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WSTEP

Wszystkie wydarzenia zawarte w grze dziejg sie 50 lat po otrzymaniu daru stwoércy przez
Septerran. Czas gtownych bohaterow oryginalnej pierwszej czesci juz przemingt, wiec
trzeba zaczg¢ szuka¢ nowych wojownikéw. Jednak do kogo mozna sie zwréci¢ w Swiecie
petnym korupciji i przeciwnikdw majgcych pod swojg komenda najsilniejszych dowodcow?

Septerra Core Trzy Swiaty — na czym polega ta gra? Jezeli kiedykolwiek grate$/as
w King's Bounty lub Heroes of Might and Magic, zapewne juz kojarzysz. Jednak nie jest to
odzwierciedlenie tych gier, a catkowicie nowa koncepcja. Gry te byty tylko inspiracjg do
powstania tej oto strategicznej-rpg gry. Grajgc w nig, mozesz spodziewacC sie wielu
elementow strategicznych, gdzie bedzie trzeba zadecydowad, jaki nastepny krok podjgc -
nie tylko w trakcie walki, ale przede wszystkim poza nig. Ostatnie dziaty zawierajg spoiler,
sg to: opis przejscia, spis bosséw i ukryte skarby. Jezeli wolisz odkrywa¢ gre samemu,
polecam pomingé te dziaty. Zacznijmy jednak od poczagtku. Ponizej opisane zostaty
wszystkie aspekty gry, ktére pomogg obmysli¢ wybdér odpowiedniej strategii.

POZIOM TRUDNOSCI

Normalny — jezeli interesuje cie fabuta i chcesz, by walka od czasu do czasu byta
wymagajgca, oto poziom dla ciebie. Ztota starcza na wiekszo$¢ rzeczy.

Latwy — chcesz jak najszybciej sprawdzic, jak przebiegnie fabuta? Na tym poziomie walki
bedg krétsze i bezproblemowe. Ztota starczy na wykupienie wszystkiego.

Sita bohatera + 50%, sita przeciwnika — 25%, ztoto + 50%.

Trudny — (poziom polecany dla najlepszej satysfakcji z gry) szukasz wyzwania, gdzie
trzeba dobrze przemysle¢ strategie? Oto poziom dla ciebie. Wiekszo$¢ walk to nie lada
wyzwanie. Zacznij rowniez oszczedzac ztoto i wydawaj je z gtowa. Sita bohatera — 25%,
sita przeciwnika +50%, ztoto — 25%.

Mistrzowski — tutaj nie ma mowy o popetnianiu btedéw. Najmniejsze potkniecie spowoduje
twojg przegrang. Wybierz dobrg strategie, w przeciwnym razie nie ruszysz o krok dalej.
Kazdg ztotg monete traktuj jak zbawienie, nie zaznasz tego duzo.

Sita bohatera — 50%, sita przeciwnika + 100%, ztoto — 50%.



PRZYCISKI W GRZE

Oto przyciski, ktére pomogg w rozgrywce. Zostaty wypisane dwie dostepne opcje:
Klawiatura:

strzatki — poruszajg bohaterem

enter, spacja, ¢ — interakcja, zatwierdzenie

esc, X — giébwne menu

a — przyspiesza konia, okret

s — wtgcza dziennik zadan

d — wtgcza okno rozdawania punktow dowodcy

z, shift — pokazuje mape

w —w menu w trakcie wyboru np. statystyk bohatera przesuwa na postac po prawej
g —w menu w trakcie wyboru np. statystyk bohatera przesuwa na postac po lewe;j

PC pad:
POKAZUJE MAPE

PORUSZA BOHATEREM GLOWMNE MENU

INTERAKCH, INTW IERDIENIE

PRIVSPIESIA KONIA/OKRET

WIACZ OKNO ROZDAWANIA PUNKTOW DIA DOW0DCY

WIAGZ: DZIENNIK ZADAN

W MENU STATYSTYKI PRZESUWA MA POSTAG PO PRAWE)

W MENU STATYSTVKI PRIESUWA MA POSTAC PO LEWE)



WYBOR DOWODCY

Na poczatku gry pojawi sie opcja wyboru jednego z bogéw na dowddce oddziatu. Kazdy
z nich ma inne statystyki i bonusy przy zakupie kart magicznych. Dla przyktadu, jezeli
wybierzesz Marduka, wtedy karta reprezentujgca Marduka bedzie tansza o potowe, czyli
zamiast za 30 zlota i 2 krysztaty kupisz jg za 15 ziota i 1 krysztat. To samo tyczy sie kart
tgczonych, np. potaczenie kart Marduka i Dogo bedzie kosztowaé dla Gemmy i Kyry 60
ztota i 4 krysztaty, natomiast Dogo lub Marduk kupig kombinacje za 45 ztota i 3 krysztaty.
Doktadniejszy opis kart znajdziesz w dziale KARTY.

Marduk

PZ - 4000

Zrédto - 230

Sita - 450

Celnosc/Atak krytyczny - 650

Inicjatywa/Unik - 600

Magia - 350

Karty reprezentujgce Marduka - przywotanie, bariera, obserwacja, prawo, kontratak,

zew krwi, elementy i kradziez zrédta.

Gemma

PZ - 4500

Zrédto - 150

Sita - 500

Celnosc¢/Atak krytyczny - 600

Inicjatywa/Unik - 550

Magia - 350

Karty reprezentujgce Gemme - woda, ziemia, powietrze, ogien, dzwiek, chaos, klatwa,
trucizna i wampir.

Kyra

PZ - 3000

Zrédto - 420

Sita - 300

Celnosc/Atak krytyczny - 550

Inicjatywa/Unik - 700

Magia - 450

Karty reprezentujgce Kyre - leczenie, wskrzeszenie, odtrutka, btogostawienstwo, tadunek,
spokdj, szczescie, pamiec, statosc, trzezwose.

Dogo

PZ - 3500

Zrédto - 340

Sita - 400

Celnosc¢/Atak krytyczny - 500

Inicjatywa/Unik - 650

Magia — 500

Karty reprezentujgce Dogo - lustro, wszyscy, joker, spowolnienie, przyspieszenie,
ogtuszenie, zamkniecie, ucieczka, kradziez i amnezja.

Kazdy dowodca ma obrone 40 i odpornos¢ na amnezje.



BOHATEROWIE

Oto twoja posta¢. Niezaleznie od tego, kogo wybierzesz, bedzie nosi¢ te
samg zbroje. Powod jest jeden — Swietnie kryje prawdziwg twarz. Lepiej, by
ludnos¢ nie dowiedziata sie, ze wsrdd nich chodzi po ziemi jeden z bogow.

Imperator Sarii — u niego zaczynasz przygode. Jest on imperatorem czesci
kontynentu Lexia. Sarii jest osoba, ktora kontaktuje sie bogami i prosi ich
o pomoc. Otrzymasz od niego poczatkowe zadania, ktére wdrozg cie powoli
w schemat gry.

Imperator Magat — mtodszy brat imperatora Sariego. Magat jest imperatorem
kontynentu Cengar. Gdy uporasz sie z poczagtkiem gry, reszte zadan
otrzymasz od niego.

Mag Shadow — najlepszy mag imperatora Magata, ktory nie odstepuje
wiadcy na krok. Ma dosy¢ duze moce, dzieki ktdérym jest w stanie poradzi¢
sobie z niejednym przeciwnikiem.

Dowddca Janet — najlepiej wyszkolony wojownik imperatora Magata
i najlepszy dowoddca wszystkich planet. Stoczyta wiele bitew, zaden inny
dowddca nie byt w stanie jej doréwnac.

Mag czystej krwii — nikt nie wie jak wyglgda ani gdzie jest. To on jest
powodem wszystkich problemow, z ktérymi musisz sie uporac.




SWIAT GRY

W trakcie gry bedziesz sie przemieszcza¢ po réznych kontynentach i planetach. Do
kazdego miejsca mozesz powrdcié, kiedy tylko chcesz. Jednak zanim wejdziesz na nowy
kontynent, trzeba bedzie wypemi¢ gtdwne questy. Gdy tylko dostaniesz mozliwosc
przeniesienia sie na nowg lokacje, mozesz jg zwiedzac, jak tylko ci sie podoba. Za kazdym
razem dostepny jest caty nowy kontynent, wiec jest to gra z cze$ciowo otwartym Swiatem.
Oto 3 planety, po ktorych bedziesz podrézowac, i ich kontynenty:
Planeta Airion:

- Lexia

- Cengar

- Sambezia
Planeta Hodios:

— Askadia

— Eskalonia

- Radasia
Planeta Nomura:

- Lilithium

- lIssuna

- Hardar
Kazda z tych planet ma dodatkowo swoje lotnisko, dzieki ktéremu mozesz sie
przemieszcza¢ miedzy nimi. Do transportu miedzy kontynentami na jednej planecie uzywa
sie kregow teleportu.

BUDYNKI

Juz na poczatku gry otrzymasz natlok informacji. Swiat chyli sie ku upadkowi, wiec
wszystko zostaje wyttumaczone w skrécie, by bohater nie zwlekat. Jednak w tym dziale
mozesz doktadniej przeczyta¢ na temat dostepnych budowli, ktore bedg dostarczac
twojemu dowodcy jednostek, przedmiotdéw i wielu pomocnych zdolnosci. By wybudowaé
jakgkolwiek budowle, musisz posiadaC¢ nastepujgce surowce: zioto, drewno, kamien
i krysztat. Wszystkie znajdziesz na mapie przygod, dlatego zwiedzaj wszystkie zakamarki,
by nigdy ich nie brakowato. Potrzebne surowce i ztoto otrzymasz rowniez za wypetnianie
questéw. Ztoto otrzymasz dodatkowo po walce. Zacznijmy od tego, do kogo trzeba sie
kierowac¢, by cokolwiek zostato wybudowane. Dwér imperatora Sariego ma wiele dziatow.
W kazdym z nich znajdziesz osobe w czarnej i niebieskiej zbroi. Ta pierwsza dostarczy ci
informaciji, jakich surowcéw potrzebujesz, by wybudowa¢ dany budynek. Poda réwniez
informacje, jaki jest wymagany poziom dowddcy (dotyczy to tylko budowli do rekrutacji
jednostek). Jezeli sie decydujesz na kupno, podejdz do osoby w niebieskiej zbroi, ktora
wykona za ciebie catg robote — stworzy budowle. Gdy spetnisz wszystkie wymogi, budowla
pojawi sie w danym dziale. Ponizej znajdziesz krotki opis dziatbw i ich miejsca
Zaznaczone na mapce.



Dziaty budowli rekrutacyjnych (1-12):

Gdy budowla jest wykupiona, podejdz do niej i naci$nij enter, by wykupi¢ jednostke. By jg
ulepszy¢ albo oddac¢, nacisnij enter ponownie. Nie bdj sie oddawania jednostki — raz
kupiona moze by¢ werbowana pdzniej za darmo. Jedynie ulepszanie kosztuje. Oto spis
dziatéw, zawarte w nich jednostki, potrzebny poziom i kolejnos¢ ich wybudowania:

1 — zotnierz wybrancow LV8, zotnierz cienia LV17, zotnierz Ankary LV19
2 — banita LV9, krotkie ostrza LV11, pan rojowiska LV15

3 — robot wojenny LV13, zotnierz Jinam LV14, stroz LV25, ciezki zotnierz wybrancow LV27
4 — krab piaskowy LV10, pancerny krab LV20

5 — optera LV2, gniazdo optery LV5

6 — wilk LV7, lew piorunow LV23

7 —larwa LV12, poczwarka rozerwania LV16

8 — Swieta gwardia LV1, mnich LV26, mag LV29

9 — roslina plesni LV21

10 — helgak 2 LV4, helgak 1 LV18

11 — zuk jednorozec LV3, soczewkowy zuk LV22, pajeczy zuk LV24

12 — nieumarty LV6, duch LV28, bestia LV30



Dzial budowli wspomagajacych (13):

W tym dziale nie otrzymasz Zzadnego wojska. Jednak jest on réwnie wazny, jak dziat
rekrutacyjny. Oto budowle, ktére wspomogg cie w grze:

Szkota magii:

Poziom 1 — pozwala na kupno kart losu, ktore dajg dowddcy czary potrzebne do walki.
Poziom 2 — pozwala na tgczenie dwéch kart, dajgc czary silniejsze lub masowe.

Poziom 3 — pozwala na tgczenie trzech kart, dajgc czary potezne lub masowe.

Kazda karta kosztuje 30 ztota i 2 krysztaty. Lgczenie dwdch kart kosztuje tyle, co dwie
karty, a tgczenie trzech tyle, co trzy karty. Wybieraj rozsgdnie, poniewaz nie wystarczy
krysztatdw na kupienie wszystkich kart w grze.

Akademia wojny:

Pozwala na nauke wielu zdolnosci, ktére wzmocnig nie tylko dowodce, ale rowniez jego
armie. Podejdz do osoby przy stole i nacisnij enter, by zasiegng¢ informacji na temat
szkolenia. Wszystkie zdolnosci po wykupieniu wtgczajg sie automatycznie.

Oto dostepne zdolnosci, ktdre mozesz wykupi¢ w akademii wojny:

Kontrola — dzieki tej zdolnosci bedziesz w stanie kontrolowaé kilka wrogich jednostek.
Jednak by byto to mozliwe, musisz posiadac potrzebne kontrolujgce jednostki w druzynie.
Wyglada to nastepujgco:

Posiadajgc pana rojowiska albo gniazdo optery wszystkie wrogie optery bedg atakowac
swoich sojusznikow. Posiadajgc wilka wszystkie wrogie wilki bedg atakowa¢ swoich
sojusznikow. Posiadajgc bestie wszyscy wrodzy nieumarli (czyli zombi, zywe trupy) bedg
atakowac swoich sojusznikow.

Pamietaj jednak, ze atakujgc mury zamku musisz je najpierw zniszczy¢, by zdolnosc¢
zadziatata.

Charyzma — zdolnosc¢ ta daje catemu twojemu oddziatowi pierwszenstwo ruchu w kazdej
walce, ale tylko w pierwszej turze.

Skupienie — zwieksza celnos¢ catemu oddziatowi o 40% w trakcie walki z bossami. Trwa
do konca walki.

Ostroznos¢ — w momencie, gdy poziom punktow zycia dowoddcy spadnie ponizej 20%,
wszystkie jego statystyki zwiekszajg sie o 15%. Bardzo przydatne w momencie, gdy
dowoddca ma duzo PZ.

Adaptacja terenu — zwieksza inicjatywe jednostek zaadaptowanych z danym terenem o
15%. Dla przyktadu, jezeli posiadamy wilka w druzynie i wejdziemy na terely lasow, jego
inicjatywa zwiekszy sie o 15% na catg walke.

Oto jednostki, ktére sg zaadaptowane z terenem:

Bestia — otchtan Janaak, Duch — ogniste tereny, Helgak 1 — kopalnie/podziemia/groty,
Helgak 2 — goéry, Larwa — Scieki, Lew btyskawicy — lodowe/zimne tereny,

Mnich — miasta/wioski, Nieumarty — cmentarz, Pancerny krab — morskie wybrzeze,
Piaskowy krab — piaszczyste tereny, Poczwarka rozerwania — ruiny, Wilk — las,

Zuk jednorozec — bagna

Poswiata ciemnosci — pozwala na rekrutacje nieumartych jednostek, takich jak duchy,
bestie, nieumarli, ulepszone wilki, lwy piorunéw i pajecze zuki. Bez tej zdolnosci nieumarli
nie bedg sie dowddcy stuchac.

Spokdj — pozwala na mieszanie jednostek zywych z martwymi w jednej druzynie. Bez tego
statystyki jednostek zywych drastycznie spadng, gdy bedg walczy¢ u boku martwych.
Postrach Smierci — umiejetno$¢ ta pozwala wzmocni¢ negatywng energie nieumartych, co
powoduje strach u przeciwnikbw zywych i zmniejsza ich celnos¢ o 30%. Jednak gdy
przeciwnik réwniez posiada jednostki nieumarte, umiejetnosc¢ ta nie dziata.

