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Wprowadzenie

Etherlords II zostata wydana juz jaki$ czas temu, lecz pomimo swego wieku cieszy sie niestabnacg
popularnoscig wsrdd graczy internetowych. Jesli lubicie strategie turowe oraz gry karciane takie jak
Magic the Gathering, ta gra przykuje Was do monitora na czesto dtugie godziny. Wiele trybow gry
pozwoli cieszy¢ sie zabawg przez wiele tygodni.

Ale zacznijmy od pewnego wprowadzenia.

Swiat gry Etherlords przesycony jest tajemnicza materig — eterem. Mitoénicy MtG zapewne skojarza
te materie z mana. Wyrdzniono pie¢ odmian eteru: czerwony, niebieski, zielony, czarny i biaty. Jak
dowiemy sie z instrukcji gry najpotezniejszy jest biaty eter, z ktérego czerpie site caty wszechswiat.
Poszczegdlne kolory eteru sa wykorzystywane przez cztery rdézne rasy zamieszkujace $wiat
Etherlords. Chaoci wykorzystuja czerwony eter. Posiadaja oni najpotezniejsze zaklecia ofensywne,
ktore potrafig zada¢ przeciwnikowi powazne obrazenia. Kineci wtadajg niebieskim eterem. Jest to
rasa, ktorg cechuje wielki spryt. Stad ich zaklecia opierajg sie na wykorzystywaniu nie tylko
stabosci przeciwnika, lecz réwniez jego sity, aby zwrdci¢ jg przeciwko niemu. Witalowie czerpig site
z zielonego eteru. Sg oni bardzo zwigzani z sitami przyrody, z ktdrej czerpig energie. Bardzo trudno
ich pokonac¢ ze wzgledu na potezne czary leczace i zdolnosci regeneracji. Synteci dysponuja eterem
koloru czarnego. Sitg tej rasy sa potezne istoty atakujace w mgnieniu oka oraz czary zsyfajace na
przeciwnikéw choroby. Swiat eteru pozostaje w réwnowadze miedzy tymi rasami. Lecz teraz $wiat
ten zostaje wystawiony na prébe. Pojawita sie nowa sita zdolna zburzy¢ porzadek. Jak sie zapewne
domyslacie nam przyjdzie ten porzadek przywrocic.

W trybie single przyjdzie nam rozegra¢ pie¢ kampanii. Na poczatku jestesmy postawieni przed
wyborem. Mozemy zacza¢ gra¢ albo w kampanie Witalow albo w kampanie Chaotéw. Kolejnosci
rozgrywania kampanii jest nastepujaca: Witalowie - Synteci - Diamanda lub Chaoci - Kineci -
Diamanda. W obu przypadkach ostatnia kampania jest zawsze taka sama, wiec nie chcac zbyt
wczesnie zdradzac zakonczenia opisze jq jako ostatnig. Na poczatek polecam sprobowac swoich sit
w tej pierwszej. Jest ona poczatkowo tatwiejsza i dzieki temu pierwsze Twe kroki w Swiecie Eteru
bedq tatwiejsze. Niniejszy poradnik skfada sie z dwodch czesci: pierwsza dotyczy rozgrywki
singleplayer a druga multiplayer. W tekscie zwroty umieszczone w cudzystowach oznaczajgq nazwy
zakle¢ a te pisane z duzej litery to nazwy istot, przedmiotdw i wazniejszych miejsc, specjalizacji i
umiejetnosci oraz artefaktéw. Przeprowadze Cie kolejno przez wszystkie misje, nieraz podajac
gotowe utozenia talii konkretnych taktyki na konkretne walki.

Zapraszam do lektury!
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Kampania Witalow

Dowodzisz Eileen, mtodg bohaterkg Witaléw. Musisz udac sie do Twierdzy Czarnociernia na potnocy
i sprawdzi¢ co stato sie z jej obroncami.

Na poczatku spotkasz Nadana, ktdéry radzi porozmawia¢ z Tienanem, komendantem okolicznej
twierdzy. Tienen mysli, ze przybywasz aby leczy¢ i ustugiwac zotnierzom. Szybko wyprowadzasz go
jednak z btedu. Jeste$ Swiadkiem ataku Syntetéw, ktéry jednak zostaje odparty. Nalezy wesprzec
Kilana Dzielnego i wraz z nim odeprze¢ Syntetdéw z tych ziem.

