka¢ w srodku urwiska i wspiera¢ te grupe, ktéra
znajdzie si¢ w kfopotach.

* Mozemy ustawi¢ bomby przy podstawie urwiska.

¢ Pierwsza fala zniewolencow zajma si¢ strzelcy i krasnoludy. Jesli ktéremus uda sie
przedrze¢, zajma si¢ nimi woje.

* Druga grupa zfozona bedzie ze zmér. Niech wezma sig za nie strzelcy. Trafienie dwu powinno
rozpocza¢ reakcje fancuchowa, ktéra zatatwi reszte.

* W trzeciej grupie znajduja si¢ upiory, zmory i zniewolency (nadejda z prawej strony). Niech
strzelcy zlikwiduja upiory, zanim uda im sie zblizy¢ i wyrzadzi¢ powazniejsze szkody.

* W czwartej fali bedzie wielu bezdusznych (wszyscy beda po lewej stronie urwiska) i kilka
duzych grup zniewolencéw. Bezdusznymi powinni zajac sie strzelcy, a krasnoludy niech walcza
z reszta (i deszczem).

¢ Jesli w poblizu zniewolencéw i/lub bezdusznych pojawi si¢ zmora, niech strzelcy
skoncentruja na niej swdj ogien, az eksploduje. Oszczedza nam wiele roboty.

« Zeby dosta¢ positki, musimy zabi¢ ktérakolwiek zmore, ktérej uda sie przej$¢ przez nasza
lini¢ obrony.

* Teraz pojawia sie positki — niech zlikwiduja reszte zniewolencéw. Mozemy swigtowad.

Rysunek 9.9. Wystarczy trafi¢ tylko jedna zmore, zeby wywola¢ prawdziwy pokaz sztucznych ogni.

Copyrightf DT808 SYBEX, lnc., Alamens, CA www sybexgames.com Copyright S7880 SYBEX, Inc., Alameda, CA www.apbexgames, com



BUNGLE SOLTWARE PRODUCTS CORPORATION @yTh 1: upadly wkadey

STRAZNIK

Po heroicznej walce z sitami Duszozercy przy rzece Gjol, jesteSmy na pewno wyczerpani. Na szczeScie na
tyle dlugo zajeliSmy sity wroga, ze Alrik zdotal zastawi¢ putapke na Straznika. Z kosci jego dioni zrobit
groty do strzal, ktore zmienily Straznika w kamien. Teraz wszystko zalezy od berserkerow, ktérzy musza
wykonczy¢ go, zanim przybeda positki nieumartych. W tej misji be¢dziemy musieli stawi¢ czola dwoém
cieniom, wigc przygotujmy si¢ na spotkanie z magig.

cELl MISII

Nalezy odnalezi¢ Strainika (ktéry zostal zmieniony

JEDNOSTKI GRACZA

&
&

W tej misji dysponujemy tylko berserkerami. Na szczeScie, jeSli dobrze nam poéjdzie, pojawig sie positki.
Oto nasze jednostki:

Berserkerzy

Posilki (2 x wiecej berserkerow)

HORDA CIEMNOSCI

o O 6 0

Wystepujacy tu nieumarli nie sg szczegdlnie agresywni, wigc inicjatywa zwykle bedzie naleze¢ do nas. Oto
nasi wrogowie:

Zniewolency
Ghole
Cienie

Bezduszni
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TEREN MISII

Straznik znajduje sie w péIlnocno wschodnim rogu mapy — jest to teren bagienny i cz¢sto tam pada. Na
mapie roi si¢ od pojawiajacych si¢ znienacka nieumartych. Wyskakuja, kiedy si¢ do nich zblizymy i sta-
rajg sie otaczaé nasze jednostki. Musimy by¢ bardzo czujni i wykorzystywaé kazde wzgorze i inne prze-
szkody, ktore pozwolg nam unikng¢ naszych wrogéw.

PLAN BITWY

Na poczgtku mamy do dyspozycji berserkeréw, zgromadzonych na dole bagien. Dzielimy ich na trzy row-
ne grupy i kazemy im rozproszy¢ si¢ po bagnach. Ruszamy na péinocny wschdd (patrz mapa). Po drodze
beda atakowac nas male grupy pojawiajacych si¢ nie wiadomo skad zniewolencoéw (patrz rys. 9.10). Jesli
na jednego z nich skierujemy pieciu lub szeSciu berserker6w nie powinniSmy obawiac si¢ zbyt duzych
strat. W tej chwili moze si¢ to wydawac niewazne, ale p6Zniej potrzebna nam bedzie kazda para rak.
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Po rozprawieniu si¢ ze zniewolencami,
ruszamy w kierunku suchego obszaru
(pdéinocno wschodnia czg§¢ mapy). Uwa- ”
zajmy, zeby nie zwrdcié¢ na siebie uwagi Iy WSKAZOWKA
czekajacych w poblizu gholi i cieni. Sen g _l

cieni jest bardzo podobny do Snu Rozpra-
szajacego Alnika, musimy wi¢c unikac
grupowania naszych jednostek (w prze-
ciwnym razie cien rzuci sen, a nasze jed-
nostki eksploduja, niczym popcorn we
wrzacym oleju). Pamietajmy, ze cienie
majg pewng stabo§¢. Podobnie jak Alrik,
nie mogg rzucac snu, jesli jednostki wro- ) A
ga zbliza sie na odleglos¢ umozliwiajacy ten sposob kilku berserkeréw moze
walke bezpoSrednig. Najtrudniej bedzie zlikwidowa¢ zniewolerica bez jednego
wiec do nich podejsé (bez niepotrzebnych drasniecia.

strat). Jesli ta sztuka uda sie dostateczne;j

iloSci berserkeréw, powinni§my sobie po-

radzic.

Atakujac wroga wigksza grupa (zfozona
z trzech lub czterech berserkerow),
unikniemy niepotrzebnych strat. Wrég nie
moze odpowiedzie¢ na atak wielu
jednostek, poniewaz kiedy otrzyma
pierwszy cios nie jest w stanie odda¢. W

Rysunek 9.10. Kiedy bedziemy przechodzi¢ przez bagno, zaczna pojawiac si¢ zniewolency. Jesli bedziemy

Najlepszym sposobem zblizenia Si@ do atakowac jednego na raz, bez trudu ich pokonamy.
cienia jest podzielenie naszych berserke-

row na sze$¢ grup po trzech i zataczanie

kregow wokot cienia (i pobliskich gholi).

Nastepnie, niech trzy grupy ruszg na cienia — pamietajmy, zeby byly od siebie oddalone (patrz rys. 9.11).
Kiedy zbliza si¢ do cienia na tyle, ze nie bedzie mdgt rzuci¢ snu, kierujemy reszt¢ naszych oddziatow, kt6-
re zajmg si¢ pobliskimi gholami. Pamigtajmy, na jedng jednostke wroga powinno przypadaé przynajmniej
po dwu berserkerow.

Po zlikwidowaniu cienia, ruszamy na wschdod (w prawo), az dojdziemy do grupy bezdusznych i gholi. Mo-
zemy sprobowaé przemkngé obok nich, ale chyba tatwiej bedzie ich zaatakowaé. Po uporaniu sie z tymi
jednostkami, ruszamy wzdtuz krawedzi po prawej stronie przeleczy, dzigki czemu unikniemy spotkania
z nastepng, wigkszg grupg bezdusznych i gholi. Tym razem nie atakujemy (chyba, ze jesteSmy masochi-
stami).

Rysunek 9.11. Grupy berserkerow musza znajdowac si¢ wystarczajaco daleko od siebie, Zeby sen cienia nie

zlikwidowat wszystkich naszych jednostek na raz.
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Ruszamy w kierunku potudniowo wschodniej cz¢$ci mapy, gdzie bedziemy musieli zmierzy¢ si¢ z nastep-
nym, chronionym przez ghole, cieniem. Likwidujemy go i ruszamy na znajdujacy si¢ przed nami ptasko-
wyz. Tuz przed dotarciem na miejsce, otrzymamy positki (pieciu lub szeSciu berserkeréw). Beda nam po-
trzebni. Nastepnie, kierujemy sie na poéinoc (w gore), ku kamiennemu Straznikowi. Pilnuje go grupa bez-
dusznych i gholi, oraz otaczajacy go pierScien gholi i zniewolenicow (patrz rys. 9.12). Niech dwie lub trzy
grupy berserkeréw rusza i jak najszybciej pozbedg sie bezdusznych, po czym ruszamy do przodu i ataku-
jemy obroncéw Straznika z jednej strony. Zaskakujace, ale nie sprawig nam zbyt wiele ktopotow. W tym
czasie dwie lub trzy jednostki powinny zaatakowa¢ Straznika, podczas gdy inni zajma si¢ linig obrony.
Mozliwe, ze stracimy wigkszo$¢ naszych jednostek, ale nie przestawajmy atakowac Straznika — wkrotce
obrdci si¢ w pyl.

Rysunek 9.12: Wyglada to przeraiajaco, ale jesli najpierw zlikwidujemy bezdusznych, powinniSmy by¢ w
stanie poradzi¢ sobie z pozostatymi.
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* Dzielimy nasze jednostki na trzy osobne grupy.

* Ruszamy na bagna - badimy przygotowani na walke z pojawiajacymi sie
znienacka zniewolencami.

* Ruszamy na poétnocno wschodnia strone bagna, az zauwazymy cien
i ghole.

* Tworzymy piec lub szes¢ mafych grup berserkeréw — niech pierwsze trzy
grupy zaatakuja cien z réznych stron.

* Po tym, jak pierwsze trzy grupy zbliza si¢ do cienia, nastgpne trzy moga
ruszy¢ do walki.

* Ruszamy wokét wzniesienia i na pofudnie, wzdtui jeziora, az natkniemy
sie na nastepna grupe gholi. Likwidujemy ich, a pokaza sie positki.

* Ruszamy na pfaskowyz, likwidujemy bezdusznych i zwracamy si¢ na
potnoc.

* Najpierw likwidujemy bezdusznych chroniacych Strainika, a potem
ruszamy do niego samego.

* Po zniszczeniu Straznika, misja zakonczona.

Copyright S7880 SYBEX, Inc., Alameda, CA www.apbexgames, com




BUNGLE SOLTWARE PRODUCTS CORPORATION @yTh 1: upadly wkadey

Copyright D1999 SYBEX, inc., Alameds, CA wwrw, sybexgames. com




BUNGLE SOLTWARE PRODUCTS CORPORATION @yTh 1: upadly wkadey

a te chwile czekaliSmy — odwaznie stawialiSmy czota nieumartym, rozwigzywa-
lismy zagadki, ratowaliSmy towarzyszy i zdobywali przedmioty, a nawet zniszczyliSmy Straznika. Teraz
czekajg nas ostatnie cztery misje. ,Rzeka krwi” jest prawdopodobnie najci¢zsza z nich. Na pierwszych
dwu poziomach napotkamy trowy. W drugim, ,,Topielach z zelazem”, po raz pierwszy giowna rol¢ odegra
avatar Alrik. Obie misje bedg mialy miejsce w poblizu Rhi'anon, spodziewajmy sie wiec pustynnego te-
renu. ,Ostatnia Bitwa” ma miejsce w podobnym otoczeniu, ale tym razem bedziemy walczy¢ razem z Al-
nikiem — naszym celem bedzie odciecie glowy Balorowi. ,Wielka Pustka” to ostatnia misja w grze, w kto-
rej bedziemy musieli niezauwazeni przemkngé obok Duszozercy i wrzucic¢ gtowe Balora do Wielkiej Pust-
ki. Wszystkie cztery misje udowadniajg, ze Myth jest jedng z najlepszych gier, jakie kiedykolwiek stwo-

rZono.

RZEKA KRWI

Rozpoczynamy przed starym miastem trowow, Rhi'anon, ktore zostalo porzucone wiele wiekow temu, po
wojnie, ktora o malo co nie doprowadzita do wyginiecia tej rasy. Musimy wejs¢ do niego i, unikajgc ata-
ku trowow, odnalez¢ most, ktory znajduje si¢ za linig wroga. Jest to bardzo wazny punkt strategiczny -
Alrik chce wykorzysta¢ go w walce z Ciemnoscig. Aby zwyciezy¢, bedziemy musieli wykazaé si¢ duzym
sprytem.
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CEL MISII

Musimy przebic si¢ do miasta i zlokalizowa¢ most na starym
kanale. Nalezy go zabezpieczy¢ i czeka¢ na positki.

JEDNOSTKI GRACZA

i 4 6

Trzech leSnych olbrzymoéw w naszych szeregach sprawia, ze wydaje nam sig, iz jesteSmy niepokonani. Nie
oszukujmy si¢ — nasi wrogowie sg silniejsi. Oto nasze jednostki:

Krasnoludy
Berserkerzy
Strzelcy

Lesni olbrzymi

HORDA CIEMNOSCI

i i 6 6

Wielu, doskonale uzbrojonych nieumartych. To stare miasto bylo kiedys domem trowéw, mozemy wiec
wyobrazi¢ sobie, z czym bedziemy mieli do czynienia. Oto nasi wrogowie:

Bezduszni
Zniewolency
Myrmidonowie

Trowy

TEREN MISII

Ta mapa to po prostu pustynia, z pigkng, karmazynowg rzeka krwi z tylu. Na poczatku mozemy chcie¢
jak najszybciej dotrze¢ do rzeki, ale musimy pamietad, ze czeka na nas wiele myrmidonéw, trowdow
1 przede wszystkim upioréw, ktére walgsaja sie po okolicy, co zdecydowanie utrudni nam ukonczenie mi-
sji. Jesli w jakim$ miejscu zauwazymy na ziemi duzy prostokat, najprawdopodobniej w poblizu czai si¢
armia nieumartych. Najlepiej, przez wigkszoS§¢ czasu pozostawac na krawedziach mapy, choc jesli zosta-
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PLAN BITWY

Pierwszg rzecza, ktora musimy zrobié, to otworzy¢ bramy Rhi'anon. W tym celu, nasze krasnoludy mu-
szg zblizy¢ sie do drewnianych stupow i podiozy¢ pod nie bomby. Moze nam to zabra¢ troche¢ czasu, po-
niewaz w takim tloku krasnoludy nie zawsze poruszajg si¢ tak, jak bySmy tego chcieli. Nie spieszmy sig,
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lepiej zrobié to porzadnie (i nie zmarnowaé naszych fadunkow). Po zaminowaniu pierwszego rzedu stu-
pow (trzema/czterema bombami), cofamy si¢, po czym wszystkie krasnoludy powinny jednoczesnie skie-
rowaé w to miejsce pociski (patrz rys. 10.1).