Odnawianie zrédta — umiejetno$¢ ta odnawia co ture pewng ilos¢ zrédta. Poczatkowo
mozna wykupi¢ 20, nastepnie za optatg zwigekszajgc jg maksymalnie do 100 punktéw.




Wiezienie:

Tutaj mozesz podpisac kontrakty. Za wypetnienie kazdego otrzymasz ztoto. Kazdy kontrakt
polega na odnalezieniu posiadtosci sciganej osoby, zaatakowaniu jej i przyprowadzeniu do
wiezienia.

Magazyn wymiany:

Jezeli chcesz zamieni¢ surowce lub ztoto, zrobisz to tylko tu. Pamietaj jednak, ze
zamieniajgc, oferujesz od siebie podwdjng stawke.

Stocznia:

Tutaj mozesz wykupi¢ pozwolenie na zegluge. Bez niego nie bedziesz w stanie poruszac¢
sie po wodzie, co nie jest konieczne by przej$¢ gre, ale stracisz w ten sposob duzg ilos¢
darmowego ziota z wysp. Gdy stocznia zostanie wybudowana, kieruj sie w miejsce, gdzie
jest statek. Wystarczy na niego wejs¢ i bez problemu mozna przemieszczacC sie po
wodzie. By wej$¢ na kontynent lub wyspe, musisz znalez¢ odpowiednie miejsce. Zawsze
zaczyna sie drogg. Wystarczy nakierowac¢ tam statek a bohater sam zejdzie z okretu.
Miejski portal:

Pozwala na natychmiastowe przemieszczenie sie z dowolnego miejsca do dworu Sariego
za pomocg zwoju ,wrota do patacu”, lub z kazdego innego zamku.

Market:

W markecie spotkasz 4 osoby:

Sprzedawca — u niego zaopatrzysz sie w bron, zbroje i akcesoria, jednak tylko dla
dowddcy.

Treserka zwierzat — u niej kupisz jedno z czterech zwierzat, ktére wspomogg cie w walce,
co ture zadajgc obrazenia przeciwnikowi lub dodajgc ci bonusy. Musisz jednak pamietac,
ze te magiczne stworzenia kochajg ztoto i bedg zabiera¢ 10 sztuk po kazdej walce.
Wiasciciel katapulty — u niego kupisz i ulepszysz katapulte, ktéra pomoze ci niszczy¢ mury
patacu w trakcie oblezenia przeciwnika.

Czarodziej — u niego kupisz zwoje, ktére wspomogg cie na mapie przygdd:

- wrota do patacu — jezeli masz wykupiony miejski portal, mozesz w kazdej chwili
teleportowac sie na dwor patacu Sariego

— zwoj wskrzeszenia — jezeli w trakcie walki nie wskrzesisz jednostki, na mapie
przygdd mozesz to zrobic tylko zwojem (dziata rowniez na nieumartych)

— ukryty skarb — na mapie od czasu do czasu znajdziesz ukryty skarb, ktory moze
zostac otwarty tylko dzieki temu zwojowi. Warto w niego zainwestowac, poniewaz
sg to spore ilosci schowanych pieniedzy i surowcow. Jezeli przemieszczajgc sie po
mapie zobaczysz krétki btysk, podejdz w to miejsce i nacisnij enter. Wtedy mozesz
uzy¢ zwoju ,ukryty skarb”. W grze ukrytych jest 20 skarbow.
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ROZDAWANIE PUNKTOW STATYSTYK

Po kazdym zdobytym poziomie otrzymasz 4 punkty do rozdania dla dowddcy. Sg one
dostepne tylko dla niego, jednostki ich nie otrzymujg. By wejs¢ w okno rozdawania
punktéw nacisnij D. Gdy pojawi sie menu statystyk nacisnij enter i wybierz, ktérg
statystyke powiekszyé. Zrobisz to strzatkg w prawo. Mozesz zmieni¢ PZ, Zrédio, site,
celnosé/atak krytyczny, inicjatywe/unik, magie. Na obrone nie mozesz wptynaé. 1 punkt
dodaje jedno z ponizszych:

- 60PZ

- 30 Zrodta

- 15 sity

— 15 celnosci/ataku krytycznego

- 15 inicjatywy/uniku

- 10 magii
Pamietaj, ze w kazdej chwili mozesz zmienic to, co zostato rozdane. Jezeli chcesz zabrac
rozdane punkty od np. sity, wybierz jg i kazde nacisniecie strzatkg w lewo odda ci jeden
punkt, ktéry mozesz rozdysponowac na inng statystyke. By wyjSC z okienka rozdawania
statystyk nacisnij ESC i zatwierdz zmiany.

ELEMENTY/ATRYBUTY

W grze wystepujg nastepujgce elementy:

- woda

— ziemia

— powietrze

- ogien

- dzwiek

— ciemnosc (ataki Smierci, wampir wlicza sie rowniez)

— Swiatto (leczenie, ataki zycia)
Przeanalizuj dobrze kazdg jednostke, by wiedzie¢, czym najlepiej jg zaatakowac. Niektére
jednostki bedg miaty niskg odpornos¢ na jeden z atrybutow, co bedzie skutkowac
wiekszym uszkodzeniem im zadanym, niektdére bedg miaty wysokg odpornos¢, co
spowoduje, ze dany element zada mato lub O obrazen. Sg tez jednostki, ktore lubig
niektore elementy, dlatego atakujgc je nimi dodamy im zycia. Dlatego uwazaj w trakcie
walki, ale takze odpowiednio dobieraj jednostke do danego przeciwnika.

Rodzaje odpornosci na atrybuty:
— brak — podwaja zadawane obrazenia
— niska — dodatkowe 50% od obrazen
— normalna
— wysoka — obrazenia mniejsze o 50%
— catkowita — 100% odpornosci
- lubi element — dodaje PZ
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WALKA

Walka w tej grze nie polega na dwdch uderzeniach i pokonaniu w ten sposdb wroga.
Kazda walka zajmie troche czasu, dlatego nie spodziewaj sie kilkusekundowego
zakonczenia.
W grze natrafisz na dwa rodzaje walki:
Walka standardowa:
Przemieszczajgc sie po mapie, po drodze twoj dowddca bedzie atakowany przez innych
dowoddcow z armig. Jednak wiekszo$¢ z nich nie stanie do walki, ale wysle tylko swoje
jednostki. Walka jest turowa, a szybkos¢ ataku jednostki zalezy od inicjatywy. Kiedy
zwyciezysz, dowoddca ucieknie w poptochu. Jednak od czasu do czasu natrafisz na silnych
dowodcow, ktorzy razem ze swojg armig stang do walki. Tak samo jak ty, bedg uzywaé
kart losu i bedg odporni na amnezje.
Oblezenie zamku/posiadtoSci:
W momencie, gdy atakujesz zamek lub posiadto$¢, twodj przeciwnik znajduje sie za
murem. Zwieksza on obrone przeciwnika x2. Dodatkowo chroni przed wszystkimi ztymi
stanami. Dlatego pozbadz sie najpierw muru, najlepiej atakujgc zwyktg bronig, by nie traci¢
zrodfa (atak na mur zawsze jest krytyczny). Dodatkowo w niszczeniu murdow wspomoze
cie katapulta, ktérg mozesz kupi¢ w markecie. Co ture zadaje ona murom obrazenia.
W momencie, gdy mur jest zniszczony, musisz czeka¢ do nastepnej tury, by obrona muru
przestata dziata¢. Dodatkowo mur powoduje, ze wykupione zwierze nie widzi przeciwnika
i nie podejmuje zadnej akcji w trakcie walki, dopdki mur nie zostanie zniszczony.
Stabosci i silne strony muru sg nastepujgce: 100% odporno$ci na leczenie i wampira,
wysoka odpornos¢ na ogien i dzwiek, niska odpornos¢ na btyskawice i ziemie. Odpornos¢
na bron podstawowg wyglgda nastepujgco: wysoka odporno$¢ na kty, ataki sSwietlne i pyt,
niska odpornosc¢ na ataki kolczaste, karabin, ataki energetyczne i topor.
NOTKA 1:
W trakcie walki zauwazysz, ze inicjatywa jednostki lub dowddcy nie jest stata. Jezeli
jednostka ma inicjatywe 600, bedzie sie ona waha¢ miedzy 500 a 700. Dlatego istnieje
prawdopodobienstwo, ze jednostka majgca nizszg inicjatywe, np. 550, ruszy sie pierwsza.
Jednak im wieksza réznica, tym rzadziej to wystgpi.
NOTKA 2:
Czasami dane na temat PZ przeciwnika na gorze sie nie pokaza, gdy wybierzemy atak
zwykty. Wtedy wejdz w zdolnosci, wyjdz z nich i znodw wybierz atak podstawowy.
NOTKA 3:
Do walk z bossami zalicza sie:

- dowodcow

— atak na patac

— duze stworzenia, ktére nie sg dostepne do rekrutacji

DZIENNIK ZADAN

Wszystkie zadania, ktore otrzymasz, zostang zapisane w dzienniku zadan. By go wigczy¢
nacisnij S. Po lewej stronie pojawig sie wszystkie dostepne questy. Nacisnij na
interesujgce cie zadanie, by pokazaly sie szczegotowe informacje, takie jak miejsce,
nagroda, kontakt czy opis. Zadania gtéwne bedg zaznaczone w tytule na czerwono,
a poboczne na zielono. Dodatkowo bedg miaty po prawej stronie napis ,poboczne” lub
,gtowne”. Wszystkie zadania gtdbwne otrzymasz automatycznie, natomiast zadania
poboczne mozesz zaakceptowac lub nie.
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STANY

Stany w grze pojawig sie jako ikonki pod postacig, a w przypadku przeciwnika na gérze
ekranu przy jego PZ. Maksymalna wy$wietlana ilo$¢ ikonek dla jednej jednostki wynosi 5.
Stany w grze dzielg sie na dwa rodzaje:

- naktadane, czyli te, ktére gracz sam musi natozy¢ na jednostke w trakcie walki

— automatyczne, czyli te, ktére same pojawiajg sie bez interwenciji gracza

Stany naki{adane:
"i5) Amnezja — jednostka nie jest w stanie uzywac¢ zdolnosci przez 2-3 tury

§;5)Bariera amnezji — obrona + 50%, chroni przed amnezjg przez 4-5 tur

{Z:Bariera chaosu — obrona + 50%, chroni przed szatem bitewnym przez 4-5 tur

:@:Bariera dzwigku — obrona + 50%, przed dzwigkiem + 75% przez 4-5 tur

-(}Bariera elementéw — obrona + 50%, przed elementami + 75% przez 4-5 tur

B Bariera kigtwy — obrona + 50%, chroni przed klatwg przez 4-5 tur

ﬁBariera nieumartych — obrona + 50%, przed atakami smierci + 75% przez 4-5 tur

{2 Bariera ogtuszenia — obrona + 50%, chroni przed ogtuszeniem przez 4-5 tur

ﬂ Bariera ognia — obrona + 50%, przed ogniem + 75% przez 4-5 tur

_@::Bariera powietrza — obrona + 50%, przed powietrzem + 75% przez 4-5 tur
Bariera prawa — obrona + 50%, chroni przed ztymi stanami przez 4-5 tur

QBariera spowolnienia — obrona + 50%, chroni przed spowolnieniem przez 4-5 tur

{&Bariera trucizny — obrona + 50%, chroni przed trucizng przez 4-5 tur

{7 Bariera wody — obrona + 50%, przed wodg + 75% przez 4-5 tur

g Bariera ziemi — obrona + 50%, przed ziemig + 75% przez 4-5 tur

{J Bariera — obrona + 50% przez 4-5 tur

& Btogostawienstwo — zwieksza site, magie, obrone i celnosé/atak krytyczny + 25%
przez 4-5 tur

@ Klatwa — zmniejsza site, magie, obrone i celno$é/atak krytyczny — 25% przez 4-5 tur

){Kontratak — daje jednostce 80% szansy na kontratak przez 3-4 tury

S\t adunek — zwigksza sitg i celnos¢/atak krytyczny + 100%, magie + 75% przez 2-3 tury

13



Niewidzialno$¢ — jednostka staje sie niewidzialna i nie otrzymuje obrazen ani ztych
stanow, jednak nie moze sie ruszac przez 2-3 tury
‘&8 Ogtuszenie — jednostka przestaje sie ruszac przez 2-3 tury

& Trucizna — co ture zmniejsza PZ jednostki 0 10% przez 4-5 tur

@ Przyspieszenie — zwieksza inicjatywe/unik + 50% przez 4-5 tur

iy Spowolnienie — zmniejsza inicjatywe/unik — 33% przez 4-5 tur

gp Szat bitewny — jednostka atakuje sojusznikéw przez 2-3 tury
’j;fZamkniecie — daje 100% uniku przed atakiem podstawowym przez 4-5 tur

& Zadza krwi — gracz traci kontrole nad jednostka, jednak ta atakuje tylko przeciwnika
z sitg + 25% i celnoscig/atakiem krytycznym + 50% przez 5-6 tur

Stany automatyczne:

4% Adaptacja terenu — jezeli jednostka znajduje sie w terenie dla niej odpowiednim,
zyskuje inicjatywe/unik + 15% na catg walke, zdolnos¢ trzeba wykupi¢ w akademii

wojny
Charyzma — umozliwia jednostce pierwszenstwo ruchu na poczgtku walki, zdolnosc¢
trzeba wykupi¢ w akademii wojny

Kontrola — jezeli posiadamy odpowiednie jednostki, ta ikonka pojawi sie u
kontrolowanego przeciwnika, ktory zacznie atakowac sojusznikéw do konca walki.

@Modlitwa — zwieksza wszystkie statystyki + 3%, pojawia sie tylko w otchtani Janaak

®8Mur — zwigksza obrong + 100% i chroni przed ztymi stanami, znika po zniszczeniu
muru
Nieprzytomnoéc’: — pojawia sie, gdy jednostka straci cate PZ, trwa 5-6 tur, po tym czasie
jednostka wraca do walki z 1 PZ
INiskie morale — pojawia sig, gdy w druzynie masz jednostki nie lubigce sie, sita - 25%,
celnosé/atak krytyczny — 50%, inicjatywa/unik — 50%, magia — 25%, obrona — 25%
Ochrona — chroni przed wszystkimi atakami i stanami, pojawia sie tylko w trakcie walki
Z maszynag, stan dostepny tylko dla przeciwnika
Ostrozno$¢ — jezeli PZ dowddcy spadng ponizej 20% wtedy wszystkie jego statystyki
zwiekszg sie + 15%, zdolnos¢ mozna wykupi¢ w akademii wojny
+Pomoc — dodana przez pelilota zwieksza + 10% jedng statystyke na 1 ture

EPostrach Smierci — zmniejsza celnosc/atak krytyczny przeciwnika o 30%, zdolnosé
mozna wykupi¢ w akademii wojny
==Przeszkoda — dodana przez peligaka zmniejsza — 10% jedng statystyke na 1 ture

’{PZ — zwieksza zycie 0 15%, pojawia sie po zatozeniu pierscienia zycia
Skupienie — pojawia sie przy walce z bossami, zwieksza celnos¢/atak krytyczny + 40%,
zdolno$¢ mozna wykupi¢ w akademii wojny

Strach — pojawia sie u stworzen zywych, gdy dodamy do armii nieumartych, zmniejsza
celnosé/atak krytyczny — 70%, inicjatywe/unik — 70%, magie — 30%
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* Wysokie morale — pojawia sie, gdy w druzynie masz jednostki lubigce sie, sita + 20%,
celnosc¢/atak krytyczny + 25%, inicjatywa/unik + 15%, magia + 10%, obrona + 5%
eréd’fo — zwieksza zrodto + 25%, pojawia sie po zatozeniu pierscienia zrodta

Niewidzialny stan — szok, nastepuje, gdy jednostka przeciwnika otrzyma ogromne
obrazenia. Powoduje to unieruchomienie. Trwa tylko jedng ture.