Uzyj teleportuj przy murze. Idz na poétnoc. Spotkasz pierwszego przeciwnika - Plujacy chwast.
Zdobedziesz zaklecie ,Transfer eteru” i ,Rozktad” oraz pierwsze punkty doswiadczenia. Zbieraj po
drodze surowce - przydadza sie pozniej w sklepach. Oprécz stworzen typowo lesnych spotkasz tez
bestie Syntetdw. Trafisz na Magiczny ogrdd strzezony przez Zartocznego chwasta. Nie powinno byé
z nim klopotéw. Chwasty raczej nie atakujg - to stworzenia defensywne. Otrzymasz w nagrode
,Transfer eteru”, ,Mroczny las” o ,Magicznego szerszenia”. Zajety Magiczny ogrdéd bedzie Ci dawat
5 roslin dziennie. Po drugiej stronie $ciezki mozesz walczy¢ z Mlodym drzewiakiem. Uwaga na jego
regeneracje - uzyj zdobytego wczeéniej szerszenia. Dzieki jego umiejetnosci latania wygrasz
walke. Dostaniesz ,Plony eteru” oraz ,Rozktad”. Kiedy awansujesz mozesz wybrac jedng z trzech
dostepnych umiejetnosci. Wybierz, co chcesz. Teraz czas na pojedynek z Mechanicznym czerwiem.
Dodaj do talii Szerszenia, ,Rozktad” i ,Plujgcego chwastu”. Otrzymasz ,Mroczny las” i ,,Plony eteru”.
Za Czerwiem jest kapliczka, ktora nauczy Cie nowej specjalizacji - wykorzystaj to.

Na potudniowym-wschodzie spotkasz Rulane. Zbierz dla niej troche surowcéw a ofiaruje Ci zaklecia
~Mtody drzewiak” x2, ,Drzewiak” x2 i ,Btogostawienstwo”. Zamien istoty talii na nowe.

Dalszg droge zagrodzi ,Maty skoczek”. Po walce dostaniesz ,Plony eteru” i ,Magicznego szerszenia”.
Przeszukaj pobliskie szczatki a znajdziesz kilka przydatnych zakle¢. Brame na pdtnoc zagradza
,Sciana iluzji”. Wykorzystaj Szerszenie i zaklecia ,Ostre pazury”. Dostaniesz w nagrode zaklecia
~Potega ofiary” i ,Transfer eteru”.

Drogi na zachdd strzeze Kilan. Przeszukaj szczatki pod wiezg. Czeka Cie teraz ciezka walka z
wojownikiem Syntetéw. Pamietaj, ze masz przewage w postaci istot latajacych i regenerujacych
sie. Po walce zbierz surowce i uzyj pobliskiego teleportuj. Przeniesie Cie do bazy. Od komendanta
dostaniesz sporo nowych istot. Czas wyruszy¢ na potudnie po nowe przygody!
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Misja 2

Teraz Twoim zadaniem bedzie obroni¢ Zrédto zycia, nim zniszcza go wrogowie.

Na poczatku w Laboratorium czeladnika po lewej mozesz naby¢ proste zaklecia. Kup min. ,Mniejsze
uzdrowienie” i sprzedaj te zaklecia, ktorych nie uzywasz. Zakup jak najwiecej réznych zakle¢ abys
miat pézniej wybdér. Na moscie spotkasz Morune. Skieruj sie $ciezka po lewej stronie. Pokonaj po
drodze Matego skoczka. Teraz czesto bedziesz spotykac przerdzne istoty na swej drodze. Mozesz z
nimi walczy¢ i procz doswiadczenia zyskiwac zaklecia. Przyda sie to.

Dalej Olbrzymi chwast bedzie pilnowat artefaktu ,Zwdéj kurzu”. Warto go zdoby¢. Wykorzystaj w
tym celu Szerszenie. Chwasty SA dobrymi blokerami, ale nie lataja. Przyda Ci sie pdzniej tez
specjalizacja ,Mistrz artefaktéw”.

Teraz walka z Mechanicznym zmijem. tatwa wygrana przy Twoich kartach. W pobliskiej kapliczce
zdobedziesz specjalizacje ,Niewrazliwos$¢”. Wybierz jg od razu. Dalszg droge blokuje Skoczek.