Po otwarciu bram, skierujmy dwie grupy berserkeréw do miasta - po jednej na kazdg stron¢ bramy. Na-
stepnie ruszajg lesne olbrzymy (Srodkiem). W tym momencie zaatakujg nas myrmidonowie. Niech kazda
grupa berserker6w zajmie sie jedng z dwu grup myrmidondéw. Nast¢pnie sprowadZzmy strzelcow i przygo-
tujmy si¢ na spotkanie z trowem. Zaraz po tym, jak uporamy si¢ z myrmidonami, pojawi si¢ nast¢gpna ich
grupa (duza), w towarzystwie trowa. I znéw, uzyjmy berserkeréw (zajmg sie¢ myrmidonami), a lesni ol-
brzymi niech rusza na trowa.

Po zakonczeniu bitwy, grupujemy jednostki wediug rodzaju i ruszamy wzdtuz wschodniej sciany (na pra-
wo). Idziemy dalej (na przodzie berserkerzy i lesni olbrzymi), az dotrzemy do drewnianych stupow.
W tym momencie wysuwamy na przdd strzelcow i1 otwieramy ogien do upiora, jednocze$nie kierujemy
berserkeréw na prawo, a leSnych olbrzymoéw na lewo. Niech olbrzymy zajma si¢ myrmidonami po lewej,
a berserkerzy tymi po prawej. Pamigtajmy, aby zaréwno berserkerzy, jak i strzelcy znajdowali si¢ poza za-
siegiem upiora. Olbrzymy szybko uporaja si¢ ze swoimi myrmidonami, wtedy kazemy im ruszy¢ na tro-
wa. Nie powinno nam to zajac zbyt duzo czasu (stosunek trzech do jednego). Kiedy uporamy si¢ z wszyst-
kimi nieumarltymi, ruszamy ku wschodniej §cianie miasta.

Rysunek 10.1. Niech krasnoludy jednoczesnie wyrzuca pociski - wtedy eksplozja bedzie odpowiednio silna.

Idziemy na poéinoc, prawg strong mapy — na poczatku olbrzymy, zaraz za nimi strzelcy. Uwazajmy na
upiora (po lewej). Po chwili zauwazymy, ze jest to wlasciwie grupa przynajmniej 10 upioréw! Nasi strzel-
cy muszg celowaé w najblizszego z nich (patrz rys. 10.2). Upiory uzywaja dziwnej formacji (rotacyjnej),
tak ze najblizej nas znajduje si¢ co troche¢ inna jednostka. Gdybysmy wzieli na cel tylko jednego upiora,
ten po chwili zszediby nam z celu, a inne mogltyby do nas podejsé. Walka z nimi wymaga duzej wprawy
i doskonatej taktyki, jesli jednak bedziemy ostrozni i rozwaznie wykorzystamy naszych strzelcéw, powin-
nismy by¢ w stanie wyeliminowac calg grupe upioréw bez angazowania innych jednostek.
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Rysunek 10.2. Mozemy uporac¢ si¢ upiorami za pomoca strzelcéw, ale musimy zawsze bra¢ na cel tego, ktéry
znajduje si¢ najblizej nas.

Ruszamy w gore prawej strony mapy. Po chwili natkniemy sie na dwie grupy myrmidonéw, ktérym to-
warzyszg upiory (po jednym na grupe). Niech jednym upiorem zajmg sie strzelcy (muszg ich chroni¢ ber-
serkerzy), a leSne olbrzymy resztg. Nastepnie ruszamy prosto w kKierunku rzeki krwi. Musimy trzymac sie
prawej strony mapy, poniewaz jesli znajdziemy sie¢ w poblizu centrum, zostaniemy zatatwieni. Idziemy
wzdluz brzegu w kierunku mostu (znajduje si¢ na Srodku mapy). Kiedy do niego dotrzemy, przygotujmy
sie do walki.

Sposob w jaki przejmiemy kontrole nad obiema stronami mostu to kwestia gustu. Ja osobiscie kieruje¢ ol-
brzymy (a zaraz za nimi berserkerow) na drugg strong, zeby zajely sie upiorami. Berserkerzy mogg albo
zaatakowaé trowa, albo myrmidondéw (patrz rys. 10.3). W tym samym czasie niech strzelcy 1 krasnoludy
wejdg na most (zapewnig wsparcie). Najprawdopodobniej t¢ bitwe przegramy, cho¢ jesli pokonamy tro-
wa 1 upiory, powinno nam si¢ udac. Jesli jednak stracimy wszystkie jednostki, nie przejmujmy si¢ - w po-
blizu mostu czekajg positki, ktore bez specjalnych klopotow powinny sobie poradzi¢ z pozostalymi nie-
umarlymi. Kiedy pokonamy wszystkich nieumartych (po obu stronach mostu), zwyciezymy.
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Rysunek 10.3. Nasze jednostki moga przegrac bitwe na moscie, ale nadchodzace positki powinny zwyciezyc.

* Uktadamy bomby wzdiuz bramy i detonujemy.

* Berserkerzy i i’ni olbrzymi wchodza przez brame i likwiduja czekajacych

2

adejdzie trow, berserkerzy zainl* y.rmidonami, dzigki czemu

sig z nim afo

Idziemy w gére prawa strona
uwazajmy na duza grupe upiordw.
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ﬁ Berserkerzy

a Wedrowcy
a Strzelcy
gore), az natkniemy si¢ na dwie grupy myrmidonéw HORPDA CIEMNOSCI
emy ich i ruszamy k Wcigz jesteSmy na ziemi trowdw, przygotujmy sie wiec na spotkanie z nimi. Natkniemy sie tez na spore
w kierunku a § grupy myrmidonéw, ktore walesajg si¢ po mapie. Oto nasi wrogowie:
e

stu. Jesli nasze jednostki ﬁ Trowy
- do.konczyc a Myrmidonowie
a Zniewolency

TEREN MISII

L3
TOPIE (»E z ZE(AZEM Pigkna, pustynna mapa, z wieloma piaskowymi wydmami. Otwarty teren zapewnia doskonatg widocz-
nos¢, tak wiec z daleka zauwazymy zblizajgce si¢ sity wroga. Polecam wiaczenie mapy na caty czas, ponie-
waz w pewnej chwili zaatakuje nas bardzo szybka grupa myrmidonéw. Wezel wiata znajduje sie niedale-
ko punktu startowego — troche na dot i w lewo. W poblizu jeziora znajduje si¢ olbrzymia §wiatynia, gdzie
spotkamy zabawowo usposobione trowy — uwazajmy wiec, kiedy ten budynek pojawi sie w zasiggu nasze-
go wzroku.

W koficu bedziemy mogli wykorzysta¢ moc avatara (Alrika)! W ,,Topielach z zelazem” Alrik bedzie mu-
siat zlokalizowac dawno zagubiony Wezet Swiata, ktéry podobno znajduje sie gdzie§ w Rhi'anon i znalezé
sposob na teleportowanie grupy berserkerow, wedrowcéw i strzelcow do miasta. Nastepnie powinniSmy
odnalez¢ droge do jeziora krwi i przejeS¢ przez nie. Po drodze napotkamy wielu wrogéw, w tym pare tro-
wow. Alrik dysponuje bardzo poteznym snem (Snem Rozpraszajacym), za pomocg ktérego moze zlikwi-
dowac calg grupe nieumartych. Niestety, mozemy go uzy¢ tylko cztery razy, wiec musimy by¢ bardzo roz-
wazni.

CEL MISII

Doprowadzic Alnika do pobliskiego Wezta wiata, za pomoca ktérego

JEDNOSTKI GRACZA

Oto miejsce, w ktorym bedziemy mogli uzy¢ avatara, tak wigc cieszmy sie. Sen Rozpraszajacy jest bardzo
potezng bronig, ale nie zapominajmy o berserkerach i strzelcach. Oto nasze jednostki:

ﬁ Avatar (Alrik)

Przez Wezel wiata nadejda:
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PLAN BITWY

Na poczatku mamy tylko jedna jednostke
- Alrika. Dysponujemy czterema Snami
Rozpraszajacymi i chociaz bardzo nas ku-
si, zeby sprawdzi¢ ich dziatanie, musimy
pamietaé, ze zmarnowanie nawet jednego
z nich, moze zagrozi¢ calej misji. Rusza-
my na poludnie i troch¢ na zachdd (na le-
wo), gdzie znajdziemy Wezel wiata. Po
drodze likwidujemy kilku samotnych
myrmidondéw. Kiedy zblizymy sie do We-
zla, zauwazymy olbrzymig armi¢ myrmi-
donéw, ktérzy rusza w naszym kierunku.
Teraz nalezy uzy¢ snu rozproszenia (patrz
rys. 10.4).

/ g WSKAZOWKA

Sukces wykorzystania Snu Rozpra-
szajacego w duzej mierze zalezy od
formacji, ktéra atakujemy. Najlepiej
zadziala wtedy, gdy bedzie to zwarta
grupa, dzigki czemu jego efekt bedzie
przechodzi¢ z jednej jednostki na druga.
Jesli zblizajaca si¢ do nas grupa jest
rozproszona, mozemy mie¢ kfopoty.

Po pozbyciu si¢ pierwszej grupy myrmi-
dondw, ruszamy prosto ku ztamanemu ra-
mieniu Wezla wiata. Avatar bedzie w sta-
nie naprawic je i sprowadzi¢ nasze sity. W
tym miejscu musimy dokonaé wyboru,

Rysunek 10.4. Z przyjemnoscia obejrzymy efekt dziatania niezwykle skutecznego Snu Rozpraszajacego.

poniewaz gdy bedziemy zblizali sie do Wezla, ruszy na nas druga grupa myrmidonoéw. Mozemy teraz po-
biec do Wezla i sprowadzi¢ nasze jednostki, ktére pomogg nam w walce, albo znéw skorzystaé ze snu.
Wszystko zalezy od nas, ale powiem wam, ze p6Zniej mozemy go bardziej potrzebowac.

Po uporaniu si¢ z drugg fala myrmidonéw, zbieramy nasze oddziaty i ruszamy ku §wiatyni (ktéra znajdu-
je si¢ w poblizu), gdzie na chwile si¢ zatrzymamy. Zanim ruszymy do walki, musimy zorganizowac nasze
jednostki: najpierw dzielimy berserker6w na grupy tak, by mogty skutecznie zaatakowa¢ trowy. Pamie-
tajmy, ze jeSli zaatakujemy je jedng linig, przegramy. Zeby zwyci¢zy¢, musimy je otoczy¢ (patrz rys. 10.5).
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Nastepnie ustawiamy strzelcow w jednej linii - niech przygotujg si¢ na wigczenie do bitwy. Ja sam zwy-
kle zostawiam grupe zlozong z czterech strzelcow przy Wezle wiata, skad Sciggam ich po zakoficzeniu bi-
twy.

Rysunek 10.5. Kiedy tylko mamy moiliwos¢, sprobujmy otoczy¢ trowy berserkerami. Tych, ktérych widac
na rysunku, czeka niemifa niespodzianka.

Teraz jesteSmy gotowi do sprowokowania
bitwy. Wysylamy jednego berserkera w go-
re rampy §wigtyni i przygotowujemy si¢ na
spotkanie z trowami, ktore ruszg natych-
miast, gdy go zauwaza. Kiedy znajda si¢ w
zasiegu strzelcow, ci otwierajg ogien. Dzie- *
limy berserkeréw na dwie/trzy grupy, kt6-
re uderza pod trzema réznymi katami (tu
lepiej zméwmy modlitwe!). W tej samej
chwili ze §wiatyni wybiegna myrmidono-
wie - czas na Alrika i jego Sen Rozprasza-
jacy (nie mamy innych, wolnych jedno-
stek) - nawet jesli cze§¢ nieumartych prze-
zyje, beda mocno ranni i Alrik powinien
bez trudu sobie z nimi poradzic.

/ £ WEKAZOWKA

Wedtug ogoélnych zasad AD&D, avatar powinien
by¢ poteznym magiem, ale bardzo miernym
wojownikiem. W Myth jest zupelnie inaczej —
Alrik  doskonale daje sobie rad¢ z jednym
przeciwnikiem, choé gdy zostanie otoczony,
szybko ginie. Jesli jednak wrég zbliza sig
pojedynczo, nasz avatar jest niepokonany.

Copyright S7880 SYBEX, Inc., Alameda, CA www.apbexgames, com



188

-

BUNGLE SOLTWARE PRODUCTS CORPORATION @yTh 1: upadly wkadey

Do tej chwili, najprawdopodobniej rozprawiliSmy si¢ z myrmidonami i trowami i (przynajmniej tak by-
fo ze mny), straciliSmy 75 procent naszych jednostek. Jesli madrze dysponowaliémy Snem Rozproszenia,
wcigz mamy jeden do dyspozycji, tak wiec mozemy uzy¢ go przeciw grupie zniewolencoéw, ktoérzy nadcho-
dzg od strony jeziora. Nastepnie musimy wskoczy¢ do jeziora i misja zakonczona. Jesli nie zostal nam ani
jeden sen, wcigz mozemy doj$¢ do jeziora — wystarczy wykorzysta¢ pozostale nam jednostki jako pozoran-
tow, dzieki czemu Alrik bedzie mogt uciec zniewolenicom (do jeziora musi dotrze¢ tylko Alrik).

PODSUMOWANIE
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OSTATNIA BITWA

Alrik czuje, ze jest bliski zwyciestwa. Jedyne, co musi zrobié, to odcigé¢ gtowe Balorowi. Najpierw musi-
my odnalez¢ Alrika (jak zwykle towarzyszy mu kilku strzelcéw i berserkerzy), po czym ruszamy na Balo-
ra. Po drodze bedziemy musieli pobi¢ jego armie. Te bitwe musimy poprowadzi¢ bardzo ostroznie - jesli
pod koniec misji zabraknie nam wystarczajacej ilosci jednostek, zeby pokona¢ upiory i Balora, bedziemy
musieli zaczyna¢ od poczatku.

CEL MISIX

JEDNOSTKI GRACZA

W tej misji dysponujemy znacznymi sitami, ale nie cieszmy si¢ przedwczesnie - przyjdzie nam zmierzy¢
si¢ z rownie poteznym wrogiem. Oto nasze jednostki:

Berserkerzy
Strzelcy
Krasnoludy

Avatar (Alrik — poza nasza kontrolg)

HORDA CIEMNOSCI

Balor dysponuje réwnie poteznymi sitami, w tym grupa upioréw. Oto ci, ktérzy beda probowali nam prze-
szkodzié:

Myrmidonowie
Upiory
Zniewolency

Balor
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TEREN MIS)I

Oto ostatnia z pustynnych map (i przedostatnia w grze), ale wcale nie bedzie tak fatwo, jak mogtoby sie
wydawac. I rzeczywiScie, pierwsza czes¢ mapy (plaski teren), wystawia nas na ataki upioréw, a kiedy do-
trzemy do jej konca, Alrik zostanie zlapany w co$, co mozna $mialo nazwac ,upiorna putapka”. Na szcze-
Scie, jest tam tez jedno wzgdrze, ktore wspaniale nadaje si¢ na punkt obronny.