WAZNE!
Niektére pozytywne stany sie niwelujg. Sg to te, ktdre zwiekszajg te samg statystyke.
Ponizej wypisane zostaty wszystkie stany, ktére nie mogg byc¢ tgczone:

— bariera usuwa inng bariere i blogostawienstwo

— btogostawienstwo usuwa kazdg bariere, tadunek i zgdze krwi

— tadunek usuwa btogostawienstwo

— przyspieszenie usuwa zgdze Kkrwi

— zagdza krwi usuwa przyspieszenie i btogostawienstwo
Trzeba tez pamietac, ze niektére pozytywne stany majg swoje stabe punkty. Takim stanem
jest kontratak. Jednostka zawsze zaatakuje, gdy jego PZ bedg poddane zmianie. Dlatego
nie polecam leczy¢ tej jednostki w tym momencie, poniewaz wykona ona kontratak.
Réwniez natozenie bariery powoduje, Zze chroniona jednostka w momencie, gdy jest
leczona, otrzyma o potowe mniej PZ.

Wysokie morale pojawia sie, gdy masz w druzynie kombinacje:
zotnierz wybrancéow — Zotnierz cienia — ciezki zotnierz wybrancow
banita — pan rojowiska — krotkie ostrza

banita — pan rojowiska — Zzotnierz Jinam

banita — krotkie ostrza — zotnierz Jinam

pan rojowiska — krétkie ostrza — Zotnierz Jinam

zotnierz Jinam — str6z — robot wojenny

zotnierz Jinam — stréz — ciezki zotnierz wybrancow

zotnierz Jinam — robot wojenny — ciezki zotnierz wybrancéw

stroz — robot wojenny — ciezki zotnierz wybrancow

zuk jednorozec — soczewkowy zuk — pajeczy zuk

Swieta gwardia — mnich — mag

Niskie morale pojawia sie, gdy masz w druzynie kombinacje:
zotnierz Ankary — zotnierz Jinam

poczwarka rozerwania — optera

Swieta gwardia — ktorykolwiek z nieumartych

mnich — ktérykolwiek z nieumartych

mag — ktorykolwiek z nieumartych
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KARTY LOSU

Ponizej zostaty wymienione wszystkie pojedyncze karty losu. Doktadniejszy opis uzyskasz
w szkole magii, podchodzgc do stolika z kartg i naciskajgc enter.

Karty Marduka:

4
d vid -

Bariera — naktada bariere na sojusznika, pozwala na tgczenie z kartami elementéw
i standw, dzieki czemu dodatkowo przed nimi chroni.

Rl [Elementy — atak elementéw na przeciwnika (woda, ziemia, powietrze, ogien,
fldzwiek, ciemnosé, swiatto).

¥|Kontratak — naktada kontratak na sojusznika.

X|[Kradziez Zzrodta — zabiera wszystkim przeciwnikom 20 zrédta i dodaje 100 dowddcy.

¥|Obserwacja — dostarcza dane na temat przeciwnika, takie jak sita, magia,
flcelnosc/atak krytyczny, inicjatywa/unik, obrona.

R|[Prawo — usuwa wszystkie negatywne stany z sojusznika.

¥|[Przywotanie — silny atak na przeciwnika, pozwala na tgczenie z kartami elementéw,
filco skutkuje przywotaniem potbogdw i zadaniem ogromnych obrazen.

qlZadza krwi — nakfada zgdze krwi na sojusznika.
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Karty Gemmy:

Chaos — naktada szat bitewny na przeciwnika.

Dzwiek — atakuje przeciwnika dZzwiekiem lub dodaje PZ sojusznikowi lubigcemu
dzwiek.

Klatwa — naktada klgtwe na przeciwnika.

Ogien — atakuje przeciwnika ogniem lub dodaje PZ sojusznikowi lubigcemu ogien.

Powietrze — atakuje przeciwnika powietrzem lub dodaje PZ sojusznikowi lubigcemu
powietrze.

Trucizna — otruwa przeciwnika.

\Wampir — rani przeciwnika i dodaje dowddcy PZ.

Woda — atakuje przeciwnika wodg lub dodaje PZ sojusznikowi lubigcemu wode.

Ziemia — atakuje przeciwnika ziemig lub dodaje PZ sojusznikowi lubigcemu ziemie.
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Karty Kyry:
" Btogostawienstwo — naktada btogostawienstwo na sojusznika.

lLeczenie — dodaje PZ sojusznikowi lub zabiera PZ nieumartemu przeciwnikowi.

t adunek - nakfada tadunek na sojusznika.

Odtrutka — usuwa trucizne z sojusznika.

Pamie¢ — usuwa amnezje z sojusznika.

Spokdj — usuwa szat bitewny z sojusznika.

Statos¢ — usuwa spowolnienie z sojusznika.

Szczescie — usuwa klatwe z sojusznika.

Trzezwos$¢ — usuwa ogtuszenie z sojusznika.

Wskrzeszenie — przywraca do walki upadtg jednostke sojuszniczg z duzg iloscig
IPZ, nie dziata na nieumartych.

18



x
=i
<
O
Q
Q
o

Amnezja — naklada amnezje na przeciwnika.

Joker — naktada wszystkie negatywne stany na przeciwnika.

Kradziez — okradasz przeciwnika z 10 ztota, nie dziata w trakcie ataku na patac lub
posiadtos¢. Kradziez daje 100% szans na zabranie 10 ztota, dlatego nie przejmuj
sie informacjg ,unik”, ktéra sie pojawia.

Lustro — karta sama w sobie nie ma dziatania, ale w potgczeniu potrafi odwrécié
dziatanie innych kart lub stworzy¢ potezne ataki.

Ogtuszenie — ogtusza przeciwnika.

Przyspieszenie — naktada przyspieszenie na sojusznika.

Spowolnienie — naktada spowolnienie na przeciwnika.

Ucieczka — daje mozliwo$¢ ucieczki w trakcie walki, nie dziata w trakcie walk
z bossami.

Wszyscy — karta sama w sobie nie ma dziatania, jednak mozna jg tgczyC z prawie
wszystkimi kartami, co daje dziatanie masowe.

Zamkniecie — naktada zamknigcie na sojusznika.
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taczenie kart:

Jezeli chcesz potgczy¢ karty, musisz wybudowaé szkote magii wyzszg, niz pierwszy
poziom. Samo kupienie kart z pierwszego poziomu nie stworzy zadnych kombinacji.
Jednak karty z pierwszego poziomu sg obowigzkowe, by otrzymac¢ kombinacje na drugim
lub trzecim poziomie. Wyglgda to nastepujgco:

Dla przyktadu chcemy natozy¢ kontratak na wszystkie nasze jednostki w jednym ruchu.
Pierwsze, co musimy zrobic¢, to kupi¢ na pierwszym poziomie nastepujgce karty: kontratak
i wszyscy. Teraz, by otrzymac fgczenie, idziemy na drugi poziom. Szukamy kombinacji
kontratak + wszyscy, podchodzimy do stolika i kupujemy tgczenie. Gotowe! Jezeli karta np.
WSZyscy z pierwszego poziomu nie zostata kupiona, tgczenie nie jest mozliwe. Tak samo
sytuacja wyglada na poziomie trzecim, jednak tutaj pomijamy poziom drugi. Wezmy dla
przyktadu przywotanie Humbaby na wszystkich. Musimy kupi¢ karty z pierwszego
poziomu: ziemia, przywotanie i wszyscy. Teraz kierujemy sie na trzeci poziom i tam
odnajdujemy tgczenie tych trzech kart. Kupujemy i gotowe, tgczenie zostato dodane do
umiejetnosci dowodcy.

Pamietaj, ze wszystkie czary z kart otrzyma tylko dowddca, jednostki majg juz swoje
umiejetnosci.
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PYTANIA 1 POMOC W STRTEGII

1. Dlaczego posiadajac jednego z bogéw jako dowéddce, przeciwnik nadal moze go
wezwac¢ i uzy¢ jako broni przeciwko mojej armii?

Swiat boski w sprawie przywotania jest podporzadkowany $wiatu ludzkiemu. Jezeli pétbdg
albo bog zostanie wezwany, ma obowigzek wystucha¢ wiasciciela czaru i zaatakowac
wedle jego zyczenia. To samo tyczy sie twojej armii. Mozesz uzywaé sity przywotanych
bogow wedtug swojego uznania ile zapragniesz, poki masz odpowiednig ilos¢ Zzrodta.

2. Jaki maksymalny poziom mozna zdoby¢é dowddca?

Niszczgc wszystkich i wykonujgc wszystkie zadania mozna uzyska¢ maksymalnie 34 |v.

3. Czy przeciwnik tez moze mieé¢ niskie albo wysokie morale za mieszanie
odpowiednich jednostek?

Nie, morale dotyczg tylko twojej armii.

4. Dlaczego zdarza sie, ze przeciwnik sie nie rusza?

Od czasu do czasu moze sie to zdarzyé. Powody mogg by¢ dwa. Pierwszy, najczestszy, to
wtedy, gdy przeciwnikowi skonczy sie zrodto i przez to nie jest w stanie wykonac
czynnosci pobierajgcej energie. Drugi powdd, jednostki przeciwnika doznajg chwilowego
szoku, gdy otrzymajg obrazenia o ogromne; sile.

5. Jaka strategie wybrac¢?

Duzo zalezy od poziomu. Wybierajgc poziom fatwy lub normalny, polecam na samym
poczatku kupic€ pierwszg jednostke, maksymalnie jg ulepszy¢, nastepnie kupi¢ czary takie
jak kontratak i zamkniecie. Wybierajgc poziom trudny lub mistrzowski, polecam tak samo
kupi¢ jednostke i ja maksymalnie ulepszy¢, natomiast z czaréw polecam zamkniecie
i chaos (moze byc¢ tez trucizna, ale najlepiej jej uzywaé na jednostkach majgcych duzo
PZ). Nigdy nie kupuj na poczatku akademii wojny! Na niewiele sie to zda! Jest bardzo
pomocna, dopiero gdy zwiekszysz druzyne. Gdy dowoddca zdobedzie drugi poziom, od
razu kup drugg jednostke i jg ulepsz. Bedzie to optera. Gdy jg posiadamy, najlepiej uzywac
jej umiejetnosci ogtuszenia. Polecam tez poczgtkowo atakowa¢ dowddcow z jak
najmniejszg iloscig jednostek. Nigdy nie kupuj wszystkich budynkéw po kolei! Na to nie ma
pieniedzy! Niezaleznie od poziomu, po wykonaniu pierwszego zadania od imperatora
radze kupi¢ stocznie i pozwolenie na poruszanie sie po wodzie. Nastepnym krokiem
powinna by¢ trzecia jednostka i jej ulepszenie. Potem radze kupi¢ wiezienie i wykonac
kontrakty. Na tym etapie gry przyda sie tez drugi poziom magii, by kupi¢ tgczenie kart,
przede wszystkim tych, ktére naktadajg masowo stany. Nie pdzniej, jak w potowie gry,
warto wybudowac¢ akademie wojny i kupi¢ umiejetno$¢ charyzma. Pozwoli to na pierwszy
ruch na poczatku walki dla dowodcy i armii, a od tego bardzo duzo zalezy. Nastepnym
krokiem powinno by¢ wykupienie regeneracji zrodta i w miare mozliwosci ulepszenie do
maksimum. W momencie, gdy dostajemy punkty statystyk do rozdania dla dowddcy,
polecam zwiekszy¢ zrodto do minimum 1500. W potowie gry obowigzkiem jest posiadanie
tgczenia kart bariera + wszyscy, a najlepiej bariera + wszyscy + prawo. Bardzo duzo da tez
czarna dziura (prawo + chaos + lustro), ktéra dziata Swietnie na wszystkich przeciwnikéw.
Dobrym potgczeniem jest tez przywotanie + joker + wszyscy.
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JEDNOSTKI

Ponizej opisane zostaty wszystkie jednostki dostepne do rekrutacji. Opis podaje ich
ulepszenia, zawierajgce wzrost statystyk, dodane umiejetnosci oraz odpornos¢ na stany
i elementy. Kazda jednostka na poczatku ma tylko atak podstawowy (oprécz maga
i mnicha), by zdobyta inne umiejetnosci, musisz jg ulepszyc.

Swieta gwardia

Przedawniony styl walki i brak wprowadzenia nowosci i lepszych broni do jednostek
$wietej gwardii spowodowato, Ze jednostki te sg bardzo tanie. Swietne dla poczatkujgcych
dowddcow, pobierajg niewielkie optaty za rekrutacje. Jednak skutkuje to niskg sitg w walce
i matg liczbg umiejetnosci. Na niewiele przydadzg sie dobrze wyszkolonym dowodcom.
Jednak w potgczeniu z mnichami i magami zwiekszajg morale. Lgczenie Swietej gwardii
z nieumartymi nie jest dobrym pomystem. Swieta gwardia to reprezentacja $wiatta, nie lubi
jednostek ciemnosci, co skutkuje niskimi moralami. Jej podstawowa bronh to miecz.

Swiety Zonierz

HP 2400

Zrédto 0

Sita 300

Cel/atak krytyczny 500

Inicjatywa/unik 500

Magia O

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Swiety sierzant

HP 2875

Zrédto 200

Sita 350

Cel/atak krytyczny 550

Inicjatywa/unik 500

Magia 330

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

+ umiejetnosc leczenie

7

Swieta elita
HP 2350

Zrédto 400

Sita 400

Cel/atak krytyczny 600
Inicjatywa/unik 500
Magia 360

Obrona fizyczna 40
Obrona magiczna 40
+ umiejetnosc ogien
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Optera

Jednostka podobnie jak $wieta gwardia swietna dla poczatkujgcych dowodcédw. Niewielkie
koszta spowodowane sg niskg obrong, jednak rekompensuje jg umiejetno$¢ ogtuszenie,
ktéra na poczatku gry bardzo sie przydaje. Optera nie powinna by¢ w armii razem
Z poczwarkg rozerwania, poniewaz jest dla niej pozywieniem, co moze skutkowac niskimi
moralami. Jej podstawowa bron to ostrze zadta.

Zotty ptaszcz
HP 2200

Zrédto 0

Sita 270

Cel/atak krytyczny 520
Inicjatywa/unik 600
Magia 0

Obrona fizyczna 35
Obrona magiczna 35
Pszczota rojowiska
HP 2500

Zrodto 200

Sita 290

Cel/atak krytyczny 550
Inicjatywa/unik 600
Magia 300

Obrona fizyczna 35
Obrona magiczna 35
+ umiejetnos¢ wampir
Zabodjcza pszczota

HP 2800

Zrodto 350

Sita 310

Cel/atak krytyczny 580
Inicjatywa/unik 600
Magia 320

Obrona fizyczna 35
Obrona magiczna 35
+ umiejetnos¢ spowolnienie
Krélowa pszczot

HP 3100

Zrodto 500

Sita 330

Cel/atak krytyczny 610
Inicjatywa/unik 600
Magia 340

Obrona fizyczna 35
Obrona magiczna 35
+ umiejetnosc ogtuszenie
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Zuk jednorozec

Jednostka dobra tylko do poczatkowego zapetnienia armii w grze. Ma mato umiejetnosci,
dodatkowo ilo$é PZ jest bardzo niska. Zuk jednorozec ulepszony maksymalnie moze by¢
przydatny, gdy natozymy na niego bariere. Podwoi to jego wysoki wspdtczynnik obrony.
Bagna to jego naturalne $rodowisko, co skutkuje jego szybszym poruszaniem sie
i atakiem. Warto go tgczy¢ z innymi zukami. Jego podstawowa bron to pyt.

