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GRY ')

Wstep

Niniejszy przewodnik jest opisem przejscia gry od poczatku do korica, na najwyzszym poziomie
trudnosci (Trudny).

Misje mozna przechodzi¢ na wiele sposobdw, wybierajgc rézne Sciezki, ktére jednak zawsze
prowadza do tego samego celu. Ja zdecydowatem sie opisa¢ droge, ktéra najbardziej mi
odpowiadata. Oczywiscie temat strategii nie zostat wyczerpany, ja tylko nakreslitem droge, ktoéra
jest jedna z wielu prowadzacych do celu. Zapraszam do zapoznania si€ z owg solucja,

Gars¢ porad

e Pod pojeciem oddziat rozumiem 15 jednostek, ktére mozna zgrupowac pod klawiszami
1-10,

e Warto czesto zapisywac by mdc cofnac ruch i zebrac¢ obroncow w odpowiednim miejscu,

e Atakujac duzym oddziatem na wroga najlepiej pokierowa¢ nasze wojska tak by
atakowaty pojedyncze jednostki nieprzyjaciela. Dzieki temu szybko rozbijqg w proch
nawet najmocniejszych przeciwnikéw,

e W podzniejszych misjach gdy mamy do dyspozycji jednostki latajgce w pierwszej chwili
skupiajmy sie na niszczeniu Feniksow, Harpii, ktére robig najwiecej szkdéd wsrdd
powietrznych jednostek.
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I - Kampania Cesarstwa

Misja 1: Pogranicze
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Misja 1:
Pogranicze

Znajdujemy wylom w murze obronnym. Po krotkiej rozmowie z ocalatym kapitanem dostaniemy
pierwsze zadanie. Bedzie nim dotarcie do obozu gérnikéw Heil. Jednak zanim sie tam udamy warto
skierowa¢ nasz oddziat do przyczotku totrzykéw. Po pokonaniu dwoch przeciwnikéw, droga do
skrzyni z 250 sztukami ztota oraz dwoma eliksirami leczniczymi stanie otworem. Nastepnie udajmy
sie na potudnie do obozu goérnikdw (po drodze ubijajac bestie). W wiosce czekajg na nas jeszcze
trzech kolejnych przeciwnikdow. Po ich pokonaniu wioska bedzie wolna, a my dostaniemy kolejne
zadanie (wytresowaé¢ muta jucznego i doprowadzi¢ go do traktu do Margoth). Teraz zajmijmy sie
zasileniem naszych szeregow $wiezg krwig. Zbudujmy koszary i powotajmy do zycia dwodch
wiesniakdw. Reszta niech sie zajmie pozyskiwaniem ziota potrzebnego do szkolenia Knechtdéw.
Pierwszy atak wroga nadejdzie z pdtnocnego-zachodu, drugi z podtnocnego-wschodu. W
miedzyczasie zbudujmy dwa domy i szkolmy Knechtow by stworzy¢ 15-osobowy oddziat. Jezeli
przejdziemy sie w gtab lasu na pdtnocy wioski, natkniemy sie na jedna bestie pilnujaca skrzyni z
150 sztukami ztota. Gdy wyszkolimy 15 wojow mozemy ruszy¢ na Berserkera, ktory wysyta kolejne
ataki na wioske (pamietajmy jednak by nie zostawia¢ bezbronnych goérnikéw, do tego celu
wystarczy 5 Knechtow). Udajac sie do Berserkera napotkamy mate oddziaty wroga. Gdy uporamy
sie z wszystkimi oraz Berserkerem ataki na wioske skoncza sie, a my bedziemy mogli spokojnie
wyszkoli¢ muta i przeprowadzi¢ go na trakt do Margoth. I tak konczy sie pierwsza misja.
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Misja 2: Droga do Margoth