PLAN BITWY

Zaczynamy na cyplu przy jeziorze krwi. Ruszamy na zachdd (w lewo) i przygotowujemy si¢ na spotkanie
z upiorami, ktére mogg pojawic sie zarowno przed, jak i za nami (wyjda z jeziora). Poniewaz, na mapie
sytuacyjnej, jezioro ma kolor czerwony, moze by¢ nam trudno je tam dojrze. Nie Spieszmy sig, albo skon-
czymy jako ,goracy kubek”, wypelniony przysmazonymi szczatkami berserkerow. Idziemy dalej, az uj-
rzymy sztandar, a przy nim nasze sily i Alrika (patrz rys. 10.6), po czym kierujemy nasze jednostki na
wzgorze. Nikt nie powinien zostaé przy sztandarze. Proponuj¢ zostawic¢ przynajmniej szeSciu berserke-
row w rzece przy wzgoérzu (i niech sobie czekajg, az bedg nam potrzebni).

Myrmidonowie

Pozycja Alkik: )
n) Armia nieumarly

Tu zostawiamy 6
berserkerow
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Kiedy bedziemy lokowa¢ sie na wzgérzu, zjawi sie Balor i zacznie rozmawia¢ z Alrikiem, po czym znisz-
czy nasz sztandar (patrz rys. 10.6). Nastepnie zaatakujg, znajdujace si¢ przed nami sity nieumartych. Na-
si strzelcy i krasnoludy powinni bez problemu sobie z nimi poradzi¢. Niech kilku berserkerow trzyma sie
w poblizu, na wypadek gdyby zjawili si¢ myrmidonowie.

Kiedy uporamy sie z pierwszg falg wrogéw, Alrik poprowadzi nas w dot, ku nastepnej armii. W tym mo-
mencie spadnie na nas deszcz gtéw krasnoludow. Jak gdyby w odpowiedzi na t¢ zniewage, Alrik uzyje Snu
Rozpraszajacego na sporej grupie myrmidon6w, pozostawiajac nam zniewolencow i upiory. Pami¢tajmy
o taktyce walki z upiorami (strzelcy) — zniewolencami niech zajmg si¢ krasnoludy.

Rysunek10.6. Trzymajmy si¢ z dala od sztandaru zostanie zniszczony przez Balora.

Uporawszy si¢ z dwoma gtownymi sitami nieumartych, sprowadzamy berserkerow znad rzeki i przygo-
towujemy si¢ do walki. Alrik ruszy w kierunku krateru (troch¢ przypominajacego wielka mise). Kiedy,
na kilka chwil zatrzyma si¢ na jego krawedzi, przesuwamy wszystkie nasze oddzialy w jego kierunku.

Od tej chwili radzg postepowac dokladnie wedlug instrukcji. Ustawmy strzelcow na krawedzi krateru, na
prawo od Alrika - niech otworza ogien do najblizszego upiora. BadZmy ostrozni i uwazajmy, zeby zadne-
mu upiorowi nie udato si¢ ich zlikwidowac. Kiedy si¢ z nimi uporamy, niech dwie grupy po dwu berser-
ker6éw zejda w do6t krateru, jedna na lewo, a druga na prawo (patrz rys. 10.7). Kiedy nadejdg upiory, by za-
atakowac Alrika (ktory tez zejdzie w do6t krateru), skoncentrujg si¢ na avatarze i nie beda zwracac wiek-
szej uwagi na berserkerow. Ustawmy ich po jednej stronie Alrika i systematycznie wykanczajmy upiory.
W tym starciu mogg nam tez pomdc strzelcy. Po zlikwidowaniu upioréw, zaatakuje Alrika duza grupa
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myrmidonéw. Alrik jest bardzo dobrym
wojownikiem, ale nie bedzie mogl sie
obroni¢, jesli zostanie otoczony. BagdZmy
gotowi rzucié reszt¢ naszych berserkerow

do walki (patrz rys. 10.7). Po zakofczeniu
walki z myrmidonami, Alrik ruszy w stro- |

ne¢ Balora. Wazne, aby w tej chwili avatar
mial jak najwiecej punktéw zycia, ponie-
waz Balor rzuci na niego wiele Snéw Bly-
skawic. Sny te sg nie tylko potezna, ale
1 przerazajaca bronig. Zblizywszy si¢ do
Balora, Alrik rzuci sen, ktéry unierucho-
mi go na krétki moment. I to wiasnie wte-
dy musimy skierowa¢ na niego wszystkie
nasze sily i odcig¢é mu glowe (patrz
rys. 10.8). Gdy nam si¢ uda, wygramy!
Gratuluje

WIELKA PUSTKA

Nareszcie — po catej krwawej i pelnej nie-

@yTh 1: upadly wkadey

Oszczedzajmy berserkeréow! Powinni$my
zostawi¢ przynajmniej szesciu przy rzece,
oraz pami¢ta¢, zeby: 1) nie dopusci¢ do
tego, by pociski krasnoludéw zrobity
krzywdg naszym jednostkom

i 2) zachowa¢ bezpieczng odlegfos¢ od
upioréw. Pod koniec misji bedziemy
potrzebowali jak najwigcej berserkerow.

Rysunek 10.8. Kiedy Alrik rzuci sen, ktéry unieruchomi Balora, ruszamy na niego wszystkimi sitami. mier¢

Balora jest dos¢ makabryczna, ale na pewno poczujemy si¢ usatysfakcjonowani.
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* Grupujemy jednostki wedfug wilasnego uznania, cho¢ radze
ustawi¢ strzelcow razem, poniewai zaraz po zejSciu z fodzi
spotkamy uﬁ
r L " .
iaskowym cyplu ruszamy na zachéd (w lewo). Uwaizajmy na
awet z tyfu (od strony

e
je tig Alrik (patrz mapa
] w (przydadza

zostanie on zms;szony przez Balorz
oddzialy, takze N3 zniszczone).

, ustawiamy strze
arli.

wszy sie z pi

. Sprowadzaniy rezerwowych berse
krateru.

~ * W kraterze u
bez przeszkéd
im st

. !h
L ﬁ" gotowujemy si¢ n

* Ruszamy za Alrikiem w unk Iora
unieruchomiony snem Alrika, a zab

* Zabieramy glowg Balora i ruszat astepnego pozwml;

—— i

I
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spodzianek przeprawie dotarliSmy do ostatniego poziomu Myth: Upadli Wiadcy. Niektorzy twierdza, ze TEREN MISIX

zabijajac Balora sprawiliSmy, ze stal si¢ jeszcze silniejszy (podobnie dzialo sie juz w przesziosci). Aby ) L ) ) )
upewnic sie, ze Balor nigdy nikomu juz nie zagrozi, musimy wrzucié jego glowe do Wielkiej Pustki. W To ?ardzo mocno zales1$)ng mapa — W IZeczywistoscl .tak })a.rdzo, z€ czasem trudno b¢d21§ nam $1¢ poru-
ten sposéb §wiat na zawsze uwolni si¢ od Balora, a sity wiatla beda mogly przejaé wiadze. A o to przeciez szac. Co prawda mamy ]aklf‘ wybor, ale musimy pamietac, ze tam, gdzie wed%u'g nas powinno by}c prze)-
walczylismy. Scie, wcale nie musi go by¢. Drzewa bedg stanowi¢ doskonalg ochrone dla Scigajgcych nas zmor — nie

dosé, ze ciezko je zobaczy¢, to jeszcze bardzo trudno bedzie ustawié strzelcow w optymalnej pozycji do
ataku, a nie mozemy poswigcac zadnych jednostek. Wielka Pustka to catkiem fajne miejsce — wyglada jak
wielka czarna dziura, ktora wpadla do lasu. Nie podziwiajmy jej jednak zbyt diugo, bo zjawi sie Duszo-

c E (. M Ir J I zerca i sttucze nas na kwasne jabiko.

PLAN BITWY

Zanies¢ glowe Balora i wrzuci¢ do Wielkiej Pustki. Nie stuchajmy

Najpierw musimy zabra¢ glowe Balora - kazemy to zrobi¢ krasnoludowi (ktérego dalej bedziemy nazy-
wacé ,krasnoludem z gtowa™). O dziwo w poblizu nie ma zadnych wrogich jednostek, wigc mozemy spo-
kojnie pogrupowac nasze oddziaty. Pamietajmy, zeby zebra¢ strzelcow razem (lub przynajmniej w dwu
grupach), poniewaz to oni odegraja glowna role w walce ze zmorami. Ruszamy na wschéd (w prawo), w
kierunku rzeki. Po dotarciu na miejsce usadawiamy si¢ na zachodnim brzegu (to ten, na ktérym juz je-
JEDNOSTKI GRACZA steSmy). Mozemy oczywiscie i§¢ dalej, ale zdecydowanie polecam czekac¢ — po chwili pojawig si¢ zmory.
Kiedy zlikwidujemy kilka z nich, samemu nie odnoszac zadnych obrazen, zapisujemy gre.

W tej misji nie wolno nam straci¢ ani jednego krasnoluda, poniewaz zadaniem tych trzech, ktorzy nie
niosg glowy, beda dzialania pozorowane. Oto nasze jednostki:

Strzelcy
Berserkerzy
Wedrowiec

Krasnoludy

i D 0

HORDA CIEMNOS"CI W ten sposob
pokierujemy

Nieumarli rzucajg do walki prawie niewiarygodng liczb¢ zmor. Na szczeScie nie spotkamy myrmidonow krasnoludami:

lub trowow. Oto nasi wrogowie:

1. Krasnolud - pozorant
2. Krasnolud - pozorant

a Bezduszni -
w towarzystwie
i i strzelcow
Zniewolency

3. Krasnolud - pozorant
a Zmory 4. Krasnolud z glowa

Balora i w towarzystwie
a Duszozerca (nie mozna go zabic) 2-4 berserkerow
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Teraz dzielimy strzelcow na trzy lub cztery male grupy i otaczamy nimi nasze oddziaty (tak, by mieli jak
najlepszy zasieg). Kiedy pojawig si¢ zmory, otwieramy ogien (patrz rys. 10.9). Jest to dos¢ trudne i by¢
moze bedziemy musieli wroci¢ do zapisanej gry, ale skoro doszliSmy tak daleko, najprawdopodobnie;j
umiemy dobrze kierowa¢ kilkoma malymi grupami jednostek.

Rysunek 10.9. Zmory nadchodza ze wszystkich stron - musimy doskonale kierowa¢ ogniem naszych
strzelcéw, tak by nie zagrozily naszym oddziatom.

Rysunek 10.10. Sprowokujmy bezdusznych do ataku, strzelajac do znajdujacych si¢ po drugiej stronie rzeki
upioréw. Bardzo przyda si¢ tu pomoc wedrowca, ktéry podczas wymiany ognia, moze uzdrawia¢ nasze
jednostki.
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Kiedy zmory przestang sie pokazywac,
mozemy sprobowaé prowokacji z drugiej
strony rzeki. Wysytamy strzelcow do wody,
skad zaczynamy ostrzeliwac znajdujace sie e f WSKA 26 WKA
po drugiej stronie upiory. Nastepnie wra- J

camy na zachodni brzeg. Bezduszni ruszg
za nami — kiedy bedg przechodzi¢ przez
rzeke, atakujemy (patrz rys. 10.10). Niech
wedrowiec stanie zaraz za strzelcami
1 uzdrawia ich w razie potrzeby. Uporaw-
szy si¢ z bezdusznymi, przygotujmy si¢ na
nastepng fale zmoér. Czyzby to si¢ mialo ni-
gdy nie skonczy¢?

Bomby moga by¢ powaznym
problemem dla krasnoluda z gtowa
Balora. Kiedy znajdziemy si¢ na
krawedzi Wielkiej Pustki i wrzucimy
w nig glowe, pojawi si¢ Duszozerca,
ktéry  natychmiast  zaatakuje.
Krasnolud zginie, a jego bomby
eksplodujg - sita wybuchu moze
wyrzuci¢ glowe Balora w gore (tak,
ze ta nie wpadnie do Pustki).
Mozemy tego unikng¢, kazac
wczedniej krasnoludowi z gtowa
pozby¢ si¢ wszystkich bomb.

Kiedy pokonamy drugg fale zmor, czas ru-
szy¢ przez rzeke i1 zajaé si¢ pozostalymi
nieumartymi. Kazmy strzelcom wejs¢ do
wody i sprowokowac upiory, po czym skie-
rujmy berserkeré6w do ataku na upiory
i bezdusznych. Abysmy wygrali t¢ bitwe,
wystarczy dwoch berserkeréw. Przecho-
dzimy przez rzek¢ i kierujemy si¢ na
wschod (w prawo) — po chwili wpadniemy
na jeszcze jedna armie nieumarlych, ztozo-
ng z bezdusznych i upioréw. W tym starciu
pomoga nam drzewa — postuzg jako tarcze
dla berserkeréw, ktorzy bedg mogli zblizy¢
si¢ do bezdusznych, samemu nie odnoszac
zadnych obrazef. Jesli to mozliwe, niech
upiorami zajmg si¢ strzelcy.

Nast¢pnie ruszamy do Wielkiej Pustki,

gdzie wrzucimy glowe. Ustawiamy jed-

nostki na krawedzi lasu (gdzie zaczyna si¢ Pustka), po czym kierujemy trzech krasnoludéw i tucznikow
na poludnie (w d6t) — musimy zachowac ostroznos¢ - nasze jednostki powinny caty czas trzymac si¢ w po-
blizu obwodu okregu. Uwazajmy na zmory — kilka moze si¢ tu pojawié, dlatego tez przyprowadziliSmy
strzelcow. Po przejSciu pewnego dystansu, zostawiamy jednego krasnoluda (patrz mapa misji). Nastgpnie
ruszamy dalej, wzdluz obwodu okregu. Po przejSciu mniej wiecej jednej trzeciej odlegtosci, zostawiamy
nastepnego krasnoluda i strzelcow. Ostatni krasnolud powinien i§¢ dalej, az znajdzie si¢ prawie naprze-
ciw krasnoluda z glowsa (patrz mapa misji). Zapisujemy gre.