Zuk zarodnik

HP 1500

Zrédto 0

Sita 280

Cel/atak krytyczny 480
Inicjatywa/unik 450
Magia 0

Obrona fizyczna 40
Obrona magiczna 40
Zuk zarodnik

HP 1800

Zrodto 200

Sita 300

Cel/atak krytyczny 500
Inicjatywa/unik 500
Magia 0

Obrona fizyczna 40
Obrona magiczna 40
+ umiejetnos¢ fadunek
Zuk gnilny

HP 2100

Zrodto 350

Sita 320

Cel/atak krytyczny 520
Inicjatywa/unik 500
Magia 340

Obrona fizyczna 40
Obrona magiczna 40
+ umiejetnos¢ wampir
Pancerny petzacz

HP 2400

Zrodto 450

Sita 340

Cel/atak krytyczny 540
Inicjatywa/unik 550
Magia 380

Obrona fizyczna 55
Obrona magiczna 55

Catkowita odporno$¢ na atak wampir, odporno$¢ na ogtuszenie, otrucie, szat bitewny,
klgtwe i btogostawienstwo.
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Helgak 2

Jednostka ta ma wiele umiejetnosci zmieniajgcych stan, bardzo przydatnych na poczatku
gry. Jednak poza nimi dysponuje tylko atakiem podstawowym, przez co na niewiele zda
sie w trakcie walki z bossem. Swietnie czuje sie w gérach, porusza sie po nich szybciej niz
inne jednostki, dzieki czemu w walce na tym terenie lepiej atakuje. Jej podstawowa bron to
uderzenie.

Gnijacy helgak

HP 2350

Zrédto 0

Sita 310

Cel/atak krytyczny 520
Inicjatywa/unik 450

Magia 0

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Wysoka odpornos¢ na dzwiek
tadowacz

HP 2575

Zrédto 200

Sita 340

Cel/atak krytyczny 550
Inicjatywa/unik 550

Magia 0

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Wysoka odpornos¢ na dzwiek
+ umiejetnos¢ fadunek
Dziwolag szybkosSci

HP 2800

Zrodto 300

Sita 370

Cel/atak krytyczny 580
Inicjatywa/unik 600

Magia 0

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Wysoka odpornos¢ na dzwiek
+ umiejetnos¢ przyspieszenie
Trujgca bestia

HP 3025

Zrédto 400

Sita 400

Cel/atak krytyczny 610
Inicjatywa/unik 650

Magia 380

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Wysoka odpornos¢ na dzwiek
+ umiejetnosc trucizna
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Wsciekty

HP 3250

Zrédto 550

Sita 430

Cel/atak krytyczny 640
Inicjatywa/unik 700

Magia 420

Obrona fizyczna 40
Obrona magiczna 40
Wysoka odpornos¢ na dzwiek
+ umiejetnosc szat bitewny
+ umiejetnos¢ ucieczka

Gniazdo optery

Jednostka majgca ogromng iloé¢ PZ, jednak tylko jedng umiejetno$¢ — btogostawienstwo.
Na niewiele sie zda w trakcie walki. Jednak jej bardzo szybkie maksymalne ulepszenie
pozwala wczesénie w grze dysponowacé jednostkg z duzg iloscig PZ. Jej podstawowa bron
to ostrze zadta.

Kolonia optery

HP 3500

Zrédto 0

Sita 200

Cel/atak krytyczny 490

Inicjatywa/unik 550

Magia 0

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Wysoka odpornos¢ na dzwiek

Gniazdo rojowiska

HP 6500

Zrodto 400

Sita 280

Cel/atak krytyczny 570

Inicjatywa/unik 550

Magia 0

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Wysoka odpornos¢ na dzwiek

+ umiejetnosc¢ btogostawienstwo
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Nieumarty

Jednostka ta ma duzg iloé¢ PZ, jednak niewiele umiejetnosci, ktére mato przydajg sie
w trakcie walki, tym bardziej z bossem. Jako jednostka ciemnosci pomoze troche
nastraszy¢ przeciwnika, jezeli zostata wykupiona odpowiednia umiejetnos¢ w akademii
wojny. Dodatkowo nieumarty ma odporno$¢ na wszystkie negatywne stany (oprécz
amnezji). Pamietaj tez, ze trzeba wykupi¢ umiejetno$¢ spokdj, by jednostkom nie spadty
statystyki w trakcie walki u boku jednostki nieumartej. Swietnie czuje sie na cmentarzu, co
skutkuje lepszg inicjatywg. Nie polecam tgczy¢é nieumartego z jednostkami Swiatta,
poniewaz skutkuje to niskimi moralami. Jego podstawowa bron to ugryzienie.

Zywy trup

HP 3000

Zrédto 0

Sita 400

Cel/atak krytyczny 400

Inicjatywa/unik 600

Magia 0

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Niska odpornos¢ swiatto, lubi ciemnos¢, ma odporno$¢ na ogtuszenie, otrucie, szat
bitewny, klgtwe i btogostawienstwo.

Zjadacz ciat

HP 4000

Zrédto 250

Sita 480

Cel/atak krytyczny 450

Inicjatywa/unik 600

Magia 500

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Niska odpornos¢ swiatto, lubi ciemnos¢, ma odpornos¢ na ogtuszenie, otrucie, szat
bitewny, klgtwe i btogostawienstwo.

+ umiejetnos¢ wampir

Biaty zombi

HP 5000

Zrédto 400

Sita 560

Cel/atak krytyczny 500

Inicjatywa/unik 600

Magia 560

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Niska odpornos¢ swiatto, lubi ciemnos¢, ma odpornos¢ na ogtuszenie, otrucie, szat
bitewny, klgtwe i btogostawienstwo

+ umiejetnos¢ kradziez zrédta
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Wilk

Jednostka ta musi by¢ zamieniona na nieumartg, by mogta by¢ ulepszona maksymalnie.
Jednak da to wiele pozytywéw — doda odpornos$¢ na kilka stanow i da kilka ciekawych
umiejetnosci. Wilk nie dysponuje atakiem na wszystkich, jednak ma kilka innych
ciekawych umiejetnosci. Jako jednostka ciemnosci pomoze troche nastraszy¢ przeciwnika,
jezeli zostata wykupiona odpowiednia umiejetnos¢ w akademii wojny. Pamietaj tez, ze
trzeba wykupi¢ umiejetnos¢ spokdj, by jednostkom nie spadty statystyki w trakcie walki
u boku jednostki nieumartej. Swietnie czuje sie w lesie, gdzie potrafi bardzo szybko
zaatakowac. Nie polecam tgczy¢ wilka z jednostkami Swiatta, poniewaz skutkuje to niskimi
moralami. Jego podstawowa bron to ugryzienie.

Wyjec

HP 2300

Zrédio 0

Sita 350

Cel/atak krytyczny 570

Inicjatywa/unik 600

Magia 0

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Niska odpornosé na dzwigk

Lupus

HP 2525

Zrédto 300

Sita 380

Cel/atak krytyczny 595

Inicjatywa/unik 650

Magia 0

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Niska odpornosé na dzwigk

+ umiejetnosc¢ przyspieszenie (wszyscy)

Wilkotak

HP 2750

Zrédto 300

Sita 410

Cel/atak krytyczny 620

Inicjatywa/unik 700

Magia 0

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Niska odpornos¢ na swiatto, lubi ciemnos¢, ma odpornos¢ na ogtuszenie, otrucie, kigtwe

i blogostawienstwo

28



Likantrop
HP 2975

Zrédto 500

Sita 440

Cel/atak krytyczny 645
Inicjatywa/unik 750

Magia 440

Obrona fizyczna 40
Obrona magiczna 40

Niska odpornosc na swiatto, lubi ciemnos¢, ma odporno$¢ na ogtuszenie, otrucie, klgtwe
i blogostawienstwo

+ umiejetnos¢ wampir
Ogar piekiet

HP 3200

Zrédto 600

Sita 470

Cel/atak krytyczny 670
Inicjatywa/unik 750

Magia 480

Obrona fizyczna 60
Obrona magiczna 40

Niska odpornosc¢ na swiatto, lubi ciemnos¢, ma odporno$¢ na ogtuszenie, otrucie, klgtwe
i blogostawienstwo

+ umiejetnos¢ moc duchow

Zotnierz wybrancéw

Pierwsza mozliwa do wykupienia jednostka z masowym atakiem. Nie ma duzej liczby
umiejetnosci, a jej zdolnosci nie sg na wysokim poziomie, jednak pomoze przy wiekszej
ilosci przeciwnikdw. Warto go tgczy¢ z zotnierzem cienia i ciezkim zotnierzem wybrancow,
gdyz bedzie to skutkowac¢ wysokimi moralami. Jego podstawowa bron to karabin.

Eskorta wybrancow

HP 2350

Zrédio 0

Sita 310

Cel/atak krytyczny 470

Inicjatywa/unik 550

Magia 0

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Policjant wybrancéw

HP 2650

Zrédto 200

Sita 350

Cel/atak krytyczny 500

Inicjatywa/unik 550

Magia 0

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

+ umiejetnosc leczenie
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Piechota wybrancéw

HP 2950

Zrédto 350

Sita 390

Cel/atak krytyczny 530
Inicjatywa/unik 550

Magia 0

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

+ umiejetnosc granat (wszyscy)
Komandos wybrancow

HP 3250

Zrédto 450

Sita 430

Cel/atak krytyczny 560
Inicjatywa/unik 600

Magia 0

Obrona fizyczna 45

Obrona magiczna 45

+ umiejetnos¢ promien (wszyscy)

Banita

Podobnie, jak zotnierz wybrancéw, nie ma zbyt silnych atakéw. Jednak ma dodatkowe
pomocne zdolnosci, ktdre na poczatku gry bardzo sie przydajg. Przede wszystkim
umiejetnos¢ okradania przeciwnika ze ziota. Banita Swietnie sprawdzi sie wiec na
poczgtku gry jako jednostka atakujgca masowo i okradajgca przeciwnika. Warto go
rowniez tgczy¢ z krotkimi ostrzami i panem rojowiska, lub tez Zotnierzem Jinam. Jego
podstawowa bron to karabin.

Bandyta

HP 2375

Zrédio 0

Sita 300

Cel/atak krytyczny 450

Inicjatywa/unik 550

Magia 0

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Najemnik

HP 2550

Zrédto 0

Sita 320

Cel/atak krytyczny 470

Inicjatywa/unik 550

Magia 0

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

+ umiejetnos¢ kradziez
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towca nagréd

HP 2725

Zrédio 250

Sita 340

Cel/atak krytyczny 490
Inicjatywa/unik 550
Magia 350

Obrona fizyczna 40
Obrona magiczna 40
+ umiejetnosc granat (wszyscy)
Lotr

HP 2900

Zrédto 300

Sita 360

Cel/atak krytyczny 510
Inicjatywa/unik 600
Magia 370

Obrona fizyczna 40
Obrona magiczna 40
+ umiejetnos¢ napalm (wszyscy)
Solo

HP 3075

Zrédto 400

Sita 380

Cel/atak krytyczny 530
Inicjatywa/unik 600
Magia 390

Obrona fizyczna 40
Obrona magiczna 40
+ umiejetnosc¢ trucizna
Tropiciel

HP 3250

Zrédto 500

Sita 400

Cel/atak krytyczny 550
Inicjatywa/unik 650
Magia 410

Obrona fizyczna 40
Obrona magiczna 40
+ umiejetnos¢ promien (wszyscy)
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Krab piaskowy

Ulepszony dysponuje przydatnym atakiem masowym — pioruny. Dodatkowo ma wysokg
ochrone na kilka atrybutéw, co daje mu mozliwos¢ dtuzszego utrzymania sie przy zyciu
w trakcie walki z jednostkami uzywajgcymi atakéw elementarnych. Jednak poza tym nie
ma wiekszej ilosci dobrych cech, dlatego nalezy do pierwszych jednostek masowego
ataku ,zapchaj dziury”. Piaskowe tereny to jego $rodowisko naturalne, dlatego tam
szybciej atakuje. Jego podstawowa bron to strzat kolcami.

Gruntowa mrowka

HP 2350

Zrédto 0

Sita 300

Cel/atak krytyczny 510

Inicjatywa/unik 550

Magia 0

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Wysoka odpornos¢ na dzwiek, niska odpornos¢ na wode

Ognista powtoka

HP 2800

Zrodto 200

Sita 350

Cel/atak krytyczny 550

Inicjatywa/unik 600

Magia 0

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Wysoka odpornos¢ na dzwigk, ogien i ziemieg, niska odpornos¢ na wode

+ umiejetnosc¢ tadunek

Elektryczna powtoka

HP 3250

Zrédto 450

Sita 400

Cel/atak krytyczny 590

Inicjatywa/unik 600

Magia 400

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Wysoka odpornos¢ na dzwigk, ogien, ziemie i btyskawice

+ umiejetnos¢ powietrze (wszyscy)
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Krotkie ostrza

Nieco silniejszy od poprzednikow z atakiem masowym. Dodatkowo dysponuje dosyc
silnym atakiem na pojedynczego przeciwnika. Napad to jego nastepna przydatna
umiejetnos¢ — zrani wroga i zabierze zitoto. Ulepszonego warto bra¢ na przeciwnikéw
atakujgcych powietrzem, poniewaz ma na nie wysokg odpornosc¢. Warto go réwniez tgczyc¢
z banitg i panem rojowiska lub tez Zzotnierzem Jinam. Jego podstawowa bron to ostrza.

Morderca

HP 2300

Zrédto 0

Sita 330

Cel/atak krytyczny 510
Inicjatywa/unik 650
Magia 0

Obrona fizyczna 40
Obrona magiczna 40
Cyklon

HP 2550

Zrodto 200

Sita 370

Cel/atak krytyczny 535
Inicjatywa/unik 650
Magia 420

Obrona fizyczna 40
Obrona magiczna 40
+ umiejetnos¢ napad
Rzeznik

HP 2800

Zrodto 250

Sita 410

Cel/atak krytyczny 560
Inicjatywa/unik 650
Magia 450

Obrona fizyczna 40
Obrona magiczna 40
+ umiejetnosc ciecie
Zniwiarz

HP 3050

Zrodto 350

Sita 450

Cel/atak krytyczny 585
Inicjatywa/unik 650
Magia 480

Obrona fizyczna 40
Obrona magiczna 40
Wysoka odpornos¢ na powietrze
+ umiejetnos¢ zamkniecie
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Przednik
HP 3300

Zrédto 500

Sita 490

Cel/atak krytyczny 610
Inicjatywa/unik 650

Magia 510

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Wysoka odpornos¢ na powietrze

+ umiejetnosc taniec ostrzy (wszyscy)

Larwa

Jednostka ta ma duzg ilo$¢ PZ i, po ulepszeniu, zaatakowana dzwigkiem otrzymuje + PZ.
Dzieki temu dtugo utrzyma sie w trakcie walki. Niestety jej ataki sg stabe, wiec na niewiele
sie przyda w trakcie walki z bossami. Srodowisko larwy to $cieki, gdzie porusza sie
znacznie szybciej. Jej podstawowa bron to ugryzienie.
Pijawka

HP 3100

Zrédto 0

Sita 270

Cel/atak krytyczny 470

Inicjatywa/unik 600

Magia 0

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Krwista larwa

HP 3700

Zrédto 200

Sita 280

Cel/atak krytyczny 490

Inicjatywa/unik 600

Magia 320

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

+ umiejetnos¢ dzwiek

Dzwiekowa larwa

HP 4300

Zrédto 250

Sita 290

Cel/atak krytyczny 510

Inicjatywa/unik 600

Magia 330

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Wysoka odpornos¢ na dzwiek

+ umiejetnos¢ wampir
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Waz zrédta

HP 4900

Zrédto 300

Sita 300

Cel/atak krytyczny 530
Inicjatywa/unik 600

Magia 340

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Wysoka odpornos¢ na dzwiek
+ umiejetnos¢ kradziez zrodta
Dzwiekowy wgz

HP 5500

Zrédto 400

Sita 310

Cel/atak krytyczny 550
Inicjatywa/unik 600

Magia 350

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 50

Lubi dzwiek

+ umiejetnos¢ masowe uderzenie (wszyscy)

Robot wojenny

Pierwsza jednostka z dziatu robotéw, ktdrg mozna kupi¢. Pomimo tego nie jest staba. Ma
dosy¢ dobre ataki masowe, nieco wyzszg odporno$¢ na ataki podstawowe i ogien oraz
dodatkowo odpornos¢ na ogtuszenie. Niestety minusem jest ilos¢ umiejetnosci. Robot
wojenny pomoze uciec w trakcie walki, gdy bedziesz w tarapatach. Warto tgczyc¢ te
jednostke z innymi robotami. Jego podstawowa bron to karabin.

