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THE WIZARD 'S*“THRONE

Wstep

Witamy w poradniku do gry Age of Wonders 2 - The Wizard’s Throne. Kazdy fan fantasy z
pewnoscig nie raz marzyt o wcieleniu sie w posta¢ poteznego Czarodzieja dowodzacego wieloma
armiami i to wtasnie umozliwi Wam AOW2. Nie tylko bedziecie rozkazywac licznemu wojsku, ale
takze przezywac przygody bohaterow tworzacych legendy.

Przede wszystkim pragne zaznaczy¢, ze poradnik ten nie jest instrukcja obstugi, wiec nie ma tu
opisu wszystkich opcji menu. Porady tu zawarte pomoga Ci w osiggnieciu zwyciestwa, lecz
pamietaj, ze w grach strategicznych zwyciezy¢ mozna rdéznymi sposobami. Dlatego radzimy
traktowac nasze wskazdwki jako punkt wyjscia do tworzenia wtasnych strategii. Zanim przejdziecie
do poradnika, polecamy zapoznac sie z uwagami, oraz legendq i oznaczeniami w tekscie i na
mapach.

Uwagi
e Poradnik nie jest instrukcjg obstugi, wiec nie ma tu opisu wszystkich opcji menu.

e Porady tu zawarte pomoga Ci w osiggnieciu zwyciestwa, lecz pamietaj, ze w grach
strategicznych zwyciezy¢ mozna réznymi sposobami.

e Terminy: etap, scenariusz, mapa oznaczajq jedno i to samo.

e Terminy: jednostki miotajace pociski, strzelcy, tucznicy w wiekszosci przypadkdéw oznaczajg
jedno i to samo.

e Mapy do kolejnych etapéw kampanii mogg zawiera¢ btedy w nazwach miast - duzo nazw jest
losowanych w trakcie tadowania kolejnego etapu.

e W niektérych miejscach na mapach nie zmiescity sie wszystkie oznaczenia skarbdw.
Wazniejsze miejsca sg wszystkie.

e Pojawienie sie niektdrych skarbdéw i surowcdw na mapie zalezy od wczesniej wybranego
stopnia trudnosci - dlatego ich potozenie mogaq sie rézni¢ od zaznaczonego na mapach.

e Kierunki dziatania teleportédw zaznaczone sq strzatkami. Jesli przenoszg pomiedzy
powierzchnig a jaskiniami, to notatka na temat ich dziatania znajduje sie w opisie etapu.

e Na mapach, z matymi wyjatkami, nie ma zaznaczonych wrogich jednostek, gdyz ich pozycje
czesto sie zmieniajq.

e Przy opisywaniu kierunku lub czesci mapy zostaty uzyte angielskie skroty stron Swiata: N
(north) - pdtnoc, géra mapy, S (south) - potudnie, dét mapy, W (west) - zachdd, lewa strona
mapy, E (east) - wschdd, prawa strona mapy.
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Legenda oznaczen w tekscie

CZARODZIEJE - pogrubiony kolor zielony
MIASTA - pogrubiony kolor niebieski
- pogrubiony kolor pomaranczowy

MIEJSCA NA MAPIE - pogrubiony kolor brazowy
CZARY i UMIEJETNOSCI - kolor zielony
BUDOWLE (W MIASTACH) - kolor niebieski

- kolor pomaranczowy
PRZEDMIOTY - pogrubiony i pochylony
RASY - pogrubiony
OBStUGA MENU - pochylony
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Zasady ogolne

Strategia turowa

Age of Wonders II jest strategig turowa. Strategia turowa tym roézni sie od strategii czasu
rzeczywistego (RTS), ze czas rozgrywki nie ptynie tu ciagle, ale jest podzielony na tury. W Age of
Wonders II mamy do wyboru dwa tryby gry turowej - tradycyjng i symultaniczng. W trybie
tradycyjnym gracze po kolei wykonujg ruchy swoich wojsk - kazdy musi czeka¢ na swojq kolej.
Tryb symultaniczny polega na tym, ze gracze réwnoczesnie zaczynajg runde, ktora trwa tak dtugo,
az wszyscy wykonaja swoje ruchy - ten tryb rozgrywki jest znacznie szybszy.