Jestesmy na miejscu - musimy jeszcze wrzucic glowe do Wielkiej Pustki, co niestety nie bedzie takie pro-
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ste. Tego miejsca pilnujg upiory, bez-
duszni i przede wszystkim Duszozerca,
o ktérym musimy wiedzie¢ kilka rzeczy.
Jest szybki; bedzie Scigal tylko krasno-
ludy (tak, ze nie mozemy wykorzystaé
wedrowca jako pozoranta) i przede
wszystkim, jest niewrazliwy na nasze
ataki. Dlatego tez bedziemy musieli go
unikaé, poniewaz jeSli nas dopadnie,
z pewnosScig zginiemy. Duszozerca czeka
przy Pustce, gotow zabié pierwszego
krasnoluda, ktory pokaze si¢ w poblizu.
Zeby zwycigzyC, bedziemy musieli wy-
kazaé si¢ duzym sprytem.

Nawet jesli glowa wpadnie do otworu
pustki, moze si¢ zatrzyma¢ gdzie$ po
drodze. W takiej sytuacji przegramy.
Niestety, ma to miejsce do$¢ czgsto,
ale dzigki temu ta misja jest tak
ekscytujaca.

Niech krasnolud znajdujacy si¢ na potu-
dniu, ruszy w kierunku Pustki. Zaraz po
nim kierujemy tam nastepnego krasno-
luda (nr. 2 na mapie), potem nastgpnego i w koncu krasnoluda z glows. Po chwili, ostatni krasnolud-po-

Rysunekl0.11. Czekamy do ostatniej chwili, zanim wrzucimy glowe do Pustki. Aby trafi¢, musimy by¢
bardzo blisko otworu.

zorant powinien ruszy¢ w przeciwnym kierunku (oddalaé sie od Pustki). Duszozerca jest bardzo szybki,
bedzie biegt od jednego krasnoluda do nastgpnego (zacznie od tego, ktorego pierwszego zauwazy na do-
le). Zeby zabi¢ krasnoluda wystarczy mu jeden cios, a potem rusza ku nastepnemu, tak wiec musimy si¢
Spieszy¢. Kiedy krasnolud z gtowa dojdzie do otworu Pustki, niech berserkerzy zaatakujg znajdujacych
sie w poblizu bezdusznych, dzieki czemu nie bedg przeszkadzali krasnoludowi z glowa.

Kiedy zblizymy si¢ do krawedzi Pustki, ujrzymy Duszozerce. Przygotujmy sie - zeby wrzuci¢ glowe, mu-
simy wcisngC klawisz T i klikng¢ na Pustke. Musimy by¢ wtedy jak najblizej otworu (patrz rys. 10.11),
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wiec musimy odczeka¢ do momentu, w ktorym Duszozerca rozpocznie atak. Najprawdopodobniej be-
dziemy musieli probowaé kilka razy — nie rezygnujmy od razu. Kiedy glowa wpadnie do Pustki, zwycie-
zymy. Mozemy $wietowac.

* Jeden z krasnoludéw (zwany dalej krasnoludem z gfowa) zabiera
glowe Balora (ta wciaz krwawi — brrr).

* Grupujemy jednostki tak, aby bez trudu méc kontrolowac
tucznikow.

* Ruszamy na wschéd (na prawo), w kierunku rzeki i zatrzymujemy
si¢ na brzegu.

* 1 brzegu ostrzeliwujemy nadchodzace zmory. Pamigetajmy, aby
chroni¢ wszystkie krasnoludy.

* Ruszamy do wody, aby sprowokowac bezdusznych, po czym
otwieramy ogien (strzelcy). Nie zapominajmy ustawi¢ wedrowca
tak, by mégt ich leczyc.

* Przechodzimy przez rzeke i likwidujemy upiory (wysytamy
jednego z berserkerdéw, ktorego wspieraja strzelcy).

¢ Idziemy dalej na wschéd, az dotrzemy do dwu grup bezdusznych
i upioréw (moga byc¢ blisko siebie i wygladac jak jedna duza grupa).
Wykorzystajmy drzewa jako tarcze. Pamietajmy, zeby chroni¢
krasnoludy.

* Ruszamy ku krawedzi okregu, ktory otacza Wielka Pustke.

* Ustawiamy krasnoludy na obrebie okregu. Pamigtajmy, aby nie
przekroczy¢ jego krawedzi, bo “zbudzimy” Duszozerce.

Ciag dalszy na nastepnej stronie
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PODSUMOWANIE
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iemy juz, ze Myth to gra dostarczajgca niezapomnianych wrazen — ja-
ko wojownicy wiatta musimy wygrac¢ odwieczng walke z sitami zta. Na szczeScie dla nas, jej fandéw, przy-
gotowano jeszcze jedng niespodzianke - ekscytujacy swiat, w ktory mozemy wejS¢ poprzez Internet. Co

ciekawe, pewna grupa graczy kupuje Myth tylko po to, by gra¢ w sieci! I bardzo dobrze.

Mozliwos¢ sprobowania wiasnych sit z innym czlowiekiem sprawia, ze krew zaczyna nam szybciej kra-
zyC. Z pewnoscig ,sztuczna inteligencja” gry jest bardzo dobra i zapewnia godziny dobrej zabawy, ale mi-
mo to nie jest w stanie zapewnic radosci, jakg daje czynnik ludzki. Powiedzmy sobie wprost: fajnie jest
pokonac¢ komputer, ale nie mozna tego poréwnywac ze zwyciestwem nad cztowiekiem. Kazdy, kto po diu-
giej, trudnej walce pokonal komputer, powie nam, ze cho¢ odczuwat radosé, jego ,,przeciwnik” ani przez
chwile nie czut sie pokonany, ani nie zalowal swoich decyzji. A wiasnie o to chodzi — o glebokg satysfak-
cj¢ 1 poczucie zwyciestwa.

OPCJE SIECIOWE

Myth zapewnia wiele sposobow 1gczenia si¢ z innymi graczami, dzieki czemu mozemy w pelni cieszy¢ si¢
mozliwos$ciami, jakie daje gra wieloosobowa. Skoro przeszliSmy przez calg gre jednoosobows (a nawet je-
sli nie), prawdopodobnie chcemy dowiedzie¢ sie, jak jeszcze mozna sie nig nacieszy¢. Odpowiedz jest pro-
sta: w sieci! Chlopcy z Bungie dali nam mozliwo$¢ sprobowania wiasnych sit z innymi.

BUNGIE.NET

Bungie.net jest serwisem internetowym autorstwa Bungie Software, twércow Myth, dzigki ktéremu mo-
zemy spotkaé i zmierzy¢ sie z fanami gry z catego Swiata. Mozemy zalogowac si¢ do serwera Bungie, bez
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wzgledu na to, w jaki sposob 1gczymy sie z Internetem (ISPB, T1, czy jeszcze inaczej). Po polgczeniu si¢ z
Bungie.net mozemy wybra¢ mape, rodzaj i czas trwania gry, ktérg chcemy zainicjowaé, albo mozemy
przylaczy¢ sie do istniejacej rozgrywki. Przed jej rozpoczeciem mozemy tez porozmawiac z innymi gra-
czami. Jednym stowem, Bungie.net jest miejscem, gdzie spotykajg sie fani Myth.

Bungie.net dziata w bardzo ciekawy sposob, ktory ma zapewnic¢ wszystkim fanatykom Myth jak najlep-
szg interakcje z innymi graczami (w koficu po to tu przychodzg). Po rozpoczeciu gry, Bungie.net przy-
dziela jednemu z graczy rolg¢ ,,serwera” (hosta), a pozostalym ,klienta”. Po zakonczeniu gry i wyswietle-
niu jej statystyki, jesteSmy automatycznie zabierani z powrotem na Bungie.net, gdzie zapisuje si¢ nasze
wyniki i mozemy rozpoczaC nows gre. Bungie.net jest jedynym serwerem przechowujacym dane na temat
naszych zwycigstw/przegranych, ktére wyswietlane na liScie (w formie kolorowego symbolu), obok nasze-
go imienia, tak zeby inni gracze mogli si¢ z nimi zapoznaé. Czy wiecie jak fajnie jest zobaczy¢ kolo swe-
go imienia jeden z najwyzszych symboli? Inni gracze beda obawiali si¢ gry z kims§, kto pokonatl bardzo
wielu przeciwnikow!

POLACZENIE BEZPOSREDNIE

Jesli dysponujemy dwoma komputerami (PC lub Mac) w tym samym miejscu, mozemy polaczy¢ je za po-
moc3 ,null modem kabla” (to kabel, ktory stuzy do bezposredniego potaczenia przez port modemu). Je-
§li jesteSmy wlascicielami Mac'a, mozemy skorzysta¢ z wbudowanego systemu AppleTalk (opis ponizej).
Bezposrednie potaczenie do najtatwiejszy i najtanszy sposob na gre z innym czlowiekiem, ktory niestety
ma powazne ograniczenie: w grze moga brac¢ udziat tylko dwie osoby.

ADRES IP

Kiedy 1aczymy si¢ z Internetem za pomoca ISP, (Internet Service Provider) otrzymujemy adres IP (wy-
glada mniej wigcej tak: 204.21.251.11 - powinniSmy go sprawdzi¢ po ustanowieniu polaczenia, gdyz za
kazdym razem otrzymujemy inny adres). Myth umozliwia potgczenie si¢ z innym graczem przez podanie
jego adresu IP (i vice versa). Wprowadzamy go w odpowiednie pole ekranu polaczen gry (drugi gracz mu-
si zrobic to samo). Gra polaczy sie bezposrednio z podanym adresem. Jedyng wada takiego rozwigzania
jest fakt, ze o wiele fatwiej byloby sie potaczy¢, gdybySmy mogli jednoczesnie rozmawiac z drugim gra-
czem, co jest niemozliwe, jesli nie mamy drugiej linii telefonicznej. Ta metoda dziala tylko z modemami
o predkosci 28.8 Kb/s lub wyzsze;j.

POLACZENIE MOPEMOWE

Potaczenie modemowe to najprostszy sposob laczenia si¢ z Internetem z wykorzystaniem linii telefonicz-
nej. Wszystko, co musimy zrobié, to wpisa¢ numer, z ktérym chcemy si¢ potaczy¢ w odpowiednie pole na
ekranie poltgczen gry. Aby gra miala sens, powinnismy dysponowaé modemem o predkosci przynajmnie;j
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28.8 Kb/s (oczywiscie, jesli lubimy si¢ stresowaé, sprobujmy ustawic¢ predko$¢ na 14.4 Kb/s). Wada tego
polaczenia jest fakt, ze jesli chcemy grac z kims, kto znajduje si¢ daleko od nas, bedziemy musieli placic,
jak za rozmowy mig¢dzymiastowe.

T.E.N.

Mozna tez gra¢ w Myth korzystajac z popularnego systemu gry online T.E.N. (Total Entertainment Ne-
twork). W tym celu musimy zarejestrowac si¢ w serwisie i po otrzymaniu konta, mozemy zaczac gre. Nie-
stety, T.E.N. nie zapisuje statystyki gier, tak jak bugie.net.

APPLETALK

Od prawie dziesieciu lat, wszystkie komputery Macintosh wyposazane sg w system polgczen sieciowych
o nazwie AppleTalk, ktory doskonale sie sprawdza i, skoro jest cze$cig kazdego Mac'a, nie powinien spra-
wia¢ nam problemow. W rzeczywistosci, uzytkownicy komputerow z jabtuszkiem grajg z wykorzystaniem
AppleTalk od 1987 roku! Aby polaczy¢ sie przez AppleTalk, potrzebujemy tylko standardowego kabla
drukarki (dla Mac'a). Jest jeszcze jeden sposob potgczenia (w Systemie 8), o nazwie AppleTalk Remote
Access, dzieki ktoremu mozemy si¢ potgczy¢ przez modem (takie polgczenie zachowuje sie jak siec). Wy-
boér nalezy do nas.

STRATEGIA GRY WIELOOSOBOWE)

Gra z zywym przeciwnikiem to zupelnie inne do§wiadczenie, niz granie z komputerem. Kruczki i sztucz-
ki, ktorych nauczyliSmy sie w grze jednoosobowej, mogg okazaé sie nieskuteczne w grze z czlowiekiem.
Dlatego tez warto zapoznac sie z réznicami pomi¢dzy grg dla jednego gracza, a tym co czeka nas w sieci.

DILACZEGO Z LUDZMI GRA SIE INACZE)

Nie ma nic bardziej satysfakcjonujacego niz pokonanie innego czlowieka. Gra wieloosobowa wprowadza
kilka nowych elementow:

1. Ludzie dos¢ czesto dzialajg wedlug przewidywalnego schematu, korzystajac z pewnej niezmien-
nej taktyki, cho¢ z drugiej strony pami¢tajmy, ze nigdy nie mozemy by¢ pewni, czy nie postgpig do-
ktadnie odwrotnie, niz si¢ spodziewamy. Fakt ten moze mie¢ olbrzymi wplyw na przebieg gry.

2. Komputery nie maja gorszych/lepszych dni - zawsze, bez wzgledu na okolicznoS$ci, majg taki sam
nastr6j. Z drugiej strony, przeciwnik ktory zwykle jest gorszym graczem niz my, moze rozegraé par-
ti¢ swojego zycia w tym samym dniu, w ktorym nam zupelnie nie bedzie szto. Taka sytuacja moze
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by¢ duzym zaskoczeniem.

3. Bez zadnych konsekwencji mozemy porzadnie skla¢ komputer, cho¢ jedyne co w ten sposdb mo-
zemy uzyskac, to ostra reakcja rodziny/przyjaciél (ewentualnie wizyta u psychoanalityka). Jednak
gdy gramy z czlowiekiem, musimy pamietaé, ze nasz przeciwnik jest wrazliwy na padajace z naszej
strony przechwalki, grozby i/lub oferty. Ludzkiego przeciwnika mozemy pokonac, grajac na jego
emocjach, lub wykorzystujac jego biedy.

4. Grajac z komputerem, na pewno si¢ z nim nie zaprzyjaznimy, ale w grze sieciowej (na wielkiej
pustynnej mapie, z wieloma druzynami), mozemy zwiekszy¢ szanse na zwyciestwo, zawigzujac so-
jusze z innymi graczami (nawet nieformalne). Denerwujac jednego/wielu/wszystkich graczy, moze-
my zawigzywac, famac i zmieniaé sojusze, w miare jak rozwija si¢ gra. Zmawiajac si¢ na bardzo sil-
nego gracza, mozemy znacznie zredukowac jego szanse na zwycigstwo. Ta mozliwos¢ znacznie
uatrakcyjnia gre.