Robot waleczny

HP 2375

Zrédto 0

Sita 340

Cel/atak krytyczny 400

Inicjatywa/unik 450

Magia 0

Obrona fizyczna 45

Obrona magiczna 40

Wysoka odpornosé na ogien, ma odpornos¢ na ogtuszenie

Robot armatni

HP 2700

Zrédto 200

Sita 390

Cel/atak krytyczny 430

Inicjatywa/unik 450

Magia 420

Obrona fizyczna 45

Obrona magiczna 40

Wysoka odpornosé na ogien, ma odpornos¢ na ogtuszenie

+ umiejetnosc¢ granat (wszyscy)
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Robot zabdjca

HP 3025

Zrédto 400

Sita 440

Cel/atak krytyczny 460
Inicjatywa/unik 450

Magia 450

Obrona fizyczna 45

Obrona magiczna 40

Wysoka odpornos¢ na ogien, ma odpornos¢ na ogtuszenie
+ umiejetnos¢ wirowanie (wszyscy)
Robot niszczyciel

HP 3350

Zrédto 500

Sita 490

Cel/atak krytyczny 490
Inicjatywa/unik 450

Magia 480

Obrona fizyczna 45

Obrona magiczna 40

Wysoka odporno$¢ na ogien, ma odporno$¢ na ogtuszenie
+ umiejetnos¢ ucieczka

Zotnierz Jinam

Jednostka nieco lepsza od robota wojennego. Ma dodatkowo umiejetnosS¢ leczenia,
a maksymalnie ulepszona wysokg obrone. Dobrze przydaje sie w dalszej czesci gry. Warto
ja faczy¢ z innymi robotami, lub z banitg, krotkimi ostrzami i panem rojowiska. Jednak nie
lubi sie z zotnierzem Ankary, ze wzgledu na przeszto$¢ wojenng z tymi jednostkami,
dlatego lepiej ich nie tgczy¢. Jego podstawowa bron to karabin.

Robo Jinam

HP 2350

Zrédio 0

Sita 330

Cel/atak krytyczny 420

Inicjatywa/unik 550

Magia 0

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Brak odpornosci na powietrze, niska odporno$¢ na wode, wysoka odpornos¢ na ogien
Sierzant Jinam

HP 2575

Zrédto 200

Sita 355

Cel/atak krytyczny 440

Inicjatywa/unik 550

Magia 400

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Brak odpornosci na powietrze, niska odporno$¢ na wode, wysoka odpornos¢ na ogien

+ umiejetnosc leczenie
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Robo totr

HP 2800

Zrédto 300

Sita 380

Cel/atak krytyczny 460
Inicjatywa/unik 550

Magia 420

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Brak odpornosci na powietrze, niska odpornos¢ na wode, wysoka odpornosc na ogien
+ umiejetnosc granat (wszyscy)
Robo renegat

HP 3025

Zrédto 400

Sita 405

Cel/atak krytyczny 480
Inicjatywa/unik 550

Magia 440

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Brak odpornosci na powietrze, niska odporno$¢ na wode, wysoka odpornos¢ na ogien
+ umiejetnos¢ napalm (wszyscy)
Solo robo

HP 3250

Zrédto 500

Sita 430

Cel/atak krytyczny 500
Inicjatywa/unik 550

Magia 460

Obrona fizyczna 50

Obrona magiczna 50

Brak odpornosci na powietrze, niska odpornos¢ na wode, wysoka odpornosc na ogien
+ umiejetnosc¢ promien (wszyscy)

Pan rojowiska

Ma wysoki wspotczynnik PZ i wiele przydatnych umiejetnosci, jak np. bariera, trucizna czy
napad. Niestety jego ataki sg stabe i na niewiele zdadzg sie w trakcie walki z bossem.
Warto go tgczy¢ z banitg, panem rojowiska lub zotnierzem Jinam. Jego podstawowa bron
to topor.

Zbir

HP 3000

Zrédio 0

Sita 320

Cel/atak krytyczny 520

Inicjatywa/unik 400

Magia 0

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40
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Skazaniec

HP 3600

Zrédio 150

Sita 340

Cel/atak krytyczny 540
Inicjatywa/unik 500
Magia 350

Obrona fizyczna 40
Obrona magiczna 40
+ umiejetnos¢ napad
Zbrodniarz

HP 4200

Zrédto 300

Sita 360

Cel/atak krytyczny 560
Inicjatywa/unik 550
Magia 360

Obrona fizyczna 40
Obrona magiczna 40
+ umiejetnos¢ bariera
Czionek gangu

HP 4800

Zrédto 350

Sita 380

Cel/atak krytyczny 580
Inicjatywa/unik 600
Magia 370

Obrona fizyczna 40
Obrona magiczna 40
+ umiejetnos¢ kradziez zrédta
Napastnik

HP 5400

Zrédto 400

Sita 400

Cel/atak krytyczny 600
Inicjatywa/unik 650
Magia 380

Obrona fizyczna 40
Obrona magiczna 40
+ umiejetnos¢ ostrza rojowiska (wszyscy)
Poszukiwacz

HP 6000

Zrédto 500

Sita 420

Cel/atak krytyczny 620
Inicjatywa/unik 700
Magia 390

Obrona fizyczna 40
Obrona magiczna 40
+ umiejetnosc¢ trujgca kosa
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Poczwarka rozerwania

Jednostka przydatna w trakcie walki, przede wszystkim przeciwko duzej armii. Ulepszona
potrafi zatru¢ wszystkich za jednym razem lub ich zaatakowac. Dodatkowo jest odporna
na trucizne. Ma tez wysoki pancerz. Niestety, poza tymi zdolnosciami nic wiecej nie
posiada. Jednak i tak polecam te jednostke w dalszej czesci gry. Gdy znajdzie sie na
terenie ruin, zwieksza sie jej inicjatywa. Lepiej nie fgczyC jej z opterg, ktéra jest jej
naturalnym pozywieniem, poniewaz skutkuje to niskimi moralami. Jej podstawowa bron to
uderzenie.

Lwia mrowka

HP 2350

Zrédio 0

Sita 310

Cel/atak krytyczny 490

Inicjatywa/unik 550

Magia 0

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Wysoka odpornos¢ na dzwiek, ma odporno$¢ na trucizne

Robacze zadto

HP 2800

Zrédto 350

Sita 370

Cel/atak krytyczny 530

Inicjatywa/unik 650

Magia 360

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Wysoka odpornos¢ na dzwiek, ma odporno$¢ na trucizne

+ umiejetnosc zadto (wszyscy)

Trujgca mrowka

HP 3250

Zrédto 500

Sita 430

Cel/atak krytyczny 570

Inicjatywa/unik 700

Magia 440

Obrona fizyczna 50

Obrona magiczna 50

Wysoka odpornos¢ na dzwiek, ma odpornos¢ na trucizne

+ umiejetnosc trucizna (wszyscy)
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Zolnierz cienia

Jego najwiekszg zaletg jest to, ze dysponuje wieloma zdolnosciami. Bariera, trucizna,
zamkniecie i ogtuszenie bardzo przydadzg sie w walce. Dodatkowo atak na wszystkich
jest dosy¢ silny. Warto go tgczy¢ z Zotnierzem wybrancow i ciezkim Zzotnierzem
wybrancow. Jego podstawowa bron to ostrza.

Zabdjca cienia

HP 2350

Zrédto 0

Sita 370

Cel/atak krytyczny 530

Inicjatywa/unik 500

Magia 0

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Zotnierz ninja
HP 2500

Zrédto 300

Sita 400

Cel/atak krytyczny 550
Inicjatywa/unik 550
Magia 0

Obrona fizyczna 40
Obrona magiczna 40
+ umiejetnosc ogtuszenie
Zotnierz morderca

HP 2650

Zrédto 300

Sita 430

Cel/atak krytyczny 570
Inicjatywa/unik 600
Magia 0

Obrona fizyczna 40
Obrona magiczna 40
+ umiejetnos¢ zamkniecie
Zotnierz podstepu

HP 2800

Zrédto 400

Sita 460

Cel/atak krytyczny 590
Inicjatywa/unik 650
Magia 450

Obrona fizyczna 40
Obrona magiczna 40
+ umiejetnosc trucizna
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Podstepny zabdjca

HP 2950

Zrédto 400

Sita 490

Cel/atak krytyczny 610
Inicjatywa/unik 650
Magia 480

Obrona fizyczna 40
Obrona magiczna 40
+ umiejetnosc¢ ostrza (wszyscy)
Petzacz cienia

HP 3100

Zrédto 500

Sita 520

Cel/atak krytyczny 630
Inicjatywa/unik 650
Magia 510

Obrona fizyczna 40
Obrona magiczna 40
+ umiejetnos¢ spowolnienie
+ umiejetnos¢ przyspieszenie
Petzajgca smierc

HP 3250

Zrédto 550

Sita 550

Cel/atak krytyczny 650
Inicjatywa/unik 650
Magia 540

Obrona fizyczna 40
Obrona magiczna 40
+ umiejetnosc¢ bariera

Helgak 1

Ulepszony ma wysokg odpornos$¢ na dzwiek, catkowitg na ziemie i lubi ogien. Daje mu to
mozliwos¢ dtugiego utrzymania sie w trakcie walki, poniewaz przeciwnik niechcacy od
czasu do czasu bedzie go uzdrawiat ogniem. Posiada ataki elementéw + wiele z nich
masowych. Niestety ich sita nie jest za duza. Inicjatywa helgaka 1 zwieksza sie, kiedy
znajdzie sie na terenie jaskin, grot lub podziemi. Jego podstawowa bron to ugryzienie.
Skaliste skrzydto

HP 2350

Zrédio 0

Sita 300

Cel/atak krytyczny 500

Inicjatywa/unik 450

Magia 0

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40
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Dzwiekowy helgak

HP 2650

Zrédio 200

Sita 335

Cel/atak krytyczny 540
Inicjatywa/unik 500

Magia 300

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Wysoka odpornos¢ na dzwiek
+ umiejetnos¢ dzwiek

Helgak ziemi

HP 2950

Zrédto 350

Sita 370

Cel/atak krytyczny 580
Inicjatywa/unik 550

Magia 330

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Wysoka odpornosé na dzwiek, catkowita odpornosc¢ na ziemie
+ umiejetnos¢ ziemia

+ umiejetnosc ziemia (wszyscy)
Ptomienne skrzydto

HP 3250

Zrédto 500

Sita 405

Cel/atak krytyczny 620
Inicjatywa/unik 550

Magia 360

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Wysoka odpornosé na dzwiek, catkowita odpornosc¢ na ziemieg, lubi ogien
+ umiejetnosc ogien

+ umiejetnosc ogien (wszyscy)

Zotnierz Ankary

Ma bardzo duzo PZ, co jest jego najwiekszg zalets. Dodatkowo ma wiele atakéw
masowych, jednak ich sita jest Sredniej. Jak bedzie potrzeba, pomoze uciec w trakcie
walki. Nie lubi sie jednak z Zotnierzem Jinam, ze wzgledu na przeszios¢ wojenng z tymi
jednostkami, dlatego lepiej ich nie fgczyé. Jego podstawowa bron to karabin.

Policjant Ankary

HP 3200

Zrédio 0

Sita 300

Cel/atak krytyczny 500

Inicjatywa/unik 550

Magia 0

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40
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Sierzant Ankary

HP 3750

Zrédio 0

Sita 320

Cel/atak krytyczny 510
Inicjatywa/unik 550
Magia 0

Obrona fizyczna 40
Obrona magiczna 40

+ umiejetnos¢ kradziez
Przywodca oddziatu
HP 4300

Zrédto 300

Sita 340

Cel/atak krytyczny 520
Inicjatywa/unik 550
Magia 350

Obrona fizyczna 40
Obrona magiczna 40

+ umiejetnosc granat (wszyscy)
Zotnierz najemnik

HP 4850

Zrédto 400

Sita 360

Cel/atak krytyczny 530
Inicjatywa/unik 550
Magia 365

Obrona fizyczna 40
Obrona magiczna 40

+ umiejetnos¢ napalm (wszyscy)
Straznik Ankary

HP 5400

Zrédto 450

Sita 380

Cel/atak krytyczny 540
Inicjatywa/unik 550
Magia 380

Obrona fizyczna 40
Obrona magiczna 40

+ umiejetnos¢ promien (wszyscy)
Straz pozarna

HP 5950

Zrédto 500

Sita 400

Cel/atak krytyczny 550
Inicjatywa/unik 550
Magia 395

Obrona fizyczna 40
Obrona magiczna 40

+ umiejetnos¢ bombowiec ankary (wszyscy)
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Zotnierz weteran

HP 6500

Zrédto 500

Sita 420

Cel/atak krytyczny 560
Inicjatywa/unik 550
Magia 410

Obrona fizyczna 40
Obrona magiczna 40

+ umiejetnos¢ ucieczka

Pancerny krab

Jednostka, ktéra jest bardzo przydatna, ale w momencie, gdy potrafimy nig grac. Trzeba
wiedzie¢, ze pancerny krab ma najwyzszg obrone ze wszystkich jednostek, ale tez
najmniej PZ. Jezeli nie wybierzemy odpowiedniej taktyki, szybko nam padnie. Co warto
zrobi¢? Przede wszystkim musimy mie¢ karte bariery (lub inng jednostke z tg
umiejetnoscig). Naktadamy bariere na pancernego kraba, co zwiekszy mu o 50% juz i tak
wysokg obrone. Teraz nasza jednostka od wiekszosci atakow otrzyma 0 obrazen.
Dodatkowo ulepszony ma wysokg obrone przeciwko zywiotom. Trzeba jednak pamietac,
ze jednostka naktadajgca bariere na kraba musi mie¢ wysokg inicjatywe, by zrobi¢ to,
zanim przeciwnik zaatakuje. Pancerny krab dysponuje tez przydatnymi umiejetnosciami,
takimi jak szat bitewny czy ogtuszenie i dosyé silnym atakiem masowym. Swietnie czuje
sie na morskim wybrzezu, co skutkuje wiekszg inicjatywg. Jego podstawowa broh to
ostrze.

Krab powtokowy

HP 700

Zrédto 0

Sita 350

Cel/atak krytyczny 520

Inicjatywa/unik 450

Magia 0

Obrona fizyczna 60

Obrona magiczna 60

Wysoka odpornos¢ na dzwiek

Morski krab

HP 750

Zrédto 250

Sita 370

Cel/atak krytyczny 535

Inicjatywa/unik 500

Magia 380

Obrona fizyczna 60

Obrona magiczna 60

Wysoka odpornosé¢ na dzwiek i wode

+ umiejetnos¢ woda
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Kamienny homar

HP 800

Zrédto 300

Sita 390

Cel/atak krytyczny 550
Inicjatywa/unik 500

Magia 400

Obrona fizyczna 60

Obrona magiczna 60

Wysoka odpornos¢ na dzwiek, wode i ziemie
+ umiejetnosc ziemia

Twardy tadowacz

HP 850

Zrédto 350

Sita 410

Cel/atak krytyczny 565
Inicjatywa/unik 550

Magia 420

Obrona fizyczna 60

Obrona magiczna 60

Wysoka odporno$¢ na dzwiek, wode, ziemie i powietrze
+ umiejetnos¢ fadunek

Parowa powtoka

HP 900

Zrédto 400

Sita 430

Cel/atak krytyczny 580
Inicjatywa/unik 550

Magia 440

Obrona fizyczna 60

Obrona magiczna 60

Wysoka odpornos¢ na dzwiek, wode, ziemie, powietrze i ogien
+ umiejetnosc ogtuszenie

Parowy krab

HP 950

Zrédto 450

Sita 450

Cel/atak krytyczny 595
Inicjatywa/unik 600

Magia 460

Obrona fizyczna 60

Obrona magiczna 60

Wysoka odporno$¢ na dzwiek, wode, ziemig, powietrze i ogien
+ umiejetnosc gorgca para (wszyscy)
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Krab kahli

HP 1000

Zrédto 500

Sita 470

Cel/atak krytyczny 610
Inicjatywa/unik 650

Magia 480

Obrona fizyczna 70
Obrona magiczna 70
Wysoka odpornos¢ na dzwiek, wode, ziemieg, powietrze i ogien
+ umiejetnosc szat bitewny

Roslina ple$ni

Roslina plesni posiada najwiekszg liczbe umiejetnosci naktadania standéw negatywnych na
przeciwnika. Pare z nich jest nawet masowych, co jest bardzo przydatne w walce.
Dysponuje réwniez atakiem masowym o nienajgorszej sile. Dobrg strong jednostki jest tez
odpornos¢ na wiele standw. Niestety, ma ona tez stabg strone — catkowity brak odpornosci
na ogien, przez co otrzymuje podwojne obrazenia od tego atrybutu. Jej podstawowym
atakiem jest pyt.

