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Wprowadzenie

Tytutem wstepu

Poniewaz kilka lat temu grywatem w Warhammera Fantasy Battle, do tego Wojownikami Chaosu,
wyniostem z tego okresu przyzwyczajenie, iz jakosS¢ jest lepsza nad ilo$¢ (tym bardziej, ze w RTS-ach
trudno zapanowa¢ nad masa oddziatéow). Dlatego tez w kazdym obozie w pierwszej kolejnosci
uzupetniatem stan osobowy moich oddziatdéw do maksimum, nastepnie dokupywatem zestaw dowddczy
(sierzant, muzyk, chorazy — cho¢ dwaj ostatni sg mniej przydatni, gdy jesteSmy pewni swego morale), po
czym, poczawszy od najbardziej doswiadczonej jednostki, kupowatem najlepsza bron i zbroje (w tej
kolejnosci), na jakg byto mnie stac. Jesli krucho byto z kasa, to jednostkom strzeleckim ulepszatem tylko
brori - w koncu nie powinni sie angazowa¢ w walke bezposrednig. W miedzyczasie dozbrajatem swoich
bohateréw — gtéwnie w przedmioty, ktére nie zuzywaty sie po pierwszym uzyciu.

Korneliusz ,,Khornel” Tabaka

Co nieco o bohaterach

W czasie opisywania poszczegolnych misji staratem sie pisac, jakich zdolnosci nauczytem moich
herosow. Jednak po zakonczeniu obu kampanii wiem, ze rozdysponowatbym je troche inaczej. Nie
bede tu teraz wyliczat, jakie doktadnie umiejetnosci naby¢ dla poszczegdélnych bohateréw, powiem
jedynie o najwazniejszych ze zdolnosci i o ogdlnych kierunkach rozwoju.

Po pierwsze - grze brakuje aktywnej pauzy, dlatego ciezko jest uzywac zbyt wielu umiejetnosci,
ktore trzeba za kazdym razem aktywowad, a nie daj Boze jeszcze wskazywaé cel. Dlatego tez w
wiekszosci przypadkow decydowatem sie przede wszystkim na umiejetnosci pasywne, ktére
dziataja caty czas. Tym bardziej, ze nie zuzywajg one naszej mocy magicznej.

Po drugie - pie¢ umiejetnosci, ktore kazdy powinien mie¢ (jesli to w danej armii mozliwe). Kula
ognista, ojciec cierni, wieczny stuga, ulubiony stuga oraz kradziez duszy.

Po trzecie - praktycznie kazdym herosem warto zainwestowaé w pasywne umiejetnosci z drzewka
dowodzenia (cho¢ takie jak zmniejszajagce koszt poruszania sie po trudnym terenie, czy
zwiekszajace przyrost doswiadczenia wydajg mi sie zbedne - chyba, ze sg potrzebne do innych,
lepszych zdolnosci). Na podstawie tego, jakimi zdolnosciami dany heros dysponuje, mozna
zdecydowad, do jakiego rodzaju wojsk go przytaczyc.
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Wriasnie umiera Ksigze Elféw na swym wielkim smoku...

Strona: 4

Kup ksigzke


http://ebookpoint.pl/page354U~rt/e_07o1_ebook

Warhammer: Mark of Chaos - Poradnik GRY-OnLine

Po czwarte - praktycznie nie ma sensu inwestowa¢ w drzewko pojedynkow. Nasz bohater albo ma
wyzszy poziom, albo lepsze przedmioty (na ogdt oba naraz), a do tego wrogiego herosa zawsze
mozna troche zmiekczy¢ regimentami. Ewentualnie Thorgarowi mozna wydac troszke punktéw w
tej dziedzinie, gdyz on bedzie miat duzo okazji do walki sam na sam.

Po pigte - kolejno$¢. Magowie powinni najpierw inwestowa¢ w drzewko walki, natomiast fizole w
dowodzenie.

Po szdste - przekazywanie przedmiotow. Nie wiem, w jakiej wersji zostanie wydana gra w Polsce,
ale w edycji angielskiej jedyny sposob na przekazanie przedmiotu pomiedzy bohaterami polegat na
wyrzuceniu na ziemie danego skarbu i podniesienie go wybranym bohaterem. Na szczescie patch
poprawiat ten btad i mozna juz bylo wymienia¢ sie przedmiotami w miastach. Niestety do dzi$ nie
odkrytem jak przenies¢ sztandar z bohatera do oddziatu.

Jednostki

W tym fragmencie poradnika postaram sie wam przyblizy¢ rodzaje wojsk dostepne w grze oraz
zaproponowac gars¢ uniwersalnych porad dotyczacych ich wykorzystania w bitwie. Nie bede omawiat
wszystkich poszczegdlnych jednostek, a co najwyzej pewne bardzo charakterystyczne dla danej armii.

e Piechota - pod ta nazwg kryjg sie wszelkie jednostki piesze walczace wrecz. Jest podstawg
kazdej armii (zwlaszcza u Skawendw). Spetnia dwojaka role - przede wszystkim stanowi mur
odgradzajacy strzelcdw od przeciwnika. Po drugie stuzy jako bagno, w ktdrym majg utkngc¢ sity
wroga, aby kawaleria mogta spokojnie zaatakowa¢ go z boku. Wszystkie armie dysponujg
interesujgcymi jednostkami tego typu, ktore swietnie spetniajg wymienione wyzej role.

e Strzelcy - wszelkiego rodzaju jednostki piesze zdolne razi¢ przeciwnika na odlegtos¢. Nie
liczac armii Chaosu, stanowi gtéwng site majacg na celu zniecheci¢ wroga do walki, albo
przynajmniej niezle go przetrzebi¢. Dobrze rozstawione i odpowiednio ostaniane potrafig
bardzo znaczaco wptynaé na przebieg bitwy. Najlepiej stawia¢ je na jakim$ wzniesieniu w
towarzystwie artylerii i magow, zeby zwiekszy¢ im pole razenia. Dodatkowo dobrze jest u
podstawy takiego wzgodrza ustawic piechote blokujgca do niego dostep.

