Dzien 1.

. Wynajmuj¢ w karczmie Tazara i zapraszam Aine. Aine to cenny bohater w fortecy.
Moze szybko zdoby¢ duzo punktéw mocy i wiedzy, co w polaczeniu z piorunem,
jaki prawie na pewno dostaniemy w gildii jej rodzimego zamku, daje szerokie pole
do walki opartej na magii. Oprocz tego dodaje co dzien + 350 sztuk ztota, ktérego
nigdy dosy¢. Wybratem ja jednak ze wzgledu na umiejetnosé nauki czarow.

. Tazarowi daj¢ 2 krasnale. Nie palam do nich zbyt wielkq estyma — niech gina.
Celem wladcy bestii bedzie zebranie 3 kupek ztota obok zamku, pokonanie gryféw
1 zebranie strzezonych przez nie skarboéw. Na zajecie tartaku nie wystarcza
mi punktéw ruchu. Daze do jak najmniejszych strat — kilka jednostek cytadeli musi
przezy¢, krasnoludy to migso armatnie.

. Wynajmuj¢ Malcolma i zapraszam Voy. Malcolm ma tutaj dwojakie zastosowanie.
Po pierwsze da spory zastrzyk militarny — kilka cennych jednostek. Po drugie zna
potrzebne mi zaklecie — magiczna strzale. Potrzebuje tez dobrego zeglarza, zeby
moégl weiagu dnia doplynaé do Dace. W wyborze miedzy Sylwia a Voy wygrywa
ta druga. Ma na starcie ksigge magii i po 2 punkty mocy i wiedzy.

. Malcolm stojac w zamku zabiera od Ivora calgq armi¢. Daje mu w zamian jednego
gnolla. Ivor robi 4 kroki w prawo. Kazdy jego ruch nalezy wykona¢ z calkowitym
przemysleniem, aby zapewni¢ koncowy sukces.

. Wynajmuj¢ Voy i zapraszam Torosara. Stwierdzam, ze jesli mam wynajmowac
jeszcze jakiego$ herosa, to milo by bylo dosta¢ od niego balist¢. Réwnie dobrze
moze by¢ to inny bohater, ktéry mi to zapewni. Wiedzma podnosz¢ nia skrzyni¢
ze skarbami. Wybieram 0,5k doswiadczenia, bo chce, aby awansowala
na drugi poziom. Staj¢ nig na miejscu skrzyni. Wynajmuj¢ Aine 1 w jej miejsce
zapraszam Monroe. To tez godny polecenia bohater. Oprocz umiejetnoscei ataku
ilogistyki ma na starcie sporo punktow ruchu i 1 cenna nimfe (pixie),
ktora wyruszy w niemalze samobojcza misje, za wielka wode.

. Aine dostaje 3 krasnale i wychodzi przed zamek. Najpierw uczy si¢ od Malcolma
magicznej strzaly, a potem przekazuje ja Voy. Nastgpnie pokonuje wilczych
jezdZzcow a magicznej ziemi, rekrutuje pegazy w siedlisku i zabiera ztoto ze skrzyni
1 z kupki.

. Malcolm zabiera armie z zamku, ale nie wykupuje nowych jednostek. Nie buduje
tez nic tego dnia, bo kazdy zaséb jest cenny. Daje Aine 1 centaura bojowego,
bo szybka jednostka w armi zapewni jej wigcej punktéw ruchu kolejnego dnia
1 oddaje wszystkie jednostki Voy, w zamian zabierajac nimfe, aby przypadkiem
nie zginela.

. Voy pokonuje pikinieréw. W nagrod¢ awansuje na 2 poziom. Wybieram
dowodzenie zamiast madrosci, bo dodatkowe morale moze mi si¢ przydad,
a nowych zakle¢ uczy¢ jej juz nie bede. Podchodzi do niej Malcolm, zabiera armi¢
1 oddaje nimfe. Voy kupuje okret i wsiada na poktad. Malcolm oddaje armie
Ivorowi i zabiera 1 centaura bojowego. Ivor pokonuje demony, ale zatrzymuje si¢
na golej ziemi, nie wchodzi na bagna. PodjezdZza Monroe, zabiera centaury
z siedliska 1 spotyka si¢ z Ivorem. Zostawia mu jedynie 1 gnolla. Ivor przechodzi
przez bagna, nie dostajac kar za trudny teren, bo ma ze soba jedynie armig
z cytadeli. Odchodzi najdalej jak moze, aby Monroe moégl odda¢ mu centaury
bojowe i pegazy, a zabra¢ gnolla. Ivor robi ostatni krok na wschod.
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Dzien 2. — ostatni

Monroe pokonuje zombi. Zabiera zbroj¢ cudow, zloto ze skrzyni i dolng kupke
rudy. Podjezdza troch¢ do gory, tak aby pozostawi¢ droge do przejazdu Malcolma.
Tazar wymienia si¢ armig z Aine. Ona dostaje glolle i jaszczuroludzi. Nast¢pnie
zabiera topor centaura i kupke ztota obok kopalni.