Roslina rozktadu

HP 2375

Zrédto 0

Sita 310

Cel/atak krytyczny 550

Inicjatywa/unik 400

Magia 0

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Wysoka odpornos¢ na dzwiek, brak odpornosci na ogien, odpornos¢ na ogtuszenie
Roslina zarodnikowa

HP 2500

Zrédto 200

Sita 330

Cel/atak krytyczny 570

Inicjatywa/unik 400

Magia 350

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Wysoka odpornos¢ na dzwiek, brak odpornosci na ogien, odpornos¢ na ogtuszenie

+ umiejetnosc leczenie
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Zarodnikowy strzat

HP 2625

Zrédto 300

Sita 350

Cel/atak krytyczny 590
Inicjatywa/unik 450

Magia 370

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Wysoka odpornos¢ na dzwiek, brak odpornosci na ogien, odpornos¢ na ogtuszenie
+ umiejetnosc¢ zracy pyt (wszyscy)
Zarodnik ogtuszenia

HP 2750

Zrédto 350

Sita 370

Cel/atak krytyczny 610
Inicjatywa/unik 450

Magia 390

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Wysoka odpornosé na dzwiek, brak odpornosci na ogien, odpornos¢ na ogtuszenie
+ umiejetnos¢ ogtuszajgcy pyt
Plesn szatu

HP 2875

Zrédto 400

Sita 390

Cel/atak krytyczny 630
Inicjatywa/unik 450

Magia 410

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Wysoka odpornos¢ na dzwiek, brak odpornosci na ogien, odpornos¢ na ogtuszenie
+ umiejetnosc pyt szatu

Plesn oszotomienia

HP 3000

Zrédto 500

Sita 410

Cel/atak krytyczny 650
Inicjatywa/unik 450

Magia 430

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Wysoka odpornos¢ na dzwigk, brak odpornosci na ogien, odpornos¢ na ogtuszenie,
otrucie i szat bitewny
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Trujaca plesn

HP 3125

Zrédto 550

Sita 430

Cel/atak krytyczny 670

Inicjatywa/unik 450

Magia 450

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Wysoka odpornos¢ na dzwiek, brak odpornosci na ogien, odpornos¢ na ogtuszenie,
otrucie i szat bitewny

+ umiejetnosc trujgcy pyt (wszyscy)
Zarodnik lenistwa

HP 3250

Zrédto 600

Sita 450

Cel/atak krytyczny 690

Inicjatywa/unik 450

Magia 470

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Wysoka odpornos¢ na dzwiek, brak odpornosci na ogien, odpornos¢ na ogtuszenie,
otrucie i szat bitewny

+ umiejetnos¢ spowalniajgcy pyt (wszyscy)

Soczewkowy Zuk

Jednostka ta dysponuje niesamowicie silnym atakiem — $Swiatto stonca. Uzycie go
powoduje ogromne masowe obrazenia. Dzieki temu szybko mozna zlikwidowaé
przeciwnika. Dodatkowo ma ogtuszenie i umiejetnos¢ leczenia. Niestety, odpornosc
jednostki na ataki podstawowe jest bardzo niska, ma ona tez mniej PZ niz inne jednostki.
Co wiecej, nie jest odporna na dzwiek, przez co moze by¢ szybko zlikwidowana tym
atakiem. Warto go tgczy¢ z innymi zukami. Jego podstawowym atakiem jest Swiatto.
Soczewkowy ptak

HP 1800

Zrédto 0

Sita 400

Cel/atak krytyczny 510

Inicjatywa/unik 550

Magia 0

Obrona fizyczna 30

Obrona magiczna 45

Brak odpornosci na dzwiek
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Soczewkowy robak

HP 2000

Zrédio 250

Sita 440

Cel/atak krytyczny 530
Inicjatywa/unik 550

Magia 450

Obrona fizyczna 30
Obrona magiczna 45

Brak odpornosci na dzwiek
+ umiejetnosc leczenie
Soczewkowy lotnik

HP 2200

Zrédto 350

Sita 480

Cel/atak krytyczny 550
Inicjatywa/unik 550

Magia 490

Obrona fizyczna 30
Obrona magiczna 45

Brak odpornosci na dzwiek
+ umiejetnosc ogtuszenie
Soczewkowe skrzydto

HP 2400

Zrédto 450

Sita 520

Cel/atak krytyczny 570
Inicjatywa/unik 550

Magia 530

Obrona fizyczna 30
Obrona magiczna 45

Brak odpornosci na dzwiek
+ umiejetnosc¢ promien (wszyscy)
Soczewkowy unosiciel

HP 2600

Zrédto 550

Sita 560

Cel/atak krytyczny 590
Inicjatywa/unik 550

Magia 570

Obrona fizyczna 30
Obrona magiczna 45

Brak odpornosci na dzwiek
+ umiejetnos¢ swiatto stonca (wszyscy)




Lew piorunéw

Lew piorunéw posiada wiele przydatnych umiejetnosci, zaczynajgc od naktadania
negatywnych standw, poprzez silny pojedynczy atak, kohczgc na silnym ataku masowym.
Co wiecej, jednostka musi by¢ ulepszona na nieumartg, co daje dodatkowo odpornosc na
pare standw negatywnych i powoduje, ze lubi ciemnosc. Po catkowitym ulepszeniu jest to
jedng z lepszych jednostek nieumartych. Swietnie czuje sie na lodowych terenach, gdzie
bez problemu sie porusza i szybciej atakuje. Nie polecam tgczy¢é wilka z jednostkami
Swiatta, poniewaz skutkuje to niskimi moralami. Jego podstawowy atak to ostrza pazurdw.
Kot btyskawicy

HP 2375

Zrédto 0

Sita 340

Cel/atak krytyczny 550

Inicjatywa/unik 600

Magia 0

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Niska odpornosé¢ na ziemie

Krélewska obsada

HP 2500

Zrédto 250

Sita 360

Cel/atak krytyczny 570

Inicjatywa/unik 650

Magia 400

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Niska odpornosé¢ na ziemie

+ umiejetnos¢ podwadjne ciecie

Rég piorundéw

HP 2625

Zrodto 300

Sita 380

Cel/atak krytyczny 590

Inicjatywa/unik 650

Magia 415

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Niska odpornosc na ziemie, wysoka odpornos¢ na btyskawice

+ umiejetnosc¢ tadunek
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Lansjer piorunéw

HP 2750

Zrédto 450

Sita 400

Cel/atak krytyczny 610

Inicjatywa/unik 700

Magia 430

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Niska odpornosc¢ na ziemie, wysoka odpornos¢ na btyskawice
+ umiejetnosc powietrze (wszyscy)

Lew Gemmy

HP 2875

Zrédto 450

Sita 420

Cel/atak krytyczny 630

Inicjatywa/unik 700

Magia 445

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Niska odpornos¢ na swiatto, wysoka odpornos$¢ na btyskawice, lubi ciemno$é, odpornosé
na ogtuszenie, klgtwe i btogostawienstwo
Tyarys krypty

HP 3000

Zrédto 500

Sita 440

Cel/atak krytyczny 650

Inicjatywa/unik 750

Magia 460

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Niska odpornosc na swiatto, wysoka odpornos¢ na btyskawice, lubi ciemnos¢, odpornosc¢
na ogtuszenie, klgtwe i btogostawienstwo
+ umiejetnos¢ moc duchow

Lampart widmo

HP 3125

Zrédto 550

Sita 460

Cel/atak krytyczny 670

Inicjatywa/unik 750

Magia 475

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Niska odpornosc na swiatto, wysoka odpornos¢ na btyskawice, lubi ciemnos¢, odpornosc¢
na ogtuszenie, klgtwe i btogostawienstwo
+ umiejetnosc¢ klgtwa
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Piekielny kot
HP 3250

Zrédto 600

Sita 480

Cel/atak krytyczny 690

Inicjatywa/unik 750

Magia 490

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Niska odpornosc na swiatto, wysoka odpornos¢ na btyskawice, lubi ciemnos¢, odpornosc¢
na ogtuszenie, klgtwe i btogostawienstwo

+ umiejetnosc szat bitewny

Pajeczy zuk

Jednostka nieco lepsza od lwa piorunéw. Ma bardzo silny atak pojedynczy, jak rowniez
masowy, dlatego swietnie przydaje sie zarowno w walce przeciwko bossowi, jak i zwyktym
przeciwnikom. By go maksymalnie ulepszyc, trzeba go zamieni¢ na jednostke nieumarta,
co doda mu odpornos¢ na pare stanéw i dodatkowo polubi ciemnos¢é. Warto go tgczyé
z innymi zukami. Nie polecam fgczy¢ pajeczego zuka z jednostkami Swiatta, poniewaz
skutkuje to niskimi moralami. Jego podstawowy atak to ugryzienie.

Pajeczak

HP 2350

Zrédio 0

Sita 320

Cel/atak krytyczny 510

Inicjatywa/unik 550

Magia 0

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Niska odpornos$¢ na wode

Zuk bombardier

HP 2525

Zrédto 200

Sita 340

Cel/atak krytyczny 530

Inicjatywa/unik 550

Magia 0

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Niska odpornos$¢ na wode

+ umiejetnos¢ fadunek
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Ognisty zuk

HP 2700

Zrédio 250

Sita 360

Cel/atak krytyczny 550
Inicjatywa/unik 600

Magia 450

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

+ umiejetnosc ogien
Latajacy zuk

HP 2875

Zrédto 350

Sita 380

Cel/atak krytyczny 570
Inicjatywa/unik 650

Magia 470

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

+ umiejetnos¢ przyspieszenie
Wybuchowy robak

HP 3050

Zrédto 450

Sita 400

Cel/atak krytyczny 590
Inicjatywa/unik 650

Magia 490

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40
Wysoka odpornos¢ na ogien
+ umiejetnosc atak swietlny (wszyscy)
Chupacabra

HP 3225

Zrédto 500

Sita 420

Cel/atak krytyczny 610
Inicjatywa/unik 650

Magia 510

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Niska odpornos¢ na swiatto, wysoka odporno$¢ na ogien, lubi ciemno$¢, odpornosé na
ogtuszenie, otrucie, klgtwe i btogostawienstwo
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Wampirzy zuk

HP 3400

Zrédto 550

Sita 440

Cel/atak krytyczny 630

Inicjatywa/unik 700

Magia 530

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Niska odpornosc¢ na swiatto, wysoka odpornos¢ na ogien, lubi ciemnos¢, odpornos¢ na
ogtuszenie, otrucie, klgtwe i btogostawienstwo
+ umiejetnos¢ wampir

Stroz

Swietna jednostka, dysponujgca bardzo przydatnymi umiejetno$ciami. Atak wielki wybuch
potrafi wyrzgdzi¢ wielkie masowe szkody. Dodatkowo jednostka jest w stanie uleczyc
wszystkich za jednym razem. Jest niezastgpiona w dalszej czesci gry. Warto tgczyc¢ stréza
z innymi robotami. Jego podstawowy atak to energia.

Robot utrzymania

HP 2400

Zrédto 0

Sita 330

Cel/atak krytyczny 430

Inicjatywa/unik 500

Magia 0

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Niska odpornos$¢ na wode, brak odpornosci na btyskawice, wysoka odpornos¢ na ogien

i dzwiek

Robot obronny

HP 2625

Zrodto 250

Sita 365

Cel/atak krytyczny 450

Inicjatywa/unik 500

Magia 430

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Niska odpornosc¢ na wode, brak odpornosci na btyskawice, wysoka odpornos¢ na ogien

i dzwiek

+ umiejetnosc¢ granat (wszyscy)
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Robot ustugowy

HP 2850

Zrédto 350

Sita 400

Cel/atak krytyczny 470

Inicjatywa/unik 500

Magia 470

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Niska odpornosc¢ na wode, brak odpornosci na btyskawice, wysoka odpornos¢ na ogien
i dzwiek

+ umiejetnos¢ promien (wszyscy)

Robot naprawczy

HP 3075

Zrédto 450

Sita 435

Cel/atak krytyczny 490

Inicjatywa/unik 500

Magia 510

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Niska odpornosc¢ na wode, brak odpornosci na btyskawice, wysoka odpornos¢ na ogien
i dzwiek

+ umiejetnosc¢ leczenie (wszyscy)

Robot wartownik

HP 3300

Zrédto 550

Sita 470

Cel/atak krytyczny 510

Inicjatywa/unik 500

Magia 550

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Niska odpornosc¢ na wode, brak odpornosci na btyskawice, wysoka odpornos¢ na ogien
i dzwiek

+ umiejetnos¢ wielkie uderzenie (wszyscy)
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Mnich

Nowa jednostka w $wiecie Septerry. Od niedawna mnisi zostali wyszkoleni na jednostki do
walki. Okazato sie, ze sg bardzo przydatni. Majg bardzo silny masowy i pojedynczy atak,
potrafig masowo leczy¢ i naktada¢ btogostawienstwo i jako jedyni posiadajg umiejetnosc
natozenia amnezji i wskrzeszenia. Wykazujg rowniez odpornos¢ na kilka stanow. Jednak
nie obejdzie sie bez stabych stron. W ich przypadku sg to niska odporno$¢ na ciemnosé
oraz mate obrazenia zadawane atakiem podstawowym. Pomimo tego posiadanie ich
w armii to jedna z najlepszych decyzji. Jest to jedna z dwéch jednostek, ktéra posiada
czary juz na poczatku jej kupna. Mnisi sSwietnie czujg sie w miastach, gdzie pobierajg
w trakcie walki energie ludzi, co zwieksza ich inicjatywe. Mnicha warto tgczy¢ ze Swietg
gwardig i magami. Jego podstawowy atak to swiatto.