Po pewnym czasie spotkasz Magnetycznego skoczka otoczonego polem sitowym. Mozesz go omingé
walczac z pobliskim Chwastem. Ale jesli chcesz mozesz zyskac troche doswiadczenia wiecej. W
Kaplicy natury zostaniesz pobtogostawiony. Kiedy bedziesz gotéw idz dalej droga. Po pewnym
czasie dojdziesz do miejsca, gdzie bedziesz mdgt natadowaé swdj artefakt. Kolejnym przeciwnikiem
bedzie Synteci bohater Omega-100A. Zt6z nastepujaca talie a tatwo wygrasz:

e ,Mroczny las”

e ,LsSnigcy pyt”

e ,Ostre pazury” x2

e ,Rozktad” x2

e ,Plony eteru” x2

e ,Modliszka”

e ,Magiczny szerszen”
o ,Waz stepowy” x2

e ,Drzewiak”

e ,Wielki drzewiak” x2
e ,Prastary drzewiak”

Taka talia nie powinna mie¢ problemu z pokonaniem Syntety. Rusz dalej po wygranej walce. Czeka Cie
walka z kolejnym Syntetg. Pobliskie Toksyczne odpady utrudniaja dodatkowo rozgrywke. Nie zmieniaj
jednak talii. Wybierz specjalizacje ,Niewrazliwos¢”. Dzieki niej wygrasz. Teraz z pobliskiego teleportuj
wyskoczy nieznana bohaterka, by¢ moze zwiadowca Syntetow. Czeka Cie dtuga drogg do Zrodta zycia. Po
walce bedziesz musiat walczyé z wieloma istotami zagradzajacymi waska éciezke. Przy Zrédle zycia
okazuje sie, ze nieznang bohaterkg jest Diamanda. Odprawia ona dziwny rytuat i opuszcza te ziemie
poprzez pobliski teleport. Zakazany gaj jest bezpieczny. Przejdz przez teleport obok Zrédia. Przed
wyruszeniem jednak do miasta Ztotego Jesionu zwiedZ okolice. Zbierzesz surowce, kup troche zakle¢ i
zdobadz wiecej doswiadczenia. Olbrzymi chwast strzeze niedaleko artefaktu ,Amulet oczyszczenia”. Wart
go zdoby¢. Kiedy bedziesz gotdw rusz na potnoc do stolicy Witalow.
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Misja 3

Twoim zadaniem bedzie teraz zlikwidowac potezng Trupig istote. Od razu na drodze spotkasz
przeciwnika. Jest on inny niz wszyscy pozostali — to Trupi fanatyk. W talii zamiast ,Modliszki” i
«Prastarego drzewiaka” warto wtozy¢ istoty latajace. Rusz dalej po walce.

P prawej stronie $ciezki dostrzezesz dziwnie zachowujacg sie pszczote. IdZz za niz. Zobaczysz
osaczong Erne. Musisz jej pomodc likwidujac dzikie pszczoty. Nie bedzie to tatwe. Przydadza sie w
talii zaklecia ,Mroczny las” i ,Plony eteru”. Masz do pokonania az trzy oddziaty pszczét. W kazdym
przypadku stosuj te samg taktyke. Brawo! Uratowate$ Erne, ktdra podjdzie teraz szukaé swego
smoka Piesniarza. Nie dotykaj chorego chwastu za Erng, bo zachorujesz! Udaj sie teraz do Cytadeli
na pétnocnym krancu miasta, gdzie czeka juz na Ciebie Vian. W miescie mozesz kupic¢ troche
zakle¢. Pogadaj z Vianem. Opowie Ci o obronie miasta. Musisz teraz odszukac jego wojownikow:
Fione i Narmesa. Dodatkowe zadanie otrzymasz od Erny. Bedziesz musiat odszuka¢ zaginionego
Drzewiaka.

Z miasta wyjdz droga na wschéd zaraz obok Erny. Na potudnie od Sciezki bohater Witaléow toczy
ciezki bdj z Orkami. Jeden z nich rzuci sie na Ciebie. Pamietaj, aby miec¢ istoty latajace. Orkowie
nie potrafig lata¢. Kiedy zabijesz Wodza orkéw reszta ucieknie w poptochu. W nagrode otrzymasz
od Raymonda zaklecie ,, Krag monolitéw”. Radze je od razu dodac do talii.