Malcolm udaje si¢ do Ivora. Po drodze odtaje od wspomnianych wczesnie]
bohateréw artefakty i armi¢. Przekazuje je mainowi. Poddaj¢ dymisji Monroe.

Ivor pokonuje krasnoludy. Przy awansie wybieram lucznictwo w stopniu
zaawansowanym. Do akademii wojskowej nie wchodze — szkoda czasu i pieniedzy.
Nastepnie zabieram dwie kupki zlota i stos drewna stojace na drodze do wioski
Strongglen — mojego celu. Ivor ostatnim krokiem zdobywa zamek. Przy awansie
wybieram podstawowg logistyke.

Voy odbija od brzegu i zabiera plywajace po wodzie dwa szczatki statku
(drewno + zloto).

Buduje w wiosce karczme, a w gléwnym zamku targowisko. W karczmie wynajme
Torosara, ktory zbiera zasoby 1 plaszcz ze smoczych skrzydel. Zapraszam w jego
miejsce Monroe. Artefakt przekazuje Ivorowi i zabiera od niego armi¢. Nie beda
mi potrzebne juz inne zasoby, oprocz zlota, wigc wszystkie sprzedaje.

Igora dymisjonuje. W karczmie wynajmuj¢ Kyrre, mimo, ze mialem w planach
Monroe. Dlaczego? Bo jednoczesnie nie mozna mie¢ do wyboru dwoch
bohateréw tej samej klasy (z malymi wyjatkami, ktére tu nie maja miejsca).
Ten blad jednak nie pokrzyzuje mi planow. Zapraszam Ivora, w miejsce Kyrre.
Wynajmuje Ivora. Kupuje mu ksiege zakle¢. Ma teraz 40 punktéw many. Jesli
zostaje trochg zlota, to dokupuje¢ armi¢. Wchodzg¢ gtéwnym bohaterem do portalu.
Zwycigzam nimfy i zywiolaki ziemi, mozliwie jak z najmniejszymi stratami,
a nastgpnie cerbery. Kyrre przechodzi przez portal 1 zabiera zloto ze skrzyn.
Totosar wykupuje resztke wojska w wiosce i podaje Kyrre, a ona Ivorowi.

Teraz prawie najwazniejsza bitwa. Przeciwnik z 1 czarnym, 1 czerwonym
smokiem, balista i mnoéstwem gargulcow, ktére si¢ do niego przylaczyly.
Z lenistwa wlaczylem autowalke, zeby sprawdzi¢, czy komputer da rade wygra¢ za
mnie t¢ walke. Dal rade. Nastepnie zajmuje Ivorem zamek przeciwnika. Zostaje mi
jedynie 3 jaszczuroludzi, jednak sadze, ze gdybym sam sterowal jednostkami
w ostatniej fazie, straty bylyby mniejsze.

Teraz ostatni akt tej historii. Aby ostatecznie wyeliminowa¢ przeciwnika wysylam
Voy w ,,voyage”. Ma ona ze sobg jedynie jedna nimfe, wystarczajaco malo, zeby
przeciwnik zechcial mnie zaatakowaé. Ta szybka jednostka (7 punktéw ruchu)
ma przewage nad harpiami (6 punktéw ruchu), bo zawsze ruszy si¢ pierwsza.
Zdobyty poziom doswiadczenia to dodatkowy punkt mocy. Teraz Voy ma ich 3,
czyli magiczna strzala zadaje 40 punktéw obrazen. Jak latwo policzy¢, 10 harpi
ma 140 punktow zycia (10 x 14), czyli 4 magiczne strzaly sa w stanie zniszczy¢ caly
oddzial.

Voy miata dosy¢ punktéw ruchu, dzicki znajomosci nawigacji, zeby oprocz
zebrania z wody szczatkow statku, doplynaé¢ na brzeg i wysias¢, tuz obok Dace.
Weiskam klepsydre 1 trwa tura przeciwnika.

Widzac tatwa zdobycz Dace atakuje Voy. Bitwa polega na przelatywaniu nimfa
poza strefe zasiggu harpii 1 traktowania jednostki przeciwnika magiczng strzala.
Ostatecznie bragzowy przegrywa.



