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Ponizszy poradnik dotyczy kampanii dla jednego gracza gry Age of Wonders II: Shadow Magic i z
tego wzgledu koncentrowatem sie w nim na zagadnieniach $cisle z tym trybem rozgrywki
zwigzanymi.

Spora czes¢ ogolnych porad ma oczywiscie zastosowanie znacznie szersze, ale niezaleznie od trybu
rozgrywki proponuje je traktowac jako wytyczne a nie jako wyrocznie. Age of Wonders II SM, jest
gra niezwykle rozbudowang i nie ma w niej jednej wiasciwej i idealnej strategii.

To samo zastrzezenie dotyczy zasadniczej czesci tego tekstu — a wiec opisu przejscia wszystkich 13
etapow kampanii. Opisane tam zalecenia pozwalajg na ukonczenie kazdego z etapdéw — cho¢ nie
gwarantujg ze bedzie to najlepszy i najszybszy z mozliwych sposobdow. Sytuacja w grze moze
jednak z réznych wzgledéw odbiegac od tej opisanej w solucji — rozgrywka w grze nie jest oparta
na kilku skryptach i niektére z etapow (szczegdlnie te wieksze) mogg przebiegac za kazdym razem
inaczej. Tam, gdzie prawdopodobienstwo takiej sytuacji jest szczegolnie wysokie, ograniczatem sie
do ogolnych wytycznych rezygnujac z bardziej szczegdétowego omoéwienia strategii.

Druga wazna sprawa - w poradniku staratem sie nie powtarza¢ zawartych juz w instrukcji
informacji — wiec po wszystkie zestawienia i tabelki, ogdlne zasady rozgrywki czy zasady wg jakich
komputer rozstrzyga starcia odsytam zainteresowanych do dokumentacji gry.
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Porady ogdlne

AoW jest graq w ktorej optaca sie by¢ agresywnym. Powolne rozbudowywanie sit i ostrozna
ekspansja rzadko kiedy zdaje egzamin. Kazdy zajety przed przeciwnikiem chram, kopalnia czy
nawet straznica daje cenng przewage, ktora z kolei utatwia dalszg jeszcze szybsza ekspansije.

Nigdy nie nalezy wiec czekac i trzymac niepotrzebnie w miastach silnych garnizonéw. Poza
wyjatkowymi sytuacjami, w ktorych jesteSmy skazani na chronienie sie za umocnieniami na wroga
nalezy atakowac.

Z tego wzgledu niezwykle wazny jest drugi element strategii — rozpoznanie. Warto, by kazdej silnej
armii towarzyszyta jedna, dwie jednostki zwiadowcze (szczegdlnie tatwe jest to dla elféw - ich
zwiadowcy sg, jak nazwa wskazuje, stworzeni dla tej roli).

Dzieki zwiadowi jesteSmy w stanie precyzyjnie planowacé ruchy gtdwnych sit, lokalizowa¢ cenne
zasoby i sity przeciwnika.

Idealny zwiadowca to jednostka ruchliwa (ponad 34 punkty ruchu), z cecha widzenie (im wiekszy
jej poziom, tym rozleglejszy obszar odkrywa), latajaca (wszedzie dotrze) i niedroga.
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Jednostki

Kazda z 15 dostepnych w grze nacji jest unikalna i dysponuje wiasnym zestawem jednostek. Po
szczegoétowy opis odsytam do instrukcji, a w tym miejscu wspomne tylko o najwazniejszych
zasadach.

Jednostke opisuje 6 cech (atak, obrazenia,
obrona, odporno$¢, punkty zycia, ruch) oraz
Kret zestaw roznych umiejetnoséci. Te drugie tak
K.rasnclud naprawde czynig jednostke unikalng i nigdy nie
nalezy sie opiera¢ na ocenianiu wartosci danego
oddziatu wytgcznie w oparciu o podstawowych 6
cech.

’ Warto pamietaé, ze zaréwno cechy jak i
g umiejetnoéci mozna modyfikowaé za pomocy
Dp's rozmaitych czaréow dzieki czemu mozna
zredukowa¢ wady danej jednostki jak i
wzmocnic¢ jej zalety.

Lmiejetnosar |

Ll Ll 15 A

Waznym  aspektem  zarzadzania  naszymi
armiami jest kwestia mobilnosci. Poniewaz wiele
map w grze jest dos¢ rozlegte, bardzo wazne
jest by nasze sity znalazlty sie w okreslonym
miejscu o okreslonym czasie. Nic nikomu po
najpotezniejszej armii, ktéra zapedzona na
drugi kraniec mapy utkneta gdzies w gestej
dzungli podczas gdy na nasze miasta atakuje
nieprzyjaciel.