Dalej zmierz sie z Wielkim drzewiakiem i idz dalej az spotkasz Olbrzymiego skoczka. To tatwy
przeciwnik. Skre¢ teraz na potudniowy-zachdéd. W Laboratorium czarownika mozesz kupi¢ troche
rzadkich zakle¢. Polecam zaklecie ,Sita lasu”. Teraz dopiero zacznie sie jatka. Dalej na
potudniowym-wschodzie czeka juz Zelazny mechanoid. Wykorzystaj nowe zaklecia. Majac w talii
drzewiaki powinienes wygrac. Teraz po prawej czeka Siekacz. Nalezy go zaatakowac¢ przed czwartg
turg, bo pdézniej bedzie ciezko. Jesli szybko wystawisz kilka istot nie bedzie problemu. Istota ta
strzegta Regeneratora artefaktow, ktére teraz mozesz natadowac. Idz dalej na potudniowy-wschadd.
W kapliczce poznasz nowg specjalizacje ,Boska moc”. Na zachéd stad czeka Zelazny mechanozaur.
Trudny i wymagajacy przeciwnik. Tu rowniez liczy sie szybkos$¢. Dlatego polecam tanie weze i
pszczoty w potaczeniu z zakleciem ,Plony eteru”. Wkraczasz do bazy Syntetéw. Znajdziesz tu wiele
surowcoéw. W gtebi bazy przebywaja dwaj Synteci. Nie atakuj ich teraz. Wré¢ tg sama drogq na
potnoc i zabij Weza drzewnego po drodze. Wré¢ na rozstaje przy Laboratorium i skieruj sie na
potnocny-wschéd. Czeka Cie tatwa walka z Wodzem koboldow. Jesli chcesz mozesz sprobowac sie z
Szarym ogrem. Zdobedziesz troche surowcéw. Na potnocy znajdziesz obdz Chaotéw. Na poczatku
wyzwij Storknora. Pamietaj, aby mieé istoty latajace. Teraz zaatakuj twierdze na wschéd od
wejscia do bazy. Bohater w srodku nie ma stworzen, ale wtada za to poteznymi zakleciami. Musisz
wystawi¢ duzg liczbe istot. Teraz idz na pdétnoc. W kapliczce otrzymasz specjalizacje ,Ofiara z
eteru”. Teraz ze wschodu zaatakuje Cie Glaumar. Posiada on Sciany i mocne ofensywne zaklecia.
Przyda sie specjalizacja ,Niewrazliwos$¢”. W drodze powrotnej sprobuj pokonaé Starozytnego wilka.
Przydadza sie Modliszki, istoty latajace i zaklecie ,Prastary las”. Wrdo¢ do miasta i udaj sie na
potnoc. Spotkasz kolejnych przeciwnikdw — Kinetéw. Trzeba pokona¢ Awiackiego strzelca. Nie jest
to trudne. Wystarczg Ci silne istoty. Warto, bo zajmiesz Kopalnie rubindw. Dalej rozpraw sie z
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Duchem szamana. Nie zmieniaj talii. Teraz wkraczasz na bagna. Kolejng Twg ofiarg powinien by¢
Awiacki strzelec. Ostatnig przeszkodg zas Duch czarodzieja. Po jego pokonaniu zdobedziesz Kamien
Strazniczy ,Piecze¢ Kinetow”. Wrdo¢ do bramy i uwolnij zaginionego Drzewiaka. Zbierz surowce i idz
na przystan. Poptyniesz na wyspe na $rodku jeziora. Stalowy mechozaur strzeze teleportu do bazy
Syntetéw. Masz juz doswiadczenie w takich pojedynkach, wiec powiniene$ wygraé. Pomogg Ci
takze zdobyte artefakty. PrzejdZz po walce przez teleport. Jeste$ teraz na tytach bazy Syntetow.
Rzuci sie na Ciebie jeden z nich. Nalezy go pokonac¢ lub powaznie ostabi¢ przed dziewigta turg
walki. Wtedy wygrana przyjdzie tatwo. Wez Kamien Strazniczy ,Piecze¢ Syntetow” i uwolnij
Narmesa. Za bramg_jest takze Pusty artefakt. Teraz wrd¢ do miasta i porozmawiaj z Vianem. Da on
Ci artefakt ,,Rézdzka odbicia”. Skorzystaj z teleportu po lewej stronie Cytadeli i skieruj sie droga na
pétnocny-wschod.
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