Mnich wiedzy

HP 2300

Zrédto 300

Sita 280

Cel/atak krytyczny 480

Inicjatywa/unik 500

Magia 450

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 45

Niska odpornosc¢ na ciemno$é¢, odpornos$¢ na szat bitewny

+ umiejetnos¢ amnezja

+ umiejetnosc¢ elementy

Mnich $wiatta

HP 2800

Zrodto 450

Sita 310

Cel/atak krytyczny 520

Inicjatywa/unik 500

Magia 510

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 45

Niska odpornosc¢ na ciemnos$é, odpornos$¢ na szat bitewny i spowolnienie

+ umiejetnos¢ btogostawienstwo (wszyscy)

+ umiejetnosc¢ leczenie (wszyscy)

Mnich zycia

HP 3300

Zrédto 600

Sita 340

Cel/atak krytyczny 560

Inicjatywa/unik 550

Magia 570

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 45

Niska odpornosc¢ na ciemnos$é¢, odpornos$¢ na szat bitewny, spowolnienie i klgtwe

+ umiejetnosc przywotanie (wszyscy)

+ umiejetnos¢ wskrzeszenie
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Ciezki zolnierz wybrancow

Bardzo silna jednostka. Dysponuje masowym atakiem o gigantycznej sile — atak Marduka,
oraz dodatkowo wiele innych silnych masowych atakéw. Co wiecej, obrona jednostki stoi
na dobrym poziomie. Ma réwniez pojedynczy silny atak, ktéry dobrze sprawdzi sie tez na
bossach. Warto go tgczy¢é z innymi robotami lub z Zotnierzem wybrancow i zotnierzem
cienia. Jego podstawowy atak to karabin.
Ciezki lansjer

HP 2500

Zrédto 0

Sita 330

Cel/atak krytyczny 380

Inicjatywa/unik 450

Magia 0

Obrona fizyczna 45

Obrona magiczna 40

Swiety obronca

HP 2650

Zrédto 300

Sita 355

Cel/atak krytyczny 400

Inicjatywa/unik 450

Magia 425

Obrona fizyczna 45

Obrona magiczna 40

+ umiejetnos¢ granat (wszyscy)

Swiety lansjer

HP 2800

Zrédto 350

Sita 380

Cel/atak krytyczny 420

Inicjatywa/unik 450

Magia 445

Obrona fizyczna 45

Obrona magiczna 40

+ umiejetnosc ogien

Krolewski lansjer

HP 2950

Zrodto 400

Sita 405

Cel/atak krytyczny 440

Inicjatywa/unik 500

Magia 465

Obrona fizyczna 45

Obrona magiczna 40

+ umiejetnos¢ napalm (wszyscy)
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Ciezki bombowiec

HP 3100

Zrédto 450

Sita 430

Cel/atak krytyczny 460
Inicjatywa/unik 500

Magia 485

Obrona fizyczna 45

Obrona magiczna 40

+ umiejetnos¢ wstrzgs (wszyscy)
Ciezka straz pozarna

HP 3250

Zrédto 500

Sita 455

Cel/atak krytyczny 480
Inicjatywa/unik 550

Magia 505

Obrona fizyczna 45

Obrona magiczna 40
Wysoka odpornos¢ na ogien
+ umiejetnos¢ wirowanie (wszyscy)
Ciezki obrohca

HP 3400

Zrédto 550

Sita 480

Cel/atak krytyczny 500
Inicjatywa/unik 550

Magia 525

Obrona fizyczna 50

Obrona magiczna 50
Wysoka odpornosc¢ na ogien
+ umiejetnos¢ Marduk (wszyscy)
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Duch

Jedna z najlepszych nieumartych jednostek. Ma duzo PZ, dodatkowo masowg
umiejetnos¢ atak Gemmy, ktéra zadaje bardzo duze obrazenia i dodatkowo naktada szat
bitewny. Jednostka jest odporna na kilka negatywnych stanéw. Dla osob grajgcych
nieumartymi jest obowigzkiem. Swietnie czuje sie na ognistych terenach, gdzie szybciej
atakuje. Maksymalnie ulepszony jako jedyny posiada wrodzony kontratak. Nie polecam
taczy¢ ducha z jednostkami Swiatta, poniewaz skutkuje to niskimi moralami. Jego
podstawowym atakiem jest ugryzienie.

Demon

HP 2700

Zrédto 0

Sita 330

Cel/atak krytyczny 380

Inicjatywa/unik 700

Magia 0

Obrona fizyczna 45

Obrona magiczna 35

Wysoka odpornosé na ogien i dzwiek, brak odpornosci na wode, niska odpornosé na
Swiatto, lubi ciemnosc¢, odpornosc na ogtuszenie, otrucie, kigtwe i btogostawienstwo
Przeklety

HP 3300

Zrodto 300

Sita 380

Cel/atak krytyczny 410

Inicjatywa/unik 700

Magia 435

Obrona fizyczna 45

Obrona magiczna 35

Wysoka odpornos¢ na ogien i dzwiek, brak odpornosci na wode, niska odpornosc na
Swiatto, lubi ciemnos$¢, odpornos¢ na ogtuszenie, otrucie, klgtwe i btogostawienstwo

+ umiejetnos¢ wampir

Demoniczna dusza

HP 3900

Zrodto 500

Sita 430

Cel/atak krytyczny 440

Inicjatywa/unik 700

Magia 480

Obrona fizyczna 45

Obrona magiczna 35

Wysoka odpornos¢ na ogien i dzwiek, brak odpornosci na wode, niska odpornosc na
Swiatto, lubi ciemnos$¢, odpornos¢ na ogtuszenie, otrucie, klgtwe i btogostawienstwo

+ umiejetnos¢ ognisty wybuch (wszyscy)
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Zagubiona dusza

HP 4500

Zrédio 700

Sita 480

Cel/atak krytyczny 470

Inicjatywa/unik 700

Magia 525

Obrona fizyczna 45

Obrona magiczna 35

Wysoka odpornos¢ na ogien i dzwiek, brak odpornosci na wode, niska odpornosc na
Swiatto, lubi ciemnos$¢, odpornos$¢ na ogtuszenie, otrucie, klgtwe i btogostawienstwo
+ Gemma (wszyscy)

+ wrodzony kontratak

Mag

Najsilniejsza jednostka zywa. Ma bardzo duzo PZ, ogromng ilo$é Zrédta, wysokg obrone,
silne ataki, z czego jeden masowy o gigantycznej sile. Warta uwagi jest tez umiejetnosc
niewidzialno$¢, ktéra chroni maga przed wszystkim. Mag w tym momencie nie moze sie
ruszac, ale dzieki temu moze bez szwanku przeczekac 3 tury, by przeciwnikowi skonczyto
sie zrédto. Jezeli jesteSmy nastawieni na jednostki zywe, to mag jest obowigzkiem
kazdego gracza. Jedna z dwoch jednostek, ktdra posiada czary juz na poczatku jej kupna.
Warto go tgczy¢ ze swietg gwardig i mnichem. Nie polecam tgczy¢ z nieumartymi, bo to
skutkuje niskimi moralami. Jego atak podstawowy to Swiatto.

Widz

HP 4000

Zrédto 400

Sita 400

Cel/atak krytyczny 570

Inicjatywa/unik 550

Magia 500

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Posiada odpornosc¢ na szat bitewny

+ umiejetnos¢ woda

+ umiejetnos¢ ziemia

+ umiejetnosc powietrze

+ umiejetnosc ogien

Stuchacz

HP 5000

Zrédto 575

Sita 480

Cel/atak krytyczny 660

Inicjatywa/unik 550

Magia 560

Obrona fizyczna 45

Obrona magiczna 45

Posiada odpornos¢ na szat bitewny i ogtuszenie

+ umiejetnosc¢ spowolnienie

+ umiejetnosc¢ krzyk (wszyscy)
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Mowca

HP 6000

Zrédto 750

Sita 560

Cel/atak krytyczny 740
Inicjatywa/unik 550

Magia 620

Obrona fizyczna 50

Obrona magiczna 50
Posiada odpornos¢ na szat bitewny i ogtuszenie
+ umiejetnos¢ prawo

+ umiejetnos¢ niewidzialnosc

Bestia

Najsilniejsza jednostka gry. Posiada najlepsze ataki pojedyncze i masowe, kilka
przydatnych zdolnos$ci naktadania negatywnych stanéw, gigantyczng ilosé PZ i odporno$é
na kilka negatywnych stanéw. Dodatkowo maksymalnie ulepszona lubi wigkszosc¢
atrybutéw, dzieki czemu w trakcie walki jest duze prawdopodobienstwo, Zze przeciwnik
atakiem uzdrowi bestie. Niestety, by maksymalnie jg ulepszy¢ trzeba mie¢ ogromng ilo$¢
pieniedzy, co na wyzszych poziomach trudnosci moze by¢ nie lada wyzwaniem. Swietnie
czuje sie w otchtani Janaak, dzieki czemu szybciej atakuje. Nie polecam bestii tgczyc
z jednostkami Swiatta. Jej podstawowym atakiem jest uderzenie.

Bestia zgnilizny

HP 4600

Zrédto 0

Sita 415

Cel/atak krytyczny 360

Inicjatywa/unik 550

Magia 0

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Niska odpornos¢ na swiatto, lubi ciemnos$¢, odpornosé na klgtwe i btogostawienstwo
Podziemna bestia

HP 5000

Zrédto 300

Sita 430

Cel/atak krytyczny 370

Inicjatywa/unik 600

Magia 450

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Niska odpornos¢ na swiatto, lubi ciemnos$¢, odpornosé na klgtwe i btogostawienstwo

+ umiejetnos¢ ognisty wybuch (wszyscy)
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Lilim

HP 5400

Zrédio 325

Sita 445

Cel/atak krytyczny 380

Inicjatywa/unik 600

Magia 460

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Niska odpornosc na swiatto, lubi ciemnosc¢, odpornosc na klgtwe i btogostawienstwo
+ umiejetnos¢ moc duchow

Wampir

HP 5800

Zrédto 350

Sita 460

Cel/atak krytyczny 390

Inicjatywa/unik 650

Magia 470

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Niska odpornos¢ na swiatto, lubi ciemnos$¢, odpornosé na klgtwe i btogostawienstwo
+ umiejetnos¢ wampir

Nosferatu

HP 6200

Zrédto 375

Sita 475

Cel/atak krytyczny 400

Inicjatywa/unik 650

Magia 480

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Niska odpornosc na swiatto, lubi ciemnosc¢, odpornosc na klgtwe i btogostawienstwo
+ umiejetnosc¢ trucizna

Przeklety obronca

HP 6600

Zrédto 400

Sita 490

Cel/atak krytyczny 410

Inicjatywa/unik 700

Magia 490

Obrona fizyczna 40

Obrona magiczna 40

Niska odpornos¢ na swiatto, lubi ciemnos$¢, odpornos¢ na klgtwe i btogostawienstwo
+ umiejetnos¢ atak demondw (wszyscy)
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Zmieniona bestia

HP 7000

Zrédto 450

Sita 505

Cel/atak krytyczny 420

Inicjatywa/unik 700

Magia 500

Obrona fizyczna 50

Obrona magiczna 45

Niska odpornosc na swiatto, lubi ciemnosc¢, odpornosc na klgtwe, ogtuszenie,
btogostawienstwo i trucizne

Demon morza

HP 7400

Zrédto 500

Sita 520

Cel/atak krytyczny 430

Inicjatywa/unik 700

Magia 510

Obrona fizyczna 50

Obrona magiczna 45

Niska odpornosé¢ na swiatto, lubi ciemnos$¢, odpornos¢ na klgtwe, ogtuszenie,
btogostawienstwo i trucizne, lubi wode

+ umiejetnos¢ woda

+ umiejetnos¢ Sedna i Pilitak (wszyscy)

Demon skaty

HP 7800

Zrédio 525

Sita 535

Cel/atak krytyczny 440

Inicjatywa/unik 700

Magia 520

Obrona fizyczna 50

Obrona magiczna 45

Niska odpornosc na swiatto, lubi ciemnosc¢, odpornosc na klgtwe, ogtuszenie,
btogostawienstwo i trucizne, lubi wode i ziemie

+ umiejetnos¢ ziemia

+ umiejetnos¢ Humbaba (wszyscy)

Demon powietrza

HP 8200

Zrédto 550

Sita 550

Cel/atak krytyczny 450

Inicjatywa/unik 700

Magia 530

Obrona fizyczna 50

Obrona magiczna 45

Niska odpornosé¢ na swiatto, lubi ciemnos$¢, odpornos¢ na kligtwe, ogtuszenie,
btogostawienstwo i trucizne, lubi wode, ziemie i powietrze
+ umiejetnosc powietrze

+ umiejetnos¢ Simurgh (wszyscy)
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Demon ognia
HP 8600

Zrédio 575

Sita 565

Cel/atak krytyczny 460

Inicjatywa/unik 700

Magia 540

Obrona fizyczna 50

Obrona magiczna 45

Niska odpornosc na swiatto, lubi ciemnosc¢, odpornosc na klgtwe, ogtuszenie,
btogostawienstwo i trucizne, lubi wode, ziemie, powietrze i ogien
+ umiejetnosc ogien

+ umiejetnos¢ Ouroboros (wszyscy)

Bestia Smierci

HP 9000

Zrédto 600

Sita 580

Cel/atak krytyczny 470

Inicjatywa/unik 700

Magia 550

Obrona fizyczna 50

Obrona magiczna 45

Niska odpornosé¢ na swiatto, lubi ciemnos$¢, odpornos¢ na klgtwe, ogtuszenie,
btogostawienstwo i trucizne, lubi wode, ziemie, powietrze i ogien
+ umiejetnosc klgtwa (wszyscy)
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OPIS PRZEJSCIA | ZADANIA POBOCZNE - SPOILER!

Ponizej znajduje sie opis przejscia. Nie zawiera on zadah pobocznych ani zadnych
sekretow. Wszystkie dodatkowe zadania zostang opisane w dziale ,zadania poboczne”.

1.

Zaczynasz przygode na kontynencie Lexia planety Airion. Kiedy wykupisz jednostki
potrzebne do walki, kieruj sie na sam dot, by opusci¢ dwoér patacu Sariego. Twoim
pierwszym zadaniem bedzie zabicie i przyniesieni 8 gidw dowddcow panoszgcych
sie po miescie Lexia. Radze iS¢ po drodze w lewo, poniewaz kilku dowédcow po
drodze ma matg armie. Nastepnie zabij reszte. Gdy zbierzesz 8 gtow, przynies je do
patacu imperatora Sariego. Wro¢ na dwor patacu, kieruj sie na samg goére, tam
znajdziesz imperatora.

Nastepne zadanie, jakie imperator ci wyznaczy, to pomoc rolnikom na polach
uprawnych Lexia. Wyjdz na miasto, nastepnie kieruj sie na zachdd. Idz drogg do
samego konca. Gdy wejdziesz na pola, kieruj sie na pola namiotowe na doét. Tam
odnajdz osobe o imieniu Tony. Porozmawiaj z nim. Poprosi cie o zlikwidowanie
dwoch dowddcow niszczgcych plony. Znajdziesz ich, kierujgc sie kilka krokdéw na
gore. Bedg wewnatrz pdl. Gdy ich pokonasz, wro¢ do Toniego.

Tony poprosi cie o jeszcze jedng przystuge. Potrzebna mu brytka soli, ktérg
znajdziesz w jaskini gor Lexia. Kieruj sie po drodze na sam dot mapy, az dojdziesz
do konhca. Gdy przejdziesz na nowg mape, kieruj sie drogg na gory. Gdy dojdziesz
do pierwszego rozwidlenia, idZ w prawo. Przy nastepnym rozwidleniu kieruj sie na
gore, nastepnie w lewo, az dojdziesz do dowddcy stojgcego przed wejsciem do
jaskini. To bedzie twoja pierwsza walka z bossem. Gdy go pokonasz, wejdZz do
jaskini i kieruj sie na gore. Tam odnajdziesz brytke soli. Przynie$ jg do Toniego,
nastepnie wré¢ do patacu imperatora Sariego.

Imperator wyznaczy ci nastepne zadanie. Tym razem musisz zaatakowa¢ zamek
Thora. Znajdziesz go, kierujgc sie w gory. Jezeli pdjdziesz tg samg drogg, to tym
razem w goérach na pierwszym rozwidleniu kieruj sie w dét. Wejdz na most i idZz do
samego konca. Bohater powie, ze musi sie po cichu dostaC na drugi brzeg. Uzyj
duzej drewnianej skrzyni, ktéra znajduje sie obok. Gdy przeptyniesz na drugg
strone, podejdz do bramy zamku i nacisnij enter. Gdy pokonasz przeciwnika, wro¢
ponownie do skrzyni by dosta¢ sie na drugi brzeg (lub uzyj teleportu w bramie)
i wr6¢ do imperatora Sariego.

Nastepnym zadaniem od Sariego jest odnalezienie zamku jego brata. Kieruj sie do
kregu teleportu, ktory znajduje sie w miescie Lexia po wschodniej stronie. Wejdz do
srodka, a bohater zostanie przeniesiony na kontynent Cengar. Kieruj sie po drodze
do gory, nastepnie w lewo do patacu. Po drodze spotkasz dowddce. Zlikwiduj go
i wejdz do patacu.

W srodku spotkasz imperatora Magata i maga Shadow. Poproszg cie o 11
lodowych ostrzy, ktére znajdujg sie w lodowych grotach u osoby o imieniu Hens.
Wyjdz z zamku na miasto. W miescie kieruj sie od razu na poétnoc. Wejdziesz na
teren zimowych grot. Wejdz do groty i w niej kieruj sie do wyj$cia po prawej stronie.
Wyjdziesz ponownie na teren zimowych grot, gdzie zobaczysz wejscie do nastepnej
groty. Gdy tam wejdziesz, rozpocznie sie rozmowa z Hensem. Otrzymasz 11
lodowych ostrzy, gdy zlikwidujesz wodng jaszczurke, ktéra znajduje sie pod wami.
Zabij potwora i wro¢ do Hensa. Otrzymasz 11 lodowych ostrzy. Wré¢é do patacu
imperatora Magata.