A tu mata sprzeczka pomiedzy Skawenami a Imperium.
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e Kawaleria - gtéwna sita uderzeniowa kazdej armii (jedynie Skaweny jej nie posiadajq).
Potrafi niezwykle skutecznie uderzy¢ na wroga, ale jest bardzo narazona na utkniecie.
Nalezy nig tak manewrowac, zeby jak najszybciej przepedzi¢ przeciwnika. Ogdlnie zasada
jest taka — samotnym oddziatem kawalerii mozna zaatakowac jedynie przetrzebiony oddziat
wroga lub jego strzelcow (ewentualnie machiny bojowe). W celu zniszczenia regimentu
piechoty dobrze jest uzy¢ dwoch oddziatdw jezdzcodw, najlepiej atakujacych z rdznych
stron, lub najpierw zwigzac¢ go wtasng piechotg, a nastepnie zaszarzowac z boku. Podobnie
jest z niszczeniem wrogiej jazdy, choc jest wieksza szansa, ze skuteczny atak szybciej
ztamie kawalerie niz piechote.

e Potwory - wszelkiego rodzaju przerosniete stwory o stosunkowo duzej wytrzymatosci i
liczbie punktéw zycia. Generalnie zawsze wolatem bra¢ ze soba dodatkowy regiment
zamiast takiej bestii. Jedynie wyrdspawn’y wydawatly sie sensowne ze wzgledu na
zasiegowy atak i mozliwosc¢ ich tworzenia przy pomocy pierscienia.

e Machiny - zalicza sie do niej zaréwno tarany, wieze obleznicze, jak i miotacze wszelakich
pociskéw. Osobiscie nie uzywatem pierwszych dwoch, mury wolatem zniszczy¢ przy pomocy
dziat. A skoro juz o nich mowa - skutecznie zastosowane potrafig bardzo mocno wptyngé
na che¢ przeciwnika do walki. Ja polecam uzywac ich jako jeden oddziat i wszystkimi
atakowac pojedynczy cel. Uwaga - sg bardzo powolne, mato mobilne i stosunkowo rzadko
strzelajg. Do tego jak juz w co$ trafig to ranig zaréwno swoich jak i wrogow. Dlatego tez
nalezy uwazac, zeby nie strzela¢ zbyt blisko wiasnych wojsk.

Co sie za$ tyczy najbardziej charakterystycznych jednostek i ich wykorzystania, to pogrupuje je
armiami:

¢ Imperium - jest to bardzo zréwnowazona armia — nie ma w miej jakis regimentéw szczegolnie
sie wyrdzniajacych, ale za to wszystkie dobrze ze sobg wspotpracuja. Wystarczy ostoni¢ armaty i
strzelcow swojq piechotg, wspomac jg kawalerig i powinno by¢ dobrze :)

Proces projektowania bohatera Nurgla.

e Wysokie Elfy - ich podstawowa sita sg niesamowici strzelcy. Jesli walczymy z
przewazajacymi sitami przeciwnika warto zmieni¢ im tryb strzelania na pfongce strzaty -
dzieki temu wrdg bedzie szybciej tracit che¢ do bdjki. Dodatkowo widcznicy $wietnie nadajq
sie do ostony tucznikéw, a balisty sq najbardziej mobilng artylerig w catej grze.

e Skaweny - moja taktyka w ich przypadku jest nastepujaca - zmiekczy¢ przeciwnika
salwami z dziat, potem rozpocza¢ ostrzat strzelcami, zaszarzowac piechotg na wroga i dobié
go kulami spaczenia. Nie korzystatem z ogrow, ze wzgledu na ich nieprzewidywalnos$¢ po
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zabiciu ich ,obstugi, ani z miotaczy spaczenia, gdyz te mogty bardzo skutecznie przetrzebié
réwniez moje szeregi.

¢ Chaos - zdecydowanie ofensywna armia, cho¢ majac od dyspozycji odpowiednie wzgorze,
ze dwie armatki i miotaczy toporkéw - mozna sie skutecznie broni¢. Wojownicy Chaosu,
zaréwno piesi jak i na koniach, sg najtwardszym regularny wojskiem w grze - bardzo
ciezko ich ztamaé i sporo sie trzeba nameczy¢, zeby ich pozabija¢. Do tego demony
(zwtaszcza Khorne’a) stanowig $wietne uzupetnienie tej armii. Jako jedyna dysponuje
regularnym latajacym oddziatem - dobry do niszczenia wrogich strzelcédw, chod
jednoczesnie tylko oni sg w stanie trafi¢ furie Chaosu. Odpowiednio uzyte mogg by¢ bardo
pomocne. Ponadto dobrze jest przed szarza ostrzela¢ z armat wrogich strzelcow.

Koniec wstepu

To w sumie na tyle informacji ogoélnych. Niestety ja gratem w wersje angielskg, dlatego tez
wszelkie ttumaczenia nazw umiejetnosci i oddziatdw sg mojego autorstwa. Mam nadzieje, ze beda
one przynajmniej podobne, do tych w polskiej edycji.
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