S. Poréwnywanie wlasnych wynikow z innymi nie znaczy wiele, dopoki w gre nie wchodzi staty-
styka sieciowa. Jesli nasze imi¢ znajduje si¢ na szczycie listy najlepszych graczy, a pod nami sg na-
si znajomi, czujemy glebokg satysfakcje. Komputery nie obdarzg nas takim szacunkiem, jak inni
ludzie.

6. Walka z ludzka inteligencja jest o wiele wiekszym wyzwaniem, niz starcie z Al komputera. Nie-
wazne, ze Deep Blue pokonal Kasparowa — komputer nie jest w stanie mysle¢ tréjwymiarowo (tak
jak ludzie), dlatego tez nigdy nie bedzie godnym nas przeciwnikiem. Jesli dotad graliSmy tylko
z komputerem, szybko poznamy roznice i dowiemy sig, ze ,,to jest to”.

GRA Z WIEKSZA LICZBA 0808

Chociaz gra z jednym przeciwnikiem moze dostarczyé nam niezapomnianych wrazen, nie rozni sie tak
bardzo od gry z komputerem. Prawdziwa zabawa zaczyna sie wtedy, gdy w grze bierze udziat trzech lub
wiecej graczy - wtedy mozemy by¢ doswiadczy¢ czego$ naprawde wyjatkowego. Moim zdaniem, gra z wie-
loma przeciwnikami to esencja gry sieciowej. Aby przezy¢ (i wygrac), musimy by¢ w stanie zrozumiec
psychologie statystycznej grupy graczy.

WeZzmy pod uwage gre, w ktorej udziat bierze sze$¢ osob. Praktycznie w kazdym przypadku mozemy po-
dzieli¢ graczy na kilka kategorii (przynaleznos¢ do danej grupy moze zmienié si¢ wraz ze zmiang gry).
Kazdy gracz przyjmuje jedna z tych rdl - czasem zupelnie nieswiadomie — pamigtajmy o tym, gdy bedzie-
my chcieli wykrzykna¢ ,,Tego nigdy nie zrobi¢”. Oto statystyczny podzial:

Pot]iegncz

Ten facet nie znosi spokojnej rozgrywki. Zwykle rzuca si¢ do walki zaraz po rozpoczeciu gry. Rozgromienie prze-
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ciwnika sprawia mu ogromng przyjemnoS$¢. Niestety, jego rados§¢ przemija z chwila, gdy pojawia si¢ trze-
ci gracz 1 rozprawia si¢ zarOwno z nim, jak i z tym, ktorego zaatakowali. Podzegacz zwykle konczy biega-
jac po mapie i probujac zwycigzy¢, majac do dyspozycji tylko dwu gholi 1 wedrowca. Tego typu gracze
zwykle ucza si¢ na biedach i szybko przenosza si¢ do innej kategorii.

Ostrozny

Ostrozny nie jest ani wojownikiem, ani lisem - tak bardzo boi sie straci¢ jakiekolwiek jednostki, ze z re-
guly kryje si¢ z tylu mapy i ucieka, gdy tylko kto$ probuje go zaatakowac. Ostroznym jest z reguly nowy
gracz i nie powinniSmy myli¢ go z Cwaniakiem, ktéry takze czai si¢ z tylu mapy, ale w odpowiednim cza-
sie rusza do walki. Ostrozni szybko uczg sie, ze bez walki nie ma zabawy i szybko zmieniajg taktyke.

Cwaniak

Cwaniak to gracz, ktory chowa si¢ z tylu mapy, pozwalajac na to by inni powykanczali si¢ nawzajem, pod-
czas gdy sam ostrzy miecze i czeka na odpowiedni moment - wtedy rozprawia si¢ z mocno rannymi prze-
ciwnikami. Ta technika pomaga wygrac wiele rodzajow gier, ale jest tez doskonalym sposobem na to, aby
pozostali gracze nas znienawidzili. Jesli zbyt wiele razy bedziemy postgpowaé w ten sposob, nasi przeciw-
nicy zmo6wig si¢ i solidnie nam dokopia. Oczywiscie, od czasu do czasu dobrze jest byé Cwaniakiem —
wazne, aby nie weszlo nam to w nawyk.

Zbieracz

Zbieracz to... po prostu zbieracz. To gracz, ktory (jeSli gra dopuszcza wymiang jednostek) wymienia
wszystkie silne jednostki na jak najwickszg liczbe zniewolencow i gholi. Zwykle nie uzywa wielu strzel-
cow, cho¢ zawsze zostawia kilku (przynajmniej czterech) na wszelki wypadek. Jesli zostalo nam niewiele
jednostek - najwyzej pieciu lub szeSciu zdrowych wojéw i spotkamy Zbieracza, jesteSmy ugotowani. Naj-
lepszg bronig przeciw Zbieraczowi sg krasnoludy (ze swymi pociskami i bombami).

TAHY':

¢

Taktyk to przeciwienstwo Zbieracza. Pozbywa si¢ stabych jednostek w zamian za wojow i strzelcow. Jest
to zwykle doswiadczony gracz, ktorzy nie obawia si¢ starcia z duzg grupg zniewolencow. Taktyk bedzie
zabieraC sakwy z ropg zmorom (zrobig to ich wedrowcy) i atakowac strzelcow, wysylajac na nich gholi
(wyposazonych w te sakwy). Jesli nasi strzelcy nie potrafig sobie z nimi poradzié, przegramy.

Lis to bardzo doswiadczony gracz - taki, ktory dokladnie wie, jaki jest zasieg jego tucznikéw. Zawsze per-
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fekcyjnie zaminowuje teren i ustawia strzelcow i krasnoludy tak, by atakujacy go odniesli jak najwieksze
straty. Lisy to nasz najwiekszy koszmar, ale mozna ich pokonaé. Atakujmy wtedy, gdy zajeci sg
czym$/kim$ innym.

Padlinozerca

Padlinozerca to gracz, ktory stara si¢ zdoby¢ jak najwiecej gholi - wysyla je, zeby patrolowaty teren. Kie-
dy tylko zauwazy jaki$ staby punkt u przeciwnika, (np. trzech lub czterech strzelcow bez ochrony) ataku-
je. Ogoélnie rzecz biorac, Padlinozerca wykorzystuje stabosci przeciwnikéw, starajgc si¢ samemu nie od-
niesC obrazen. Przypomina to atak wilkéw na zaskoczong zwierzyng. Pokonanie Padlinozercy dostarcza
wyjatkowej satysfakcji.

Domator

Domator to gracz, ktory okopuje sie¢ w punkcie startowym, szczegdlnie wtedy, gdy rozpoczyna na wzgo-
rzu, albo gdy jest w posiadaniu flagi. Zamiast znikng¢ i wrécié, gdy inni gracze nadwerezg swoje sity, pro-
buje utrzymac si¢ przez cala gre. Oczywiscie, jesli bierze w niej udzial wigcej niz trzech graczy, jest to
praktycznie niemozliwe, ale Domator zawsze probuje. Nadzieja wieczng jest.

GTMpGec

Kiedy po raz pierwszy gramy w sieci, wszyscy jesteSmy glupcami. Nasze szanse na to wzrastajg, gdy nie-
wiele graliSmy z komputerem. Glupiec robi rzeczy, przez ktore bardzo szybko przegrywa. Kaze krasnolu-
dom miotaé pociski, gdy w poblizu znajdujg si¢ jego wlasne oddzialy i zanim si¢ spostrzeze, dziesigtkuje
swoje jednostki (a tylko kilka wrogich). Czesto grupuje oddzialy tak, ze jego zmory znajduja si¢ w samym
srodku armii (dla tych, ktdorzy jeszcze nie wiedzg — gdy w zmorg trafig trzy strzaty, ta z olbrzymig silg eks-
ploduje). Jesli wiec w srodku naszej armii jest zmora, ktorg trafig strzaly wroga — BUM! Super si¢ na to
patrzy, oczywiscie jeSli wybucha armia naszego przeciwnika. Na szczeScie, podobnie jak inni, Glupcy
szybko si¢ ucza, nie ma wigc powodu do paniki. Wierzcie mi, kazdy kiedys ginie od eksplozji wiasnych
zmor.
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TAKTYKA PROWADZENIA BITWY WYMIANA JEPNOSTEK

Przed rozpoczeciem gry wieloosobowej, mozemy wybrac opcje , Wymiana jedn. dozwolona “. W tej sytu-
acji, gracze (albo kapitanowie, jeSli gramy w druzynach - patrz ,,Rozgrywka druzynowa”) mogg wymienic
swoje jednostki na punkty, ktore z kolei mogg wymienic¢ na inne jednostki, dzieki czemu mogg dobrac
skiad swojej armii wedtug wlasnego uznania. Pamietajmy jednak, ze wymiany mozemy dokonaé zanim
rozpoczniemy gre. Jesli zbyt szybko kazemy ruszy¢ naszym gholom (lub jakimkolwiek innym jednost-

Na temat strategii gry wieloosobowej istnieje tyle opinii, ilu jest graczy. Sa jednak pewne ogdlne zasady,
ktore pozwola nam przezyc¢, a by¢ moze zwyciezy¢. Oto one:

1. Nasze oddzialy powinny by¢ w ciagltym ruchu, bez wzgledu na to, czy atakujemy, wycofujemy kom), nie bedziemy mogli tego zrobic.

sie, bronimy, czy pozorujemy atak. Jest to o wiele bezpieczniejsze, niz pozostawanie w jednym miej- ) o o o ) . .

scu i czekanie na atak przeciwnika. Czasami trudno jest §ledzié¢ ruchy rozproszonych jednostek, tak Jesli chcemy pozbyc si¢ jakiejs jednostki, klikamy ja i weiskamy klawisz (-) — wtedy dostaniemy przypi-

wiec lepiej jest je zgrupowaé, korzystajac z definiowalnych klawiszy ALT + cyfry i zachowa¢ czuj- sang jej ilos¢ punktow. Podczas sprzedazy jednostek, punkty wySwietlane s3 w formie tabeli (patrz tabela

nosé. 11.1). Aby zdoby¢ dana jednostke, wybieramy (klikamy) te, ktorych chcemy mie¢ wigcej i weiskamy kla-
) . ) ) ) wisz plus (+). Prosze bardzo, oto nasza nowa jednostka. Pamig¢tajmy, ze istniejg limity wymiany, wigc za

2. Cho¢ sg bardzo uzyteczne, jednostki wybuchowe (krasnoludy i ghole z sakwami ropy) moga sta- bardzo nie szalejmy.

nowié zagrozenie dla naszych wiasnych jednostek. Dobrze jest trzymaé zmory w pewnej odlegtosci
od naszych sit glownych, poniewaz wystarczy kilka wrogich strzal, zeby wysadzi¢ je w powietrze

(a z nimi p6t naszej armii). Ostroznie musimy postepowaé tez z krasnoludami, ktére miotajg poci- TABELA 11.1: WARTOgé PUNKTOWA JEDNOSTEK
ski, bez wzgledu na to, czy znajdujg sie w poblizu wiasnych jednostek, czy nie.

o ) o o o o ) . JEDNOSTKA PUNKTY JEDNOSTKA PUNKTY

3. Strzelcy powinni znajdowac si¢ w mozliwie najwyzszym punkcie - jest to najlepsza pozycja do
ostrzeliwania sil przeciwnika (w tym jego strzelcow). Grawitacja robi swoje. Zniewoleniec 1 Pajak 1
4. Jesli to mozliwe, niech szybkie jednostki (np. ghole) atakujg strzelcow i krasnoludy przeciwni- Woj 2 Ghol 2
ka. Dzi¢ki temu, wolniejsze jednostki beda mogly, w miare bezpiecznie, zblizy¢ si¢ do jednostek

. \ : Strzelec 3 Zmora 4
wroga. Doskonale sprawdzajg sie tu ghole niosace sakwy z ropa.
S. Znakomitg tarczg obronng dla zblizajacych sie jednostek sg zniewolenicy. Linia tych jednostek Krasnolud 6 Wedrowiec 6
znakomicie ochroni nasze krasnoludy. Trow 20 Berserker 6
6. Zniewolency i zmory mogg przez nieograniczony czas pozostawac pod wodg. Dzigki temu moze- Upiér 6 Pajak 1
my znienacka zaatakowaé przeciwnika, lub ukry¢ prawdziwg sil¢ naszej armii.

Bezduszny 3 Myrmidon 2

7. Wedrowcy powinni zawsze trzymac sie tych jednostek, ktore wymagajg leczenia. Doskonale
sprawdzajg si¢ w bitwach, w ktérych dominujg strzelcy — wtedy powinni ustawié sie zaraz za nimi WETERANI
i, w miare potrzeby, leczy¢. Pamigtajmy, ze wedrowcy mogg btyskawicznie zabi¢ nieumartych (znie-

woleficow, zmory), uzywajac w tym celu Korzeni mandragory. Podczas gry wieloosobowej kazda jednostka zbiera punkty do§wiadczenia, ktoére otrzymuje za kazdego po-

konanego przeciwnika. Punkty te przedstawiane sa na pasku stanu w postaci tarcz za kazda zywa jednost-
8. Starajmy sie, zeby nasi strzelcy eliminowali jak najwiecej waznych jednostek. Jesli uda nam sig, ke i czaszek za kazdego nieumartego. Z kazdym punktem dana jednostka atakuje coraz szybciej i z wiek-
bez zblizania sie do nich, uporaé sie z wrogimi krasnoludami, zdob¢dziemy znaczng przewage. sza precyzja oraz skutecznoScig. Wynika z tego, ze jednostki o duzym doswiadczeniu sg najlepsza silg
ofensywng i nalezy je chronié. Dotyczy to przede wszystkim krasnoludéw i strzelcow. Jesli nasz krasno-
lud zlikwidowal wielu wrogdéw, bedzie miotal pociski szybciej i celniej. W grze wieloosobowej warto jest
zatem zdobywaé doSwiadczenie.
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ROZGRYWKA DRUZYNOWA

Rozgrywka druzynowa wymaga doskonatej komunikacji 1 koordynacji graczy. Druzynowo najlepiej gra
sie w ,Zdobadz flage” na pustynnej mapie, z udzialem szesciu osob.