Gre prowadzi sie na dwdch poziomach: strategicznym (ogdélnym) gdzie kieruje sie ruchem armii i
zarzadza miastami, oraz taktycznym, na ktérym dowodzi sie poszczegdlnymi jednostkami podczas
bitwy.

Cel gry

Tak jak w wiekszosci gier strategicznych, tak i tutaj celem gracza jest doszczetne zniszczenie
wszystkich przeciwnikéw. Aby troche ztagodzi¢ te sztywne zasady, w grze dostepne sg opcje
dyplomatyczne i dopuszczalne jest ,zwyciestwo sojusznikdéw”. W skrécie oznacza to, ze aby
zwyciezy¢, trzeba pozby¢ sie z mapy wszystkich, ktorzy nie maja zawartego z nami sojuszu.

W Age of Wonders II gracz utozsamia sie z jednym z Magéw - w kampanii gracz jest Merlinem.
Przeciwnicy to réowniez czarodzieje — by zniszczy¢ wroga nie trzeba zmie$¢ wszystkich jego armii,
wystarczy zabi¢ Czarodzieja. Trudnosci w zabiciu Maga polegajg na tym, ze: po pierwsze, kazdy
gracz chroni swojego Czarodzieja za murami silnie strzezonego miasta; a po drugie, jesli gracz
posiada inne miasto z magiczng wieza, to w kolejnej turze zabity Czarodziej pojawi sie tam na
nowo - w ten sposob, jednego Maga mozna czasem zabija¢ po kilka razy.

Podsumowujac: by wygrac¢ trzeba zaja¢ wszystkie miasta, ktore posiadajg magiczne wieze -
podczas zdobywania ostatniego z nich zginie wrogi czarodziej.

Mapa

Gre prowadzi sie na mapie. Kazdy etap (scenariusz) gry posiada jedng mape (dlatego czesto stowo
etap bedzie uzywane zamiennie z etapem). Mapa zazwyczaj jest dwupoziomowa, skfada sie z
powierzchni ziemi oraz jaskin.

Od uksztattowania krajobrazu na mapie zalezy przebieg catej wojny, gdyz naturalne przeszkody,
takie jak gory lub rzeki dla wiekszosci armii sg nie do przebycia. Od rodzaju nawierzchni zalezy tez
predkos¢ poruszajacych sie po niej oddziatéw.

Na mapie widoczne sg armie, miasta, ukryte skarby (sa ukryte, ale i tak je wida¢ :)) i miejsca
przynoszace dochdd w ztocie i w manie.
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Miasta

Miasto to najwazniejsze miejsce na mapie - przede wszystkim to jedyne miejsce w ktérym gracz
moze rekrutowac wcigz nowe oddziaty, ponadto miasto zapewnia staty dochdd ztota a w momencie
gdy wybuduje sie mury obronne, to nawet najmniejsza osada moze sta¢ sie ufortyfikowanym
punktem obrony.

W grze wystepuja trzy wielkosci miast. Od wielkosci danej osady zalezy, jaka ilo$¢ ztota bedzie ono
przynosi¢ oraz jakie budynki mozna w nim wybudowad.

Kazde miasto zamieszkuje tylko jedna rasa. Budowle, ktére gracz moze wznie$¢ w miescie sg
identyczne dla kazdej rasy. Rasa ma jednak wptyw na rodzaje jednostek dostepnych do rekrutacji
(patrz ,Rasy”).

Opis menu miasta znajduje sie w rozdziale ,Miasta” a rozwazania teoretyczne na temat
wykorzystania potencjatu produkcyjnego osady w rozdziale ,Strategie produkcji”.

Rasy

W grze wystepuje az 12 réznych ras. Kazda z nich ma swoje zalety i wady. Miasta poszczegdlnych
nacji posiadajg premie do innych wspétczynnikow (patrz tabelka w ,Miastach”). Oczywiscie
najwieksze réznice wystepujg w jednostkach wojskowych - kazda rasa posiada inne oddziaty,
jedynie machiny wojenne i mnisi sq dostepni wszystkim plemionom. Spis wszystkich jednostek
znajduje sie w sekcji ,Spis jednostek”, natomiast krdtkie notki na temat kazdej rasy zawarte sgq w
rozdziale ,Rasy”.