Droga do Margoth

Gtéwnym zadaniem jest zniszczenie obozu Zwierzoludzi, a pobocznym znalezienie trzech skrzyn z
zasobami (2x ztoto + 1x drewno). Do obrony naszej bazy wystarczy jeden oddziat pikinieréw (ataki
Ogréw), a do ataku na wroga wioske dwa oddziaty pikinieréw. Przed atakiem na siedzibe bestii
mozna zebra¢ drewno z zachodu i umiesci¢ jednego wojaka w wiezy by odstonita sie nam spora
czesc¢ terenu. Podgzajac w kierunku obozu nieprzyjaciela (lewy gorny réog mapy) natkniemy sie na
kupca, ktéry jest atakowany przez Zwierzoludzi. Nalezy ich zabi¢ i osadzi¢ jednego z
podkomendnych w jego wozie by dostarczat nam surowcow. Kierujac sie dalej na zachdd, a
nastepnie na poétnoc zdobedziemy kolejne skrzynie ztota. Zadanie poboczne zostanie wykonane.
Teraz zostanie nam tylko zaatakowa¢ obozowisko wroga i zmies$¢ je z powierzchni ziemi. Zaraz po
naszym ataku dotaczg do nas elfy, a zwyciestwo ludzi stanie sie faktem.
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Misja 3: Zaciskanie petli
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Misja 3:
Zaciskanie petli

Musimy doprowadzi¢ Alryka i Dunhelma do Margothu. Na starcie jednak tylko Alryk jest do naszej
dyspozycji. Udajmy sie na pdtnoc az do mostu. Sa za nim Ogry, z ktérymi spotkanie nie jest mile
widziane, aby ich mina¢ potrzebny jest maty fortel. W prawym gérnym rogu mapy jest podziemne
przejscie, ktére prowadzi nad Ogry. Wysytajac tam jednego wojaka mozna zwabi¢ do jaskin Ogry
co pozwoli reszcie druzyny przemkna¢ niezauwazonymi przez most.

Za nim spotkamy Dunhelma z wojskiem walczacego z matym oddziatem wroga. Uwazajmy na
uciekajace gobliny, ktére biegng wezwac positki. Jezeli nie chcemy sie z nimi zmierzy¢ to warto
szybko ubi¢ gobliny. Idac dalej na potudnie znajdziemy podziemia, w ktérych warto udac¢ sie na
wschéd by wyjsé z katakumb i podazy¢ do Swigtyni, ktéra wczesniej mozna byto zobaczyé. Gdy do
niej dotrzemy kaptani zasila nasze szeregi i uleczg ranne jednostki.

Wracajac do katakumb nalezy udac sie na zachdd. Przejscie do zamku jest zawalone wiec trzeba
obra¢ inng droge. Udajac sie na potudnie trafimy do wioski Rivos, ktéra jest wiasnie atakowana
przez Zwierzoludzi. Gdy wyzwolimy ja nalezy wytrenowaé ok. 2-3 oddziaty pikinieréw. Z taka
~armiq” mozna zaatakowac pierwszy obdz wroga i zajg¢ go. Osadzajac jednostke w Trebuszu
bedzie mozna zniszczy¢ doszczetnie drugg baze wroga i tym samym utorowac sobie droge do
zamku. Alryk i Dunhelm z fatwoscig tam dotra.
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Misja 4: Potega magow
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Misja 4:
Potega magow

Naszym zadaniem jest utrzymac¢ zamek przez 30 minut. Nie bedzie to tatwe, poniewaz
Zwierzoludzie nieustannie atakujg z dwodch stron (wschodniej i potudniowej). Nalezy tam
zgromadzi¢ jak najwiecej wojska (2-3 oddziaty pikinieréw i 5 kaptandw). W miedzyczasie Dunhelm
wraz z kaptanem powinien uda¢ sie do katakumb. W potudniowej ich czesci pojawig sie
krasnoludzcy godrnicy, ktérzy zostang zaatakowani przez pajaki. Gdy Dunhelm im pomoze
odwdzieczg sie tworzac winde na powierzchnie. Wyjezdzajac tam napotkamy maty oddziat bestii
pilnujacy Trebusz i Baliste. Nalezy je zniszczy¢ by uchroni¢ zamek od poteznych zniszczen. Gdy
minie 30 minut, a Margoth bedzie nadal w naszych rekach zwyciezymy.

W tej misji nie warto zapuszczac sie do wrogich baz, ktére sa mocno bronione. Lepiej sie skupi¢ na
obronie zamku.
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