Jeden z graczy wybierany jest na kapitana druzyn. Nastepnie ci, ktorzy chcg przyltaczy¢ sie do jego dru-
zyny, wybierajg jego imie¢ na liScie graczy bungie.net, po czym wciskaja przycisk ,Join Team” (Dolgcz do
druzyny). Wszyscy gracze w danej druzynie majg ten sam, wybrany przez kapitana, kolor. Po rozpoczeciu

@yTh 1 UpadLL wkadcy BUNGIE SOFTWARE PRODUCTS CORPORATION

MISJE PO GRY WIELOOSOBOWE)

Od czasé6w Maratonu Bugnie siynie z r6znorodnych gier sieciowych, ale je$li chodzi o Myth, osiagneli
prawdziwe mistrzostwo. Do dyspozycji mamy wiele ekscytujgcych gier, ktére majg tak wiele modyfiko-
walnych opcji, ze za kazdym razem ta sama gra wydaje si¢ by¢ zupelnie inna. Wybierajac gre, mozemy
sprawdzi¢ jaki jest jej cel, ale warto jest mie¢ dodatkowa ,,Sciage”. Oto ona. Do kazdego opisu dotgczylem
wskazowki, ktdre pomoga nam wygrac.

gry, kapitan ma kontrole nad wszystkimi jednostkami i musi je podzieli¢ pomiedzy graczy. W tym celu
wybiera dang grupe jednostek i wciska klawisz ,,backslash” (\). Jesli w druzynie jest wigcej niz jeden gracz
(poza kapitanem), pojawi sie¢ menu, dzieki ktéremu kapitan bedzie mogt zdecydowac, komu przydzieli¢
dane jednostki.

KROL WZGORZA

Na wzg6rzu znajduje si¢ jedna flaga. Kolor flagi jest taki, jak kolor druzyny, ktora znajduje sie najblize;j.
Jesli takich druzyn jest wiecej, flaga zmienia kolor na szary i staje sie obiektem wspolzawodnictwa. Zwy-
N “i"Y 3128 moc cieza ten, ktory najdiuzej bedzie w posiadaniu flagi, lub ktory wyeliminuje wszystkich wrogéw. Gra zwy-
kle trwa 10 minut (cho¢ mozna zmieni¢ jej czas) - jest to wigc bardzo goraca i cigzka rozgrywka.
Nawet po przydzieleniu jednostek, kapitan wcigz ma nad nimi kontrole, co moze by¢ bardzo denerwuja-
ce. Upewnijmy sie, ze nasz kapitan zlosliwie nie zabierze nam jednostek. Przewidywanie przebiegu gry
lezy w gestii kapitana, dlatego tez moze on kontrolowac jednostki, jesli widzi, ze kieruja si¢ one w niebez-
pieczne miejsce lub jednostronnie zmienié strategie gry, jeSli nie ma czasu na porozumienie si¢ z innymi

czlonkami druzyny. Oczywiscie moze to prowadzi¢ do spigc, ale to cena, ktorg placi kazdy dowodca.

Jak wygraé

* Jesli chcemy wymieniac jednostki, nie zapominajmy zrobié tego zanim wykonamy jakikolwiek
ruch

* Na poczatku wyslijmy szybkie ghole - dzigki temu cho¢ przez chwile bedziemy w posiadaniu
flagi. Pami¢tamy, ze w 10 minutowej grze, w ktorej udzial biorg cztery osoby, utrzymanie flagi
przez wigcej niz 3 minuty moze wystarczy¢ do zwyciestwa.

Komunikacja rzadzi

Podczas gry sieciowej, mozemy porozumiewac si¢ z tylko cztonkami naszej druzyny szeptem (klawisz Y)
lub z wszystkimi graczami krzykiem (Shift + Y). Po wciSnieciu klawisza piszemy wiadomosé, ktorg chce-
my wystaé. Cho¢ znajomos¢ innych cztonkéw druzyny jest wazna, to nie ma ona decydujacego wplywu
na przebieg gry. Od czasu do czasu przyjdzie nam graé z kims$, kogo nigdy przedtem nie spotkalismy. Cza-
sami komunikacja w druzynie jest tak dobra, ze gracze potrafig nawzajem przewidywac swoje ruchy (zwy-
kle takie druzyny zwyci¢zajg). Jest to zjawisko, ktore bardzo trudno opisac - mozemy go jedynie doswiad-
czy¢ na wlasnej skorze.

* Nie dajmy sie od raz wciggngé w walke. Starajmy sie zachowa¢ jak najwiecej jednostek na kon-
cowg bitwe, kiedy sily wszystkich graczy bedg juz mocno nadwerezone.

* BadZmy powsciagliwi — nie ruszajmy od razu do walki. W taki sposob mozemy tatwo i o wiele
za wczesnie stracié wiele jednostek.

ZDOBADZ FLAGE

Kazda druzyna ma przypisang jej flage. Aby wygraé, nalezy zdoby¢ wszystkie flagi. Gra moze by¢ bardzo
ostra, szczegblnie na pustynnych mapach, gdzie wiele jednostek bedzie od razu rzucato si¢ do walki.

TABLICA

W grach druzynowych, w poblizu mapy sytuacyjnej ujrzymy ikony olowka i gumki. Kazdy cztonek dru-
zyny moze uzy¢ otéwka, zeby zaznaczy¢ jaki$§ punkt na mapie. Tak wigc, zamiast pisac ,Wyslij strzelcow
na drugg stron¢ wzgorza i zaatakuj od tylu,” moze narysowaé, o co mu chodzi. Gumka wymazuje to, co
nanie$liSmy. Ponowne wcisnigcie ikony otéwka, wylacza mozliwos$¢ pisania. Jak wygraé

* Niech spora grupa jednostek pilnuje naszej flagi. Nie zostawiajmy otwartych drzwi.
* Zaleznie od mapy, starajmy si¢ otoczyC wroga, tak by moc zaatakowac go jednocze$nie z dwu
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lub trzech stron.

* Ukryjmy cze$¢ naszych nieumartych w rzekach, gdzie pozostang niewidoczni dla przeciwnika
(6w) i beda mogli zaatakowac z zaskoczenia. Zmora, ktora po wyjsciu z rzeki wycina w pien plu-
ton strzelcow, to wspanialy widok.

* Pamigtajmy, ze w czasie gdy planujemy atak, nasz wrog moze wlasnie nas okrazad.

* Uzywajmy naszych sit z glowa. Na pustynnej mapie wydaje si¢, ze mamy wiele jednostek, ale
poniewaz wrdg tez ma ich sporo, nie mozemy ich bezsensownie marnowac.

SKRADNI) ZroBYCZz

Na mapie znajduje si¢ pitka, ktérej kolor zalezy od tego, kto jako ostatni jej dotkngl. Zwycieza ten, kto
bedzie w jej posiadaniu, gdy zakonczy si¢ czas gry. Gra moze by¢ bardzo ostra, szczegdlnie wtedy, gdy doj-
dzie do konfrontacji wielu graczy na raz. Pitke mozna przenosi¢ w jakies$ bezpieczne miejsce, lub do swe-
go punktu startowego. Mozna jg nawet ,wystrzeli¢” uzywajgc materiatéw wybuchowych. Wystarczy wy-
bra¢ jednostke i klikna¢ pitke - od tej pory ta jednostka bedzie zabieraé ja ze sobg.

Jak wygraé

* Sprobujmy przenies¢ pitke na tyl naszych oddzialow. Niech chronig jg strzelcy i krasnoludy.
Wyslijmy kilku zniewoleficow do przodu — bedg spowalniaé atakujace nas oddzialy.

* Sprébujmy zabraé pitke pod wode, gdzie nie dosiegna jej zyjace jednostki. Nastepnie wystarczy
zlikwidowac wszystkich wrogich zniewolencow — zywe jednostki przeciwnika nie bedg mogty jej
zdoby¢.

* Poczekajmy do ostatnich minut gry, gdy sily graczy bedg juz mocno nadwergzone i dopiero wte-
dy ruszajmy do walki. Pamigtajmy - zeby kontrolowac pitke, wystarczy nam jedna jednostka.

POGON ZA FLAGAMI

W tej grze, bardziej niz sila, liczy sie szybkos¢. Na mapie umieszczono pieé flag — zwycieza ten, ktory ja-
ko pierwszy zdobedzie je wszystkie. Czas w jakim tego dokona, nie ma znaczenia.

Jak wygraé

* Na poczatku dokonujemy wymiany — musimy mie¢ przynajmniej pigciu/szesciu gholi, ktérych
od razu wysSlemy po flagi. Jesli bedziemy mieli troche¢ szczescia, od razu zdobedziemy trzy lub
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cztery z nich.
* Nie dzielmy zbytnio naszych jednostek. Najlepiej mie¢ dwie grupy: ofensywna i defensywna.

* Zostawmy strzelcow, krasnoluda, wedroweca i kilku zniewolencow przy naszej macierzystej fla-
dze — beda jej bronié, podczas gdy jednostki ofensywne bedg walczyly o pozostate flagi.

ZroBYCZE

Na mapie znajduje si¢ kilka pitek — zwycig¢za ten, ktory po zakonczeniu czasu gry, bedzie kontrolowal naj-
wigcej z nich. Po zdobyciu piltek gracze powinni jak najlepiej ich pilnowac.

Jak wygraé

* Na poczatku sprobujmy zdoby¢ jak najwiecej pilek — powinny wystarczy¢ dwie lub cztery.

* Pitki powinni zdobywac ghole — natychmiast przenoszg je do punktu, w ktérym znajduja sie na-
sze glowne sity.

* Inng technikg jest rozmieszczenie zdobytych pilek (pilnowanych przez mniejsze grupy) w roz-
nych punktach mapy. Jest to dos¢ ryzykowne, poniewaz jesli zaatakuje nas duza grupa jednostek
wroga, nie bedziemy mogli si¢ obronic.

TERYTORIA

Na mapie znajduje si¢ kilka flag - zwycieza ten, kto pod koniec gry kontroluje najwigcej z nich. W grze
doskonale sprawdzajg sie druzyny, poniewaz zdobyte flagi muszg by¢ chronione.

Jak wygraé

* Sprobujmy zdoby¢ najwiecej tych jednostek, z ktorymi radzimy sobie najlepiej. Doskonale
sprawdzaja si¢ tu ghole, ktore dzielimy na oddzialy (przynajmniej po szeSciu w kazdym).

* Na poczatku sprobujmy zdoby¢ jak najwiecej flag — bagdzmy agresywni.
* Nie dzielmy naszych sit na zbyt wiele grup.

* Stworzmy silng armie ofensywng i starajmy si¢ zdoby¢ wiekszos¢ flag plus jedng dodatkows.
Dzigki temu bedziemy mieli ,,zawo6r bezpieczenstwa” na wypadek, gdyby pod koniec gry przeciw-
nikom udato si¢ przejac jedng z ,,naszych” flag.
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* Uwazajmy na czas. Zbyt ostrozna gra moze doprowadzi¢ do sytuacji, w ktorej bedziemy dyspo-
nowac silng armig, ale bedzie brakowac nam czasu na zdobycie flag.

PARADA PILEK

Gra przypomina ,,ZdobadzZ flage”, tyle ze pitki mozna przenosié. Zadaniem graczy jest ochrona wilasnej
pitki i zdobycie tych, ktore nalezg do przeciwnikéw. Gra nie ma limitu czasowego.

Jak wygraé

* W tej grze wlaSciwie kazda technika jest dobra — wszystko zalezy od indywidualnych upodo-
ban.

* Mozemy podzieli¢ nasze sily na dwie grupy — defensywng (ktéra bedzie chroni¢ pitki) i ofen-
sywna (ktora bedzie zdobywac nowe). Przy takim podziale musimy si¢ liczy¢ z tym, ze jesli naszg
obrone zaatakuje wroga armia, mozemy straci¢ potowe swoich jednostek. Strategia ta doskonale
sprawdza si¢ w grze z nowicjuszami, albo wtedy, gdy uzywaja jej wszyscy gracze. W innych przy-
padkach, zdecydowanie ja odradzam.

* Prawdopodobnie najlepsza technikg jest trzymanie swych sit razem i przenoszenie pitki ze so-

ba (nawet wtedy, gdy zdobywamy nowe). Przodem mozemy wysta¢ maty oddzial gholi, ktory be-

dzie mogt wytapaé stabe punkty przeciwnikow i/lub niechronione pitki. Reszte jednostek trzy-
majmy w jednej, duzej grupie.

MAPY

Niezmiernie wazng rzeczg w grze wieloosobowej jest wybor mapy. Od niej zalezg przeciez wszystkie ele-
menty gry, od strategii po wymiang jednostek. Przed rozpoczeciem gry dobrze jest zapoznac si¢ z terenem

Dostepne jednostki

misji. To, co na jednej mapie stanowi o naszej przewadze, na innej moze przyczynic si¢ do przegranej, mu- ﬂ Strzelec
simy wiec uwazac. ﬂ
Ghol
, , ﬁ Zmora
ZAATAKUIE TWQ) GROB ﬁ Wedrow
edrowiec
To mata mapa, w ktorej centrum znajduje si¢ wzgorze. NajczeSciej wykorzystuje si¢ ja w , Krolu wzgorza”. Na ﬁ
mapie znajduje si¢ pi¢¢ punktow startowych - kazdy z pieciu graczy rozpoczyna z 22 jednostkami. Krasnolud
ﬁ Woj
ﬁ Zniewoleniec
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PUSTYNIA POMIEDZY USZAMI Dostepne jednostki

Duza mapa. Po obu stronach biegnacej w jej centrum rzeki, znajduja si¢ wzgoérza. Na mapie sa dwa punk- Strzelec

ty startowe. Rzeke mozna przej$¢ w trzech miejscach: u jej szczytu, w centrum i na dole. Wielkie otwar-
te obszary i nierowny teren stanowig doskonatg zastone dla oddzialow. Wzgorza sa doskonalym punktem
obronnym. Ze wzgledu na ilo$¢ dostgpnych jednostek, mapa doskonale nadaje si¢ do gry druzynowe;.

Ghol
Zmora
Wedrowiec
Krasnolud
Woj

Zniewoleniec

i i i W O 6 6

MASAKRA W 6L£0TNISTE) JAMIE

Mata mapa z wieloma matymi i jednym, centralnie umieszczonym wzgdrzem. Pig¢ punktéw startowych
— kazdy z graczy (druzyn) rozpoczyna z 24 jednostkami. Wcigz padajacy deszcz moze mie¢ decydujacy
wplyw na przebieg gry. Nie liczmy na krasnoludy — na tej mapie maja niewielkie znaczenie.

Dofstephe icJ nostki
Strzelec
Ghol
Zmora
Wedrowiec
Krasnolud

Woj

i A D 6D

Zniewoleniec
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Dostepne jednorstki
GDYGYM MIAL TROWA ﬁ Upidr

Ta mapa, to ,Pustynia pomiedzy uszami”, ale o innej konfiguracji jednostek — nie mamy gholi, zamiast ﬁ Trow
ktoérych dysponujemy trowami i upiorami!
ﬁ Krasnolud
ﬁ Bezduszny

ﬁ Myrmidon
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Zmora ZAATAKUIE TWOJA SIEC

Zniewoleniec . e . . . .. .
Jest to ta sama mapa, co ,Zaatakuj¢ twdj grob”, dysponujemy jednak innymi jednostkami. Fakt ten zmu-

sza nas do innego wykorzystania terenu.