Armie

Aby osiggna¢ cel, jakim jest eksterminacja przeciwnikdéw, gracz musi posiadac¢ armie, ktore stuza
niszczeniu wrogich jednostek, zajmowaniu miast i eksploracji mapy. Odpowiednio wykorzystujac
swoje oddziaty mozna wygra¢ nawet z o wiele silniejszym od siebie przeciwnikiem. Warto$¢ armii
nie zalezy tylko od sity fizycznej, ale tez od specjalnych zdolnosci posiadanych przez Zotnierzy.
Bardzo wazna jest réwniez szybkos¢ poruszania sie oddziatu. Wszystkie aspekty dowodzenia
armiami znajduja sie w rozdziale ,,Armie”.

Istotnym elementem w armii sg Bohaterowie - postacie, ktére podczas rozgrywki rozwijajg swoje
umiejetnosci i po pewnym czasie stajq sie niezwyciezonymi herosami. Zaprawiony w walce bohater
znacznie podnosi wartos¢ bojowa kazdej armii a w pewnych sytuacjach sam moze tworzyé
jednoosobowy oddziat specjalny.

Magia

Fabuta gry dotyczy wojny toczonej pomiedzy Czarodziejami, dla ktérych magia oznacza wtadze.
Podczas rozgrywki magia rzeczywiscie jest obecna, jednak jej wptyw na wynik wojny jest
ograniczony — w bitwie czary petnig role bardziej pomocniczg niz gtéwna. Nawet najznakomitszy
Czarodziej nie wygra wojny bez postusznych mu armii.

Sita magiczna Czarodzieja zalezy od jego umiejetnosci i zaopatrzenia w mane - ,paliwo” dla
wszelkich proceséw magicznych, ktére czerpane jest z rozmieszczonych na mapie zrédet magii
(Magical Node). Aby rzuci¢ czar Mag musi sie go najpierw nauczy¢ (cze$¢ dochodu many
przeznaczana jest na nauke), musi tez posiada¢ odpowiedni zasd6b many i punktdw rzucania
czarow. Wiekszos¢ zakle¢ Czarodziej moze rzuci¢ tylko w obrebie swojej domeny - niewielkiego
obszaru wokét Maga; obszar ten mozna rozszerzy¢ za pomoca magicznych wiezy budowanych w
miastach lub magicznych przekaznikéw (Magic Relay) znajdowanych na mapie.

Kazdy Czarodziej ma przypisang sfere zywiotu - wyznacza ona zakres czaréow, ktére dany Mag
moze wynalez¢ oraz wptywa na typ niektérych premii dotyczacych przychodu many i ztota.
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Wedtug historii opisywanej w grze to magia odgrywa pierwszoplanowa role. Czarodzieje sa
rzeczywiscie najwazniejszymi postaciami w grze, gdyz $mier¢ Maga oznacza przegrang gracza. W
walce Czarodzieje sg stabymi wojownikami, a magia w praktyce przydaje sie gtdwnie jako wsparcie
armii — samymi zakleciami bitwy sie nie wygra.

Czarodziej dziata najefektywniej, gdy jest w miescie z magiczngq wiezg - wowczas jego domena
(czyli zasieg rzucania zakle¢) znacznie sie powieksza, a bohaterowie tworza wokdt siebie matg
domene niezaleznie w ktérym miejscu mapy przebywaja.

Aby moc cokolwiek wyczarowac trzeba dysponowac¢ mocq dostarczang, w gtdwnej mierze, przez
zrédta magii rozrzucone po catej mapie. Zrédt magii sfery bedacej réwniez sferg Czarodzieja
przynoszga mu dwukrotnie wiecej energii. Moc zbierang ze zrodet rozdziela sie na przychdéd many i
punktow nauki (Research Points) - ich proporcje mozna zmienia¢ za pomocg suwaka w menu
»Odkry¢” (Research).