Shadow zostat porwany. Twoim zadaniem bedzie odnalezienie go. W trakcie
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rozmowy poznasz rowniez dowddce Janet. Miejsce, gdzie Shadow moze byc¢
wieziony, to patac imperatora Gora na kontynencie Sambezia. Wejdz do kregu
teleportu i wyrusz na Sambezie. Bagna Sambezii to niewielki labirynt. Warto zerka¢
na mape, by dojs¢ na potudniowy-wschdéd. Po drodze napotkasz helgaka
bagiennego, jednak nie powinien stanowi¢ problemu. Gdy dojdziesz na sam dét
mapy, znajdziesz sie na posiadtosci Gora. Zaatakuj patac (Shadow niestety sie tu
nie znajduje), a po wygranej wro¢ do imperatora Magata.

. Dalej trzeba szuka¢ maga. Teraz musisz znalezé patac imperatora Fausta na

kontynencie Askadia planety Hodios. By sie tam dostac, wejdz w krag teleportu
i wybierz lotnisko. Tam podejdz do zotnierza, ktéry przetransportuje cie na lotnisko
Hodios. Wejdz w krag teleportu na dole mapy i bohater zostanie przeniesiony na
Askadie. Kieruj sie na potudniowy zachdd, az dojdziesz do dworu imperatora
Fausta. Zaatakuj patac. Niestety Shadowa tez tu nie ma. Znajdziesz jednak namiary
na zebranie imperatorow. Wyjdz ponownie na miasto i kieruj sie na matg gére we
wschodniej czesci mapy. Gdy na nig wejdziesz, kieruj sie do przejscia na dole. Gdy
wyjdziesz na nowg mape (wybrzeze Askadia), kieruj sie na dét, nastepnie w lewo
do konca, potem do gory. Tam znajdziesz wejscie do groty. Odnajdz zejscie po
prawej stronie. Tam przerwiesz spotkanie imperatoréw, po czym czeka cie walka
z kamiennym golemem. Po zabiciu go znajdziesz sie¢ w patacu imperatora Magata.

. Teraz musisz wyruszy¢ na kontynent Eskalonia planety Hodios. Jak wczesniej, uzy;j

lotniska i kregdéw teleportu. Gdy dotrzesz na miejsce, kieruj sie w wiosce w prawo
do konca, potem do gory. Dotrzesz do gor Eskalonia. Wejdz na sam szczyt. Po
drodze napotkasz powietrznego smoka. Pokonaj go i znajdz na samej gérze most
do dworu imperatora Maximusa. Zaatakuj patac. Po wygranej czas wroci¢ do
imperatora Magata.

10.W koncu masz informacje, gdzie jest uwieziony Shadow. Wyrusz na kontynent

11.

Radasia na planecie Hodios. Gdy tam dotrzesz, kieruj sie na potudniowy wschéd.
Tam znajdziesz wejscie do podziemi. W podziemiach zejdz na sam doét mapy. Gdy
dojdziesz do rozwidlenia, kieruj sie w prawo. Dojdziesz w ten sposéb do wejscia,
ktére jest pilnowane przez kreature piekiet. Zniszcz jg i wejdz do srodka. Tam
spotkasz Shadowa. Czas wraca¢ do imperatora Magata.

Twoim nowym zadaniem jest przerwanie zaktécen powodowanych przez imperatora
Bataliera. Musisz wyruszy¢ na kontynent Lilithium planety Nomura. Gdy dotrzesz do
martwego lasu kieruj sie po drodze w prawo. Gdy wejdziesz na cmentarz, skieruj
sie na potudniowo-wschodnig czes¢ mapy. Tam znajdziesz dwor imperatora
Bataliera. Zaatakuj patac. Po wygranej wro¢ do imperatora Magata.

12.Teraz musisz wyruszy¢ na poszukiwanie klucza. Kieruj sie na kontynent Issuna

planety Nomura. Gdy tam dotrzesz, kieruj sie na potnoc, az dojdziesz do blokady
stworzonej przez ruiny. Zejdz schodami do Sciekéw. Obojetnie, w ktorg strone
pojdziesz, dojdziesz do wyjscia. Schody bedg jednak pilnowane przez potwora. Gdy
go pokonasz, wyjdz na powierzchnie. Znajdziesz sie po drugiej stronie ruin. Mag
automatycznie wyczuje i znajdzie klucz. Gdy go zdobedziesz, czas wraca¢ do
imperatora Magata.

13.Teraz pozostato tylko odnalezienie maga czystej krwi. Otrzymasz zadanie, by

sprawdzi¢ patac imperatora Verbera. Musisz wyruszy¢ na kontynent Hardar planety
Nomura. W miescie Hardar kieruj sie na prawo, nastepnie do géry do kopalni. Gdy
znajdziesz sie w srodku, skre¢ w prawo, nastepnie przy pierwszym mozliwym
zakrecie idz do gory. Omin pierwszy skret w lewo i dalej idz do gory. Teraz lekko
w lewo, do gory i tam znajdziesz maszyne. Zniszcz jg, a dzieki temu bohater bedzie
w stanie zaatakowac patac Verbera. Wyjdz z kopalni i w miescie skre¢ w prawo, az
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wyjdziesz na nowg mape. Na moscie idz ciggle prosto, az dojdziesz do dworu
imperatora Verbera. Zaatakuj patac. Po wygranej wré¢ do ptacu imperatora Magata.
Wewnatrz patacu przejdz przez czerwong kotare. IdZz nastepnie do samej géry. Po
krotkiej rozmowie z umierajgcym Magatem wré¢ do patacu imperatora Sariego.

14.Twoim ostatnim zadaniem jest powstrzymanie maga czystej krwi. Tym razem

musisz polecie¢ na Septerre. W miescie Lexia, obok kregu teleportu, czekac bedzie
na ciebie przewoznik. Podejdz do niego i popro$, by zabrat cie na Septerre.
Wyladujesz od razu koto wejscia do otchtani Janaak. Zejdz do podziemi. Kieruj sie
na sam dot, na rozwidleniu skre¢ w prawo, potem do gory. Spotkasz Janet. Pokonaj
ja. Wejdz do Janaak przez otwér. Teraz droga jest tatwa. 1dz ciggle przed siebie. Po
drodze napotkasz dwie przeszkody zostawione przez ziego maga. Gdy je
pokonasz, dojdziesz do bramy. Wejdz do niej. Tam rozegra sie ostateczna bitwa.

Zadania poboczne

Zadania poboczne mogg by¢ catkowicie pominiete, jednak nie radze tego robi¢. Pomogg
one zdobyc¢ wiele pieniedzy i surowcow, jak rowniez doswiadczenie po dodatkowej walce.
To wszystko w duzym stopniu pomoze przejsé gre. Ponizej sg wypisane wszystkie zadania
poboczne. W kazdym punkcie wymieniona jest lokacja i imie osoby, do ktorej trzeba sie
zgtosic po zadanie. W sumie jest 29 zadan pobocznych.

1.

Wiezienie (Lexia, dwor patacu Sariego) — jezeli wybudujemy ten budynek, bedziemy
mogli wypetni¢ az 15 kontraktow.

2. Miasto Lexia — Ellie, Bella, Emet
3. Pola uprawne Lexia — Edward
4. Miasto Cengar — Maggie, Albert
5. Ladowisko Airion — Ernest

6.
7
8
9
1

Miasto Askadia — Celine, Oman

. Wioska Eskalonia — Victor, Violetta
. Skaty Radasia — Rosalia

Cmentarz Lilithium — Irvin

b. Miasto Hardar - Eric
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SPIS BOSSOW — SPOILER!

Ponizej znajduje sie spis bossdw, ich stabe i silne strony + taktyka ich pokonania. Kazdy
boss posiada odpornos¢ na amnezje. Spis bosséw wedtug kolejnosci w grze.
Dowédcy:

W trakcie walki z dowddcami kazda strategia jest dobra. Wybor nalezy do ciebie.
Warlock

Odpornosc¢ na ogtuszenie i szat bitewny

Czary: woda, ziemia, powietrze, ogien, zgdza krwi — wszyscy

Markam

Odpornos¢ na otrucie

Czary: przywotanie, trucizna, dzwiek, zgdza krwi — wszyscy

Darren

Odpornosc¢ na szat bitewny i klgtwe

Czary: chaos, odwrdécenie uleczenia, zamkniecie, btogostawienstwo — wszyscy
Mark

Odpornos¢ na szat bitewny

Czary: leczenie, btogostawienstwo, elementy, zamknigcie — wszyscy

Cathia

Wysoka odporno$¢ na ogien i ziemie, niska na btyskawice i wode

Odpornos¢ na ogtuszenie i klgtwe

Czary: kyra, dzwiekowy potwor, klgtwa — wszyscy, fadunek — wszyscy

Sharp

Wysoka odpornos¢ na dzwiek

Odpornos¢ na ogtuszenie, otrucie i kilgtwe

Czary: bariera, gemma, niszczyciel, kontratak — wszyscy

Dark

Lubi ciemnos¢

Odpornos¢ na otrucie, szat bitewny, spowolnienie i klgtwe

Czary: thanatos, atak Smierci, chaos, przyspieszenie — wszyscy

Steel

Odpornosc¢ na ogtuszenie i szat bitewny

Czary: kyra, joker, marduk, tadunek — wszyscy

Janet

Wysoka odpornosé¢ na ogien, powietrze, ziemie, wode i dzwiek

Odpornosc¢ na ogtuszenie, otrucie i szat bitewny

Czary: dogo, niszczyciel, kyra, bariera — wszyscy, kontratak — wszyscy
Potwory:

Przy wymagajgcych potworach dodana zostata podpowiedz, jak je zniszczyé.
Wodna jaszczurka

Lubi wode, brak odpornosci na powietrze

Odpornosc¢ na ogtuszenie, otrucie, szat bitewny

Czary: woda + wszyscy, sedna i pilitak + wszyscy

By pokona¢ wodng jaszczurke warto kupiC tgczenie kart bariera + woda + wszyscy,
dodatkowo przywotanie + powietrze.

Helgak bagienny

Lubi wode, niska odpornos$¢ na powietrze

Odpornosc¢ na ogtuszenie, otrucie, szat bitewny i klgtwe

Czary: woda + wszyscy, chaos, wampir

68



Kamienny golem

Lubi ziemie, brak odpornosci na ogien

Odpornosc¢ na ogtuszenie, otrucie, szat bitewny

Czary: ziemia + wszyscy, humbaba + wszyscy

By pokonac¢ kamiennego golema warto kupi¢ tgczenie kart bariera + ziemia + wszyscy,
dodatkowo przywotanie + ogien.

Matka helgakéw

Lubi ziemie, niska odporno$¢ na ogien

Odpornosc¢ na ogtuszenie, szat bitewny i klgtwe

Czary: ziemia + wszyscy, amnezja, ogtuszenie

Powietrzny smok

Lubi powietrze, brak odpornosci na ziemie

Odpornosc¢ na ogtuszenie, otrucie, szat bitewny

Czary: powietrze + wszyscy, simurgh + wszyscy

By pokonaé powietrznego smoka warto kupic tgczenie kart bariera + powietrze + wszyscy,
dodatkowo przywotanie + ziemia.

Kreatura piekiet

Lubi ogien, brak odpornosci na wode

Odpornosc¢ na ogtuszenie, otrucie, szat bitewny

Czary: ogien + wszyscy, ouroboros + wszyscy

By pokonaé¢ kreature piekiet warto kupi¢ tgczenie kart bariera + ogien + wszyscy,
dodatkowo przywotanie + woda.

Mobzg

Lubi dzwiek

Mézg: Odpornosc¢ na ogtuszenie, otrucie, szat bitewny i klgtwe

Skorupa 1: Odpornos¢ na otrucie, szat bitewny i kigtwe

Skorupa 2: Odpornos¢ na ogtuszenie, szat bitewny i kigtwe

Skorupa 3: Odpornos¢ na ogtuszenie, otrucie i kigtwe

Skorupa 4: Odpornosé na ogtuszenie, otrucie i szat bitewny

Czary mézg: dzwiek + wszyscy, dzwiekowy potwoér + wszyscy

Czary skorupa 1 i 2: chaos, klgtwa, trucizna, spowolnienie, amnezja, ogtuszenie

Czary skorupa 3: bfogostawienstwo — wszyscy, zamkniecie — wszyscy, bariera — wszyscy,
kontratak — wszyscy, przyspieszenie — wszyscy

Czary skorupa 4: leczenie - wszyscy

By pokonaé¢ moézg warto kupi¢ tgczenie kart bariera + dzwiek + wszyscy, bariera + prawo +
wszyscy i dodatkowo prawo + chaos + lustro. Najpierw naktadamy bariere prawa. Kiedy
zniszczymy skorupe chronigcg moézg, naktadamy bariere dzwieku. P&ki nie zniszczymy
skorupy, mézg nie bedzie sie ruszat.

Maszyna

Maszyna, healer 1-3, dzwignia 1-3: Odpornos¢ na ogtuszenie, otrucie, szat bitewny, kigtwe
i spowolnienie

Czary maszyna: niszczyciel, wielki wybuch, kradziez zrodta

Czary dzwignia 1-3: brak, automatycznie chroni przed wszystkim healera

Czary healer 1-3: PZ + 2500 dla maszyny

By pokona¢ maszyne warto kupi¢ fgczenie kart bariera + wszyscy. Najpierw naktadamy
bariere. Nastepnie niszczymy 3 dzwignie. Potem niszczymy healerow, a na koniec
maszyne.

Wié

Odpornosc¢ na ogtuszenie i szat bitewny

Czary: ogien — wszyscy, promien, czarny pyt
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Abaddon

Lubi ciemnos¢, wysoka odpornos$¢ na ogien, niska odpornos¢ na wode i swiatto
Odpornosc¢ na ogtuszenie, otrucie, szat bitewny i klgtwe

Czary: niszczyciel, czarna dziura, czarny oddech, chaos, kilgtwa, atak sSmierci — wszyscy,
wielki wybuch, thanatos — wszyscy

By pokonac¢ Abaddona warto kupi¢ tgczenie kart bariera + prawo + wszyscy lub bariera +
wskrzeszenie + wszyscy i dodatkowo przywotfanie + leczenie. Abaddon ma bardzo silne
masowe ataki, dlatego naktadanie przez caty czas bariery to obowigzek. Mozna uzyc
bariery prawa, albo wybra¢ jednostki odporne na szat bitewny i kupi¢ dowddcy odpornosc
na szat bitewny, wtedy mozna uzy¢ bariery nieumartych, ktéra zuzywa mniej zrédia
i bedzie lepiej chroni¢ przed atakami ciemno$ci. Jest jeszcze inny sposéb. Wybraé tylko
jednostki nieumarte, kupi¢ dowddcy odporno$é na ciemnos¢ i takg armig zaatakowac
Abaddona. Wtedy jego ataki $mierci bedg dodawaé PZ jednostkom i zabiera¢ mato
dowddcy, a sam dowodca bedzie mdgt robic masowe leczenie ciemnoscig, dzieki czemu
jednostki nieumarte zyskajg PZ, a on sam straci niewiele. Ale czar $wiatta Kyry to
obowigzek. Duzo zabierze Abaddonowi (tyle co niszczyciel), a zabierze mato zrédta.
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UKRYTE SKARBY — SPOILER!

Oto spis wszystkich ukrytych skarbéw. Miejsce zostato zaznaczone na czerwono.
Lexia
Miasto

Pola uprawne
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Cengar
Miasto
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Zimowe groty

L e

i

oy

el

T
i

i s \.1\.:‘."

T
PR P R
A

2

Sambezia
Bagna
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Wybrzeze

Eskalonia
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Radasia
Podziemia




Lilithium

Martwy las

Cmentarz
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Issuna
Ruiny

Hardar
Miasto
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Kopalnia

Wejscie do Janaak
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