Ve D4 )
SAM SRODPEK Dostepne pJﬂonv
Mapa przypomina ,,Masakre w Blotnistej Jamie” - jest ciemna, mroczna i od czasu do czasu pada tam ﬁ Zmora
deszcz. ﬁ Berserker
Dorstephe iCJDOH’H ﬁ Bezduszny
ﬁ Zmora ﬁ Pajak
ﬁ Bezduszny ﬁ Upiér
ﬁ Wedrowiec ﬁ Woj
ﬁ Krasnolud 'ga Krasnolud
ﬁ Zniewoleniec
Y4
'a Berserker MASAKRA W BIOTNI."TE’ .‘A MIE (CIEM NO."C)
, ., Kopia mapy ,,Masakra w Blotnistej Jamie”, ale z innymi jednostkami. Jest to do$¢ ciekawe rozwigzanie,
SAM SROPEK (CIE MNO S'C) poniewaz na tego rodzaju mapie, zwykle duzg role odgrywajg krasnoludy (ktérych tutaj nie ma).
Jest to ta sama mapa, co ,,Sam Srodek”, dysponujemy jednak innymi jednostkami Dostepne FJ hof H"
Dostepne jednostki & Pajak
E Woj ﬁ Trow
E Berserker ﬁ Myrmidon
g Upiér ﬁ Zmora
ﬁ Trow 'ﬂ Zniewoleniec
E Bezduszny ﬁ Upiér
'a Bezduszny
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MAPY TRYBU INDYWIPUAINEGO

Jedng z najlepszych rzeczy w grze Myth, jest fakt przygotowania przez Bungie map dla jednego gracza.
Jest ich 25 — zbyt wiele, by méc je tu wszystkie opisaé, ale jesli szukamy odmiany, warto odwiedzi¢ przy-
najmniej jedng. Pamigtajmy jednak, ze mapy wieloosobowe zostaly przygotowane z mys$lg o strategii wie-

loosobowej, a mapy trybu indywidualnego bardziej przypominaja zwykla gre. Dlatego tez kilka z nich
moze nas rozczarowac, ale i tak warto sprobowac.
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rzez ostatnie pieé/szes¢ lat gry komputerowe z malych, skromnych produktéw przeobrazity
sie w wielkie mega-produkcje, ktére majg wlasne gwiazdy, specjalnie dla nich tworzony dzwiek/muzyke
i budzety, siegajace milionéw dolaréw. No coz, gier nie tworzy juz grupka zapalonych nastolatkow, zbie-
rajgca si¢ w piwnicy domu rodzicéw przy chipsach i komputerze Amiga Commodore. Gry staly si¢ pro-
duktem, ktory wymaga zatrudnienia profesjonalnych grafikow, programistéw, scenarzystow itd. Kiedy
gralem w Myth po raz 342 (i jednocze$nie pisalem ten przewodnik), zaczalem zastanawiac sig¢, co zlozyto
sie na stworzenie tak znakomitej gry. Zadzwonilem wigc do Bungie celem uzyskania potrzebnych mi in-
formacji i zgadnijcie, co mi zaproponowali? ,,Nie mamy czasu na rozmowe, za bardzo jesteSmy zajeci two-

rzeniem Myth. Jesli chcesz si¢ czego$ dowiedzie¢, musisz do nas przyjechac.”

Fakt, ze sg tak zapracowani wcale mnie nie zniechecit, wrecz przeciwnie — szybko sie spakowalem i wsko-
czytem do pierwszego samolotu, lecgcego z Calgary do Chicago (no dobra, z Calgary do Salt Lake City
i dopiero do Chicago). Po przyjezdzie na miejsce zostalem ciepto przywitany, po czym chiopcy z Bungie
zaaplikowali mi dwudniowg sesje na temat tworzenia gry. W tym rozdziale podaje r6zne informacje, kto-
re w tym czasie udalo mi si¢ zebraé, oraz tres¢ wywiadow, jakie przeprowadzitem z ludZzmi zaangazowa-
nymi w produkcje Myth. Tak wiec bez zbednych stow, przejdzmy do sedna.

Copyrightf DT808 SYBEX, lnc., Alamens, CA www sybexgames.com

@yTh 1 UpadLL wkadcy BUNGIE SOFTWARE PRODUCTS CORPORATION

GENEZA GRY

Wszystkie gry zaczynajg si¢ od jakiej$ historii (ktora najczesciej tworzy gtéwny scenarzysta). Wiele z tych
historii stalo si¢ swego rodzaju folklorem dla graczy. W przypadku gry Myth, najbardziej popularna jest
teoria, wedlug ktorej pomyst gry zrodzit si¢ w umysle Jasona Jones'a, scenarzysty i gtéwnego programi-
sty, kiedy ogladat krwawe sceny bitew w filmie Mela Gibsona Braveheart. Oczywiscie Jason twierdzi ina-
czej (ale ja i tak uwazam, ze Braveheart mial przynajmniej wplyw na postacie berserkeréw - popatrzcie na
te pomalowane ciata!)

BART: Skad wzial si¢ pomyst na Myth?

JASON JONES: No c6z, cata historia jest dosy¢ zwyczajna. OczywiScie mogtbym sktamac i stworzy¢ ja-
kas niesamowitg opowiesc, ale zamiast tego powiem ci prawde. RozpoczeliSmy od prac nad kontynuacja
Marathon'u, ktorych produktem koficowym miata by¢ gra, troch¢ przypominajaca Quake'a. W tym cza-
sie pokazaly si¢ pierwsze screenshoty z Quake'a, dzigki ktorym zorientowaliSmy si¢ w jakim kierunku
zmierza ta gra. My tez chcieliSmy stworzy¢ tego rodzaju gre, ale po mniej wigcej dwu miesigcach prac,
wszyscy mieli do$é, a ja zaczynatem odnosié wrazenie, ze nie uda nam si¢ zdazy¢ na czas.

Podczas pracy czesto rozmawialiSmy od innej grze, o ktérej wszyscy mysleli, ze nigdy si¢ nie ukaze. Na-
zwaliSmy ja ,,Wielka, krwawa gra wojenna”. Wygladalo to tak: zbieraliSmy si¢, zeby porozmawia¢ o na-
szym projekcie (tym, podobnym do Quake'a) i podjac jakies decyzje, a po chwili wszyscy mowili juz
o ,(rze wojennej” - wszyscy przy tym si¢ Smiali i doskonale bawili. Po mniej wiecej dwu miesigcach ta-
kich spotkan, pewnego dnia pojawilem si¢ w biurze z podstawowa wersjg edytora map. Z jego pomocg po-
faldowaliSmy teren, dodaliSmy kolory i wszystko inne i, w jeden dzien, przeszliSmy ze ,strzelanki” (kto-
ra i tak pewnie bylaby ,,druga po Quake'u”) do tego, z czego zrodzit si¢ Myth.

GRAFIKA I ANIMAC)IA

Przesuwajacy sie, trojwymiarowy krajobraz Myth w potaczeniu z akceleratorem 3DFX jest po prostu nie-
samowity. Mapy zostaly stworzone w oparciu o tradycyjng technologi¢, po czym zostaly ,,podrasowane”
tak, by doda¢ im glebie i pofaldowanie. Kiedy przygladamy si¢ szczegétom, czasami wydaje sie¢, ze ogla-
damy zdjecie. Graficy, ktorzy je przygotowali, sg tez odpowiedzialni za postacie. Nieumarlych stworzyt
Rob Martell, a sity wiatta Mark Berna. Mialem okazj¢ porozmawiaC z Markiem o kilku aspektach gry, za
ktore odpowiadat wraz z Robem.

BART: Postacie w Myth to sprite'y, a nie wielokaty (rozwigzanie to stosuje si¢ w wielu innych grach). Do-
skonale sprawdzily si¢ w grze, ale co zadecydowalo o takim wyborze?

MARK: No c6z, przy pracach nad Marathon'em zastosowaliSmy sprite'y dwuwymiarowe, mieliSmy wiec
juz doswiadczenie i wiedzieliSmy, co trzeba zrobié, zeby wygladaly jeszcze lepiej. Dzigki SGI (skrot od SI-
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LICON GRAPHICS, INC. — nazwa amerykanskiego producenta zaawansowanych stacji roboczych i pro-
graméow do tworzenia/obrobki grafiki - przyp. ttum.). o wiele latwiej bylo stworzy¢ postacie tréjwymiaro-
we.

BART: Jakie znaczenie, z punktu widzenia grafika, miato wykorzystanie SGI?

MARK: Uzycie SGI znacznie przyspieszylo proces tworzenia samych postaci, dzigki czemu mogliSmy
poswieciC si¢ bardziej ciekawym rzeczom, takim jak ich cieniowanie i inne szczeg6ly. Dzigki temu mo-
gliSmy tez szybciej uzyskac inne efekty, na przykiad sceny wybuchéw bomb czy pociskow.

Rysunek 12.1. Siatka mapy do misji ,,Kruczy Most”

BART: Stworzytes wszystkie postacie wiatla. Z ktérych (ktorej) jesteS najbardziej dumny?

MARK: Zaskoczyl mnie krasnolud, poniewaz to byla jedna z moich pierwszych postaci, a mimo to wy-
daje si¢ dos¢ dobrze dopracowana. Poza tym jest jedna z najsilniejszych jednostek w grze (patrz rys. 12.2).

BART: W jaki spos6b animowaliScie postacie? Widzialem rysunki przedstawiajace poszczegdlne etapy
animacji strzelcow i zrobily na mnie naprawde duze wrazenie. Czy zeby uzyskac taki efekt, wzieliscie tuk
i strzaly i zaczeliScie strzelac?

MARK: To byt catkiem ciekawy proces. Wiele kwestii trzeba bylo przeanalizowac, na przyktad sposob
wyciagania strzaly, prawidlows pozycje strzelecka itd. WprowadziliSmy trzy katy ostrzatu celow znajdu-
jacych si¢ na duzej wysokosci. SkorzystaliSmy z materialow o tucznictwie, dzigki ktérym uzyskaliSmy od-
powiedni wyglad naszych postaci, ale nie obeszlo si¢ bez naszego pozowania - to byl najlepszy sposob, ze-
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by sprawdzié, czy ruchy sg realistyczne. Tak bylo z resztg w przypadku wszystkich postaci, na przykiad
krasnoluda miotajgcego pocisk, czy woja opuszczajacego miecz. To byla swietna zabawa.

BART: Chyba najbardziej atrakcyjnym elementem gry sg mapy. Naprawde robig wrazenie! Powiedz mi,
jak wygladal proces ich tworzenia.

MARK: Podobnie, jak w przypadku animacji, musieliSmy znalez¢ wzorce. Przegladali$my strony inter-
netowe szukajac zdjec, ale takze zwracaliSmy uwage na nasze otoczenie. Wiasciwie patrzyliSmy na wszyst-
ko, na kurz, kamienie... Od czasu do czasu Rob mowit co$ w stylu: ,,Hej, chtopaki, popatrzcie na t¢ ram-
pe¢ - zwrdccie uwage na peknigcia w cemencie, na sposob, w jaki tocza si¢ kamienie.” Bylo wiele podob-
nych sytuacji.

Poza tym w Myth wystepuja pory roku, tak wigc musieliSmy dodac $nieg, deszcz, pustynie, bagna — tego
typu rzeczy. Sam zrobilem chyba z 10 map. Tak na marginesie, proces tworzenia mapy zabiera okofo 10
dni, cho¢ teraz prawdopodobnie zrobilbym ja szybcie;j.

PROGRAMOWANIE

a Bt aps =

02 bétmapa Tor S72 404 byrler |58 408 i refereress 20,172 in besders DB OTE @ piasin] ﬂ

Rysunek 12.2. Kolekcja bitmap animacji krasnoluda (w tym przypadku, spadochroniarza).
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Podstawa kazdej gry jest engine - ,serce”, ktore wszystkim steruje. Mialem duzo szczgscia i udalo mi si¢

porozmawiaé o zawitosciach Myth z dwoma z trzech programistéw - Jasonem Jonesem i Jasonem Regie-
rem.

BART: Realizm praw fizyki w Myth jest niesamowity. Ile jest w niej z engine'u Marathonu?

JASON JONES: No c6z, fizyka w Marathon'ie bardzo nam sie podobata. Dobre byly tory lotu pociskow
i sposob, w jaki postacie wylatywaly w powietrze. Cala sprawa polegala na tym, zeby jej engine dopaso-
wac do gry, ktora bardziej skupiala si¢ na taktyce, niz na efektach video. Od tego si¢ zaczelo, ale pdzZniej
bardzo sie to rozwineto i stalo si¢ o wiele bardziej skomplikowane (patrz rys. 12.3). Ale chyba mozna po-
wiedzieC, ze w gruncie rzeczy wzi¢liSmy engine, ktorego uzyliSmy w Marathon'ie i uzyli go do gry zupel-
nie innego rodzaju.

O Bitmeaps =] =]

I57 bitmspa Tor GTS B2 bgter (53 05 @ referescsr 32,544 @ headers 251, 003 i pherln) :

o
Ty o, o o
o am o quall %o

LAF@w

Rysunek 12.3. Kaida posta¢ ma kompletny zestaw czesci ciala. Na zdjeciu widzimy elementy, ktére
uzywane s3, gdy w powietrze zostanie wysadzony woj.
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BART: Wszystko wyglada bardzo realistycznie. Czy trudno bylo uzyskac te efekty?

JASON JONES: Nietatwo. Kazde komputerowe rownanie mozna rozwigza¢ na wiele sposobow i choc
wiemy, jaka jest ,prawidlowa” metoda, zwykle jest jeszcze inna, ktéra moze by¢ prostsza i rownie dobra.
Niestety nie dotyczy to praw fizyki. Na przyktad, jesli chcesz, zeby strzelec trafil w cel, ktory znajduje sie
wyzej od niego i jeszcze do tego sie porusza, nie masz innej alternatywy, niz rozwigza¢ rownanie. Gra nie
jest rzeczywistoScia, ale bardzo jg przypomina, tak wigc jesli strzata nie leci tak jak nalezy, albo jesli nie
odbija si¢ od drzewa w sposob, ktérego oczekuje gracz, to da si¢ to zauwazyC. Nie ma idealnego sposobu
»udawania” fizyki, ale koncowy rezultat jest catkiem fajny.