Szybko$¢  jednostek  rézni  sie  niekiedy

T

|1L~|L enie
'[,_ hodzenie po grotach
e tuneli

!‘ spinaczk orska
Ochrona przed trucizng
Mok towizja
L[da rzenie

ll.IF._I: 1'III' r‘l'lll!'ll'ﬂ.

dramatycznie (najwolniejsze majgq 20 ruchy,
najszybsze 50). Dodatkowo na mobilnosc
jednostek wptywajq rézne umiejetnosci - jedne
redukujg koszt poruszania sie po trudnym
terenie inne umozliwiajg inny rodzaj ruchu (lot,
unoszenie sie, ptywanie).

Jest to szczegdlnie wazne w przypadku gdy
tworzymy armie z jednostek o bardzo rdznej
mobilnosci — catos$¢ porusza sie wtedy w tempie
najwolniejszej z jednostek. Wyjatkiem od tej

zasady jest przypadek jednostek
transportowych (galera powietrzna, statki
morskie, balony itd.) - tu znaczenie ma

wytacznie ruchliwos¢ jednostki transportujacej.

Podczas grupowania sit warto mysle¢ o celu jakiemu dana armia bedzie stuzy¢. Jesli jest to armia
ktorej celem jest obrona strategicznych lokacji ruchliwo$¢ bedzie ostatnig z cech jaka ma dla nas
znacznie. Jesli jednak tworzymy raiderow - armie ktdra ma przeprowadzac szybkie ataki w gtab
wrogiego terytorium i po zadaniu strat unika¢ poscigu - ruchliwo$¢ bedzie miata znacznie
podstawowe.
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Miasta

Miasta sa najwazniejszymi z elementéw naszego imperium. Dzieki nim mamy zioto, mane,
jednostki.

Petnig one zasadniczo 4 funkcje:

Generuja dochody - ich wysoko$¢ zalezy przede wszystkim od rozmiardw miasta, potem
wielkosci pdl uprawnych - do tego doliczajg sie bonusy (i kary) za dodatkowe czynniki — takie jak
czary, cechy rasy, maga itd.

Dodatkowo dochody mozna uzyska¢ produkujac towary kupieckie — jest to domyslna aktywnos¢
kazdego miasta w ktdrym nie produkujemy zadnego oddziatu ani budynku. Z tego wzgledu w
przypadku miast przeznaczonych do wytwarzania dochodu, w sytuacji gdy mamy pewne nadwyzki
finansowe warto wybudowac struktury zwiekszajace produkcje miasta - ta bowiem wptynie na
zyski, a budynki w AoWII: SM nie generujg zadnych kosztéow utrzymania.

Wytwarzaja mane - dzieki budynkom takim jak: $wiatynia, $wigtynia magii, klasztor i
sanktuarium otrzymujemy (za kazdy z nich) +5 do many na ture. Zmaksymalizowane pod kontem
wytwarzania many miasto generuje wiec 20 mana na ture - tyle ile chram rodzimej dla naszego
maga sfery. Dodatkowo niektére rasy majq dodatkowy bonus - zalezny od rozmiaréw miasta.

Produkuja jednostki - zdolno$¢ produkcyjna kazdego miasta zalezy przede wszystkim od jego
rozmiarow i ilosci budynkow ktére tg zdolno$é zwiekszajg (kolejno sg to dom budowniczych,
warsztat oblezniczy, gildia mistrzéw i Swiatynia tadu).

Koszt kazdej jednostki lub budynku okresla zaréwno ilo$¢ ztota jaka bedzie trzeba zaptacié¢ podczas
produkcji jak i czas w jakim produkcja zostanie zakonczona.
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Niektdre rasy dysponujg dodatkowym bonusem do produkcji, sq tez cechy maga i czary ktére moga
ja zwiekszyc.

Czwarta funkcja - to co$ co ogdlnie okreslitem jako wsparcie. To zaréwno rozszerzanie domeny
(po wybudowaniu wiezy maga), petnienie funkcji obronnej (miasta sq jedyng budowlg defensywng
jaka mozemy sami wybudowad), teleportowanie naszych jednostek (na duzych mapach wrota
teleportacyjne bywajg bezcenne), produkowanie artefaktéw itd.

Dos$¢ sensownym rozwigzaniem jakie proponuje przyja¢ podczas rozgrywki jest specjalizacja miast
- ustalania jakiemu celowi przede wszystkim miasto ma stuzy¢. Nie jest to niezbedne, ale przy
ograniczonej ilosci czasu i zasobdw pozwala na bardziej racjonalne zarzadzanie posiadanymi
miastami.

W pdzniejszym etapie gry, gdy mamy juz pewien oddech i wiecej ztota (i miast) mozna rozwijac

miasta nieco bardziej rownomiernie — warto np. we wszystkich miastach wybudowac¢ przynajmniej
Swiatynie i klasztor.
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