Menu ,,Odkry¢” (Research) stuzy zaréwno do wynajdowania nowych zaklec¢ jak i uczenia sie nowych
umiejetnosci przez Czarodzieja. Pomiedzy czarami a umiejetnosciami mozliwymi do nauki przetacza
sie zakfadka u dotu ksiegi.

Umiejetnosci Czarodzieja w znacznym stopniu moga utatwi¢ gre. Zaczynajac nowg mape mamy do
wyboru caty ich zestaw, niestety by wybrac¢ jaka$ przydatng umiejetnosc trzeba réwniez wzigé
atrybut obnizajacy niektdre wspotczynniki — dlatego nie polecam kombinowania z umiejetnosciami
przed rozpoczeciem rozgrywki. Uczac sie nowych umiejetnosci podczas gry nie otrzymuje sie
zadnych kar, wiec warto poswieci¢ nawet kilkanascie tur na ich odkrywanie. Szczegdlnie polecam
umiejetnosci Kupiec (Merchant) i Surwiwalista (Survivalist) - dajg premie do przychodu ziota, a
ztoto przydaje sie w kazdej sytuacji. No i koniecznie trzeba wynalez¢ kilka stopni Specjalisty
Zaklinania (Casting Specialist), ktora to umiejetnos¢ zwieksza liczbe punktéow rzucania czarow
(kazdy kolejny poziom o 10 punktow).

Czary, pod wzgledem obszaru dziatania, dzielg sie na globalne, dotyczace jednostki oraz bojowe.
Jak tatwo sie domysli¢, czary globalne rzuca sie na mapie gtéwnej, a czary bojowe na polu bitwy.
Zaklina¢ wtasne jednostki mozna zaréwno na mapie jak i podczas boju.

Czary, ktore moze wynalezé Mag, ograniczone sg do sfery zywiotu, ktéremu oddaje on czesc.
Innym sposobem na nauke czaréw, poza ich wynalezieniem, jest przeszukiwanie Magicznych
Skarbcow (Magical Vault) oraz wymiana z zaprzyjaznionymi Czarodziejami.

Wynajdujac czary nalezy skompletowaé zestaw jak najbardziej réznorodnych czaréw zaréwno tych
poteznych jak i stabych, ktére zuzywajg mato punktéw zaklinania. Konieczne jest posiadanie
zaklecia ofensywnego - zadajqcego obrazenia przeciwnikom podczas bitwy, przydaje sie tez
zaklecie leczace rany, a takze czar przywotujacy magiczng istote.

Do najlepszych czaréw ofensywnych nalezg:
Gejzer (Geyser) - majacy prawie 99% celnosci i zadajacy 8 punktdéw obrazen,
Gniew Wiatru (Winds of Fury) - potrafigce zrzuci¢ obronce z muréw obronnych,

Wielki Grad (Great Hail) - zadaje powazne obrazenia na obszarze o $rednicy 3 heksow i czesto
zamraza ofiary na 3 tury,

Ognista Kula (Fireball) - dziata na duzym obszarze (Srednica az 5 heksow), zadajac duze
obrazenia i czesto podpalajac cele. Niezastgpiona podczas walki z machinami wojennymi
(wszystkie sq wrazliwe na ogien).

Podczas rzucania czaréw przywotujacych istoty trzeba zwréci¢ uwage na koszt ich utrzymania i
poréwnac go z przychodem many - zbyt duza ilos¢ wezwanych stworzen moze spowodowac, ze
zapas many zamiast sie zwieksza¢ zacznie spadaé. Jesli zdecydujesz sie wzmacnia¢ armie
magicznymi istotami, to wczesniej warto wynalez¢ umiejetno$¢ Przyzywacz (Summoner). Polecam
przyzywanie poteznych stworzen (np. Koscianego Smoka) - Wzywanie ich trwa dtugo, ale optaca
sie czekac. Lista stworzen, ktére mozna przywotac¢ znajduje sie na koncu ,Spisu Jednostek”.
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