BART: Narzedzia, ktérych uzyto do stworzenia Myth wygladaja bardzo imponujaco. Czy sami je zapro-
jektowaliscie?

JASON REGIER: Mamy caly zestaw takich narzedzi, ale uzywamy trzech gtéwnych. Jeden z nich, to
»Edytor tagow” (patrz rys. 12.4). Myth opiera si¢ na elastycznym systemie plikow i kazda mala czgstka,
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Rysunek 12.4. Dzigki edytorowi tagéw, chlopcy z Bungie sprawiaja, ze jednostki robia to, co maja robic.

Wyglada prawie jak komercyjny edytor gier!

ktdra tworzy gre to wiasnie ,tag”. Edytor tagéw pozwala edytowaé wszystko, od fizyki gry po kolor jed-
nostek, sposdb poruszania si¢ i atakowania. Nastgpnym narzedziem, dzigki ktéremu importowaliSmy gra-
fike, jest ,,Ekstraktor”. Trzecie, to ,Nienawis¢” - edytor map. Importujesz do niego mape, zmieniasz wy-
soko$¢ 1 rozstawiasz jednostki. Czwartym narzedziem, uzupelniajacym ,,Nienawis¢” jest ,,Strach”. Ten
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edytor jest odpowiedzialny za wszystkie modele - uzywa si¢ go, do importowania renderowanych obiek-
tow 3D do gry.

BART: Pomimo niewielkiego doswiadczenia w tej materii, uwazam ze te narzedzia wygladaja tak, ze $mia-
fo mozna by je umiesci¢ jako edytory do publicznego uzytku. Wydaje mi sie do$¢ dziwne, ze narzedzie
programisty moze by¢ tak przyjazne dla uzytkownika.

& e

Rysunek 12.5. Bart i Jason Regier kompletnymi maniakami Myth.

JASON REGIER: No c6z, pomagalem w tworzeniu niektorych z nich. Edytor tagow napisalem sam, a po
jego ukonczeniu, chcialem zeby byl przyjazny z okreslonego powodu. Powiem ci, ze jesli jakies narzedzie
nie jest zbyt przyjazne, to dopracowujac szczegdly misji nie spedzimy (chodzi o ludzi pracujgcych nad
gra) na nim tak wielu czasu, jak wtedy, gdy jest.
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KILKA SEOW O FIRMIE

Alex Seropian jest prezesem i wspoizatozycielem Bungie Software. Byt tak dobry, ze zgodzil si¢ poswie-
ci¢ mi troche¢ czasu na rozmowe na temat Myth. Przez ostatnie pigc lat stworzono kilkanascie gier, kto-
rych budzet przekraczal milion dolaréw! Styszalem plotke, ze w przypadku Wing Commander IV w gre
wchodzito 12.5 miliona dolaréw! O rany, na wiele hollywoodzkich filméw wydaje si¢ mniej pieniedzy!
Z zapartym tchem czekalem wiec na informacje o tym, jak korzystajgc z pracy trzech programistow i dwu
grafikow, Bungie udalo si¢ stworzy¢ jedng z najbardziej zaawansowanych i ekscytujacych gier strategicz-
nych, jaka kiedykolwiek stworzono.

BART: Ostatnio przeprowadzilem wywiad w firmie, ktora wyprodukowata gre, oparta na istniejacym en-
gine'ie, przy ktdrej pracowalo chyba dziewigciu programistow i szeSciu grafikow - zabralo im to mniej
wigcej tyle czasu, ile wam stworzenie Myth. Bungie jest do$¢ matg firma, jak wigc udato wam si¢ wypro-
dukowac (od zera) tak doskonaly produkt, angazujgc przy tym tylko trzech programistéw i dwu grafikow?

ALEX: Najwyrazniej jesteSmy zdolniejsi (Smiech). No c6z, mySle ze mamy doskonaly zesp6t madrych
i oddanych nam ludzi. Kiedy wydaje nam si¢, ze mamy dobry pomyst, ostro zabieramy si¢ do pracy. Oczy-
wiscie nad Myth mogtoby pracowac wiecej osob, ale okazalo sie to niepotrzebne.

BART: Biorgc pod uwage czas i pienigdze, jakie przeznaczono na Myth, jedyng gre nad ktorg teraz pra-
cujecie, jakie jest jej znaczenie dla Bungie?

ALEX: Olbrzymie. Przemyst pracuje na pelnych obrotach, a firma, ktéra wydaje jedng gre na rok, musi
stworzy¢ prawdziwy hit. Gdyby bylo inaczej, szybko musiataby zwina¢ interes. Inne firmy (te wielkie) sa
w stanie wydac 20 tytulow rocznie, z ktorych kilka odnosi sukces, a reszta nie, ale taka metoda nie jest
dla nas. JesteSmy matlg firmg, ktéra dopiero weszla na rynek i ktéra zainwestowata ponad milion dolaréw
w stworzenie Myth (i musi wydaé drugi milion, zeby gra weszla na rynek) i jesli ta nie odniesie sukcesu,
nie bedziemy mieli nast¢pnego miliona na to, aby sprobowac znowu. Widzisz wiec jak wazne jest to, ze-
by trafi¢ za pierwszym razem.

BART: Skad czerpiecie motywacj¢?
ALEX: Na pewno nie chodzi tylko o zyski; naszym celem jest po prostu stworzenie jak najlepszej gry.
BART: Na co wydaje si¢ milion dolarow?

ALEX: Spora czes¢ tych pieniedzy idzie na wynagrodzenia i na sprzet. Wiesz, ze samo SGI kosztowato
ponad 80 000 dolaréw (tu Bart westchnat!)? A to tylko jedno urzadzenie.

BART: Optacato si¢ kupié¢ SGI?

ALEX: Dla nas, tak. Dokladnie tego potrzebowaliSmy i doskonale sie sprawdzilo. Na szczeScie graficy
nie musieli z niego korzysta¢ w tym samym czasie. A jesli popatrzy¢ na efekt - graficzng strone gry - je-
steSmy zadowoleni.

BART: W grze jest wiele filméw animowanych. Czy ich stworzenie bylo drogie? Dlaczego zdecydowali-
Scie si¢ na taka disneyowska animacje? Czy dlatego, ze jest tansza, niz animacje renderowane?
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ALEX: Koszt filméw wyniést okoto 150 000 dolaréw (w sumie niewiele ponad trzy minuty). No i byli JEDNOSTKI SZYBKOSC ZDROWIE WSPOECZYNNIK  SZYBKOSC DOSWIADCZENIE KOSZT
jeszcze dzwiekowcy — nie pracujg przeciez za darmo. Jesli chodzi o decyzje, jakiej animacji uzyé, ogtosi- OBROTU LECZENIA
liSmy przetarg i okazalo si¢, ze animacja renderowana jest drozsza. Avatar 200 16,0 0,8 0,016 1 16
Balor 300 30,0 nie dotyczy 0,026 2 20
BART: To chyba dobrze, bo wydaje mi si¢, ze animacje bitmapowe, ktorych uzyliScie, sg fantastyczne Berserker 200 55 0,8 0,02 1 3
i podnoszg atrakcyjnos¢ gry. Jakie s3 dalsze plany? Berserker heros 200 75 08 0,022 1 6
Krasnolud 160 2.188 0,8 0,012 1 6
Al.‘EX:/ Mamy nowe studio w Kaliqunii, gdzie trwaj?t prace nz‘ld zupelnie nowym engineim gry - to be- Krasnolud heros 160 50 08 0012 1 s
dzie cos, czego nigdy dotad nie robilisSmy. Poza tym nie mamy zadnych konkretnych plandw, ale chcemy Keasnoludzki tropiciel 160 60 08 002 1 6
wyda¢ Myth scenerio pack i sequel. Upiér 160 2,188 08 0,012 1 6
Lucznik 160 2,188 0,8 0,012 1 3
Fucznik heros 160 55 0,8 0,011 1 5
Lesny olbrzym 180 30,0 0,8 0,022 2 24
Ghol 200 3,184 0,8 0,019 1 2
Wedrowiec 200 6.684 0,8 0,013 1 6
Myrmidon 200 5,5 0,8 0,020 1 2
Cien 200 12,0 0,8 0,016 1 16
Duszozerca 300 30,0 nie dotyczy 0,040 2 20
Bezduszny 160 2,395 nie dotyczy 0,013 1 3
Pajak 180 1.88 0,8 0,020 1 1
Duzy pajak 180 5,5 0,8 0,020 1 1
Zniewoleniec 100 6,5 nie dotyczy 0,009 1 1
Trow 180 30,0 0,8 0,022 2 24
Woj 200 5,5 0,8 0,015 1 2
Zmora 100 1,5 nie dotyczy 0,009 1 3

LEGENDA
* Szybkos$¢ obrotu to liczba stopni, o jakg dana jednostka potrafi si¢ obrocié w ciggu sekundy.
» Zdrowie oznacza liczbg obrazefi, ktére dana jednostka moze odniesé.

* Wspotczynnik leczenia to procent zdrowia danej jednostki, ktory zostanie przywrdcony po zastosowaniu
kuracji Wedrowca. W wigkszosci przypadku wynosi on 80%, choé niektérych jednostek wyleczyé sig nie da.

» Szybkos¢ okresla predko§¢ przemieszczania si¢ jednostek. Im wigksza wartos¢ tego wspoiczynnika, tym
jednostka jest szybsza. Czasami nawet male r6znice wartosci oznaczaja, ze na polu bitwy jednostka szybsza
zyskuje duza przewage.

* Doswiadczenia informuje o tym, ile punktow doswiadczenia zyskujemy za zabicie jednostki danego typu.
Dzigki zdobywanym punktom doswiadczenia jednostki szybciej strzelaja i dalej lub zadajg silniejsze ciosy.

® Koszt to liczba punktow, ktora nalezy wydaé na dang jednostke¢ w grze wieloosobowe;j.
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Avatar

Atak: miecz-Zasieg: 0,65; Wszystkie uderzenia sg
celne;

Zadawane obrazenia*: 0,699-0,797

Atak magiczny-Zasieg: 2-7; Liczba ladunkéw: 6;
Zadawane obrazenia: 5-6

Balor

Atak: miecz-Zasigeg: 0,60; Wszystkie uderzenia sa
celne;

Zadawane obrazenia: 2-2,5

Atak magiczny-Zasigg: 0-20; Liczba tadunkow:
nieograniczona; Zadawane obrazenia: 9

Berserker

Atak: miecz-Zasigg: 0-0,65; Wszystkie uderzenia sg
celne;

Zadawane obrazenia: 0,547-0,648
Atak magiczny-NIE DOTYCZY
Berserker heros

Atak: miecz-Zasigg: 0-0,750; Zadawane obrazenia:
0,547-0,648

Atak magiczny-NIE DOTYCZY
Krasnolud

Atak: wybuchajacy pocisk-Zasieg: 1,5-5,0; Zadawane
obrazenia: 5-6

Atak: bomba-Zasieg: 0-0; Liczba ladunkow: 8;
Zadawane obrazenia: 5-6
Krasnolud heros

Atak: wybuchajacy pocisk-Zasieg: 1,5-5,0; Zadawane
obrazenia: 5-6

Atak: bomba-Zasieg: 0-0; Liczba tadunkow: 8;

@yTh 1: upadly wkadey

Zadawane obrazenia: 5-6
Krasnoludzki tropiciel

Atak: wybuchajacy pocisk-Zasieg: 2-5,0; Zadawane
obrazenia: 5-6

Airstrike Attack-Zasigg: 2-5; Liczba fadunkow: NIE
DOTYCZY; Zadawane obrazenia: 5-6
Upiér

1,5-5,0;

Atak: blyskawica-Zasieg: Zadawane

obrazenia: 3
Fucznik

Atak: strzata-Zasieg: 1,5-10,0; Zadawane obrazenia:
0,5-0,598

Atak: cios pigScig-Zasieg: 0-0,45; Liczba tadunkow:
NIE DOTYCZY;

Zadawane obrazenia: 0,145-0,191
Lucznik Hero

Atak: strzata-Zasieg: 1,5-10,0; Zadawane obrazenia:
0,5-0,598

Atak: cios pigScig-Zasieg: 0-0,45; Liczba tadunkow:
NIE DOTYCZY;

Zadawane obrazenia: 0,145-0,191
Lesny olbrzym

Atak: uderzenie-Zasieg: 0-0,70; Zadawane obrazenia:
10-12

Atak: cios pieScig-Zasieg: 0-0,70; Liczba tadunkéw:
NIE DOTYCZY;

Zadawane obrazenia: 2,0-2,398
Ghol

Atak: tasak-Zasieg: 0-0,50; Zadawane obrazenia: ,5-
0,598

Wedrowiec
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Atak: topor-Zasieg: 0-0,70; Zadawane obrazenia:
0,449-0,547

Myrmidon

Atak: zakrzywiona szabla-Zasi¢g: 0-0,60; Zadawane
obrazenia: 0,449-0,547

Cief

Atak: miecz-Zasieg: 0-0,650; Zadawane obrazenia:
0,699-0,797

Atak magiczny-Zasieg: 0-7,0; Zadawane obrazenia: 5-
6

Duszozerca

Atak: prastary miecz-Zasi¢g: 0-0,60; Zadawane
obrazenia: 2-2,5

Bezduszny

Atak: oszczep-Zasieg: 1,5-10,0; Zadawane obrazenia:
0,5-0,598

Atak: oszczep w walce wrecz-Zasieg: 0,0-0,6;
Zadawane obrazenia: 0,297-0,395

Pajak

Atak: ugryzienie-Zasieg: 0-0,60; Zadawane obrazenia:
0,594-0,715

Duzy pajak

Atak: ugryzienie (paralizujace)-Zasigg: 0-0,60;
Zadawane obrazenia: 0,441-0,547
Zniewoleniec

Atak: topor-Zasieg: 0-0,60; Zadawane obrazenia:
0,699-0,797

Trow
Atak: cios piescig-Zasieg: 0-0,70;

Zadawane obrazenia: 2,0-2,398

BUNGIE SOFTWARE PRODUCTS CORPORATION

Atak: kopniecie -Zasieg: 0-0,70;
Zadawane obrazenia: 5-6

Woj

Atak: miecz-Zasigg: 0-0,60;

Zadawane obrazenia: 20,449-0,547
Zmora

Atak: samozniszczenie -

Zasieg: 0-1.0; Zadawane obrazenia: 5-6

* Zadawane obrazenia to maksymalna liczba obrazen,
ktore dana jednostka moze zadaé. Rozmiary obrazen,
ktore dana jednostka odnosi, sg ustalane losowo.
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