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Dark Eden – przewodnik po Przynale� no� ciach 
 
 
Witam w krótkim przewodniku po nacjach  w Dark Eden ccg. Poni� ej znajdziecie opis 
wszystkich kart przynale� no� ciowych w grze z podzia
em na narody, Przywódców, Miejsca i 
Wojowników. Dodatkowo ka� d�  Przynale� no��  opisa
em w kilku zdaniach podsumowuj� c jej 
s
abe i mocne strony, omawiaj� c pokrótce najskuteczniejsze strategie tworzenia talii. 
Przewodnik ten jest przeznaczony dla pocz� tkuj� cych graczy, starzy gracze-wyjadacze znaj�  
to wszystko na pami�� . 
 

Horda 

 
 
Przywódcy 
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Abdul ma � wietn�  umiej� tno��  - wystawianie wojowników jazdy bez Stajni. Nie do 
przecenienia, zw
aszcza, � e Horda dysponuje a�  pi� cioma jednostkami jazdy. Hussein i Samir 
te�  maj�  niez
e zdolno� ci - dobieranie jednej karty wi� cej ni�  to wynika z zasad i mo� liwo��  
gry pojazdami innych Przynale� no� ci bez wystawiania ambasady. Najmniej przydatny jest 
Ali, bo Znajomo� ci - karta common - umo� liwiaj �  to samo co potrafi on, a nawet wi� cej. 
 
Miejsca 

 
Rare, Pi� mej spod znaku Pó
ksi�� yca, to jaki�  mutant, wynaturzenie, ciekawostka. Nikt tym 
nie gra. Rze� nia, uncommon, jest do��  rzadka i nie do przecenienia dla Hordy. Umo� liwia 
tworzenie i przechowywanie ikon � ywno� ci z jednostek jazdy odrzucanych w Bilansie. 
Za
atwia to wszelkie problemy z aprowizacj� . 
 
Wojownicy 
Jazda 
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5 jednostek, które s�  niezbyt zró� nicowane, chocia�  o ka� dej mo� na co�  powiedzie� : Mamuty 
s�  bardzo ekonomiczne, Mastodonty nie mog�  atakowa�  Wojowników Hordy, Urox jest 
Samotnikiem, czyli nie mo� e 
� czy�  si�  w grupy z innymi Wojownikami, a Wó
 artyleryjski 
dysponuje taktyk�  lotnicz� . Tylko Dwuróg jest anonimowy. Warto zaznaczy� , � e � adna z tych 
jednostek nie wymaga Kosztu pocz� tkowego - nie trzeba p
aci�  za ich wystawienie. 
 
Pojazdy 

 
Tylko Wozy bojowe "Bystre". Prawie ekonomiczne i maj�  prawie fajn�  zdolno�� . Prawie robi 
wielk�  ró� nic� , dlatego widywane s�  w grze tylko, gdy Hordziarz gra Samirem, z pojazdami 
innych Przynale� no� ci. 
 
Piechota 
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Straszny drobiazg, ale bywaj�  przydatni. Sier� anci i � o
nierze rodu raczej w powa� nych 
taliach nie wyst� puj� . Prorocy umo� liwiaj �  zagrywanie pot�� nych Proroctw i musz�  by�  
atakowani przez przeciwnika jako ostatni. Umo� liwia to zastosowanie kilku strategii 
obronnych. Trenerzy raz na tur�  mog�  przenosi�  jednostki jezdnych, przydatne np. je� li nasz 
atak ko� czy si�  pora� k� , � eby kogo�  uratowa� . � o
nierz D� ihad, to absolutny hit. Nie 
kosztuje, ma
o je, a za ka� dego jezdnego wspó
towarzysza dostaje 2 WB. Wiele razy 
widzia
em D� ihadów, którzy mieli 11 i wi� cej WB. Na koniec etatowi samobójcy: 
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M� czennicy, którzy zwalczaj�  wrog�  jazd�  i B
ogos
awione 	zy, � miertelnie niebezpieczne w 
najazdach. 
 
Proroctwa 

 

 
Skowyt si�  zbli� a robi z jazdy Hordy niezwyci�� onych mocarzy. Nasza wola nie zna granic 
robi to z ka� dym Wojownikiem Hordy, ale za cen�  z
ota. Odkrycie prawdziwego wroga i 
Odkrycie s
abo� ci przeciwnika daj�  Wojownikom Hordy olbrzymi�  przewag�  w starciu z 
Wojownikami przeciwników. Spojrzenie w przysz
o��  ujawnia karty przeciwników, chocia�  
s�  z tym zwi� zane pewne koszty. Prorocze wizje Proroctwem nie s�  - ka� dy Wojownik, który 
je otrzyma staje si�  zdolny do wprowadzania do gry Proroctw, tak samo jak Prorocy. 
 
Horda ma ró� norodno��  Przywódców i Wojowników, którzy umo� liwiaj �  kombinowanie. 
Chocia�  Hordziarze znani s�  z tego, � e kombinowa�  nie lubi� . Wystarczy im Abdul, miejsca z 
ikonami � ywno� ci, du� o Wojowników jazdy i do przodu. W takiej talii trzeba mie�  jakie�  
intrygi do obrony przed nalotami, bo to s
aby punkt Hordy. Tak�  talijk�  mo� na urozmaici�  o 
Proroctwa. Zreszt�  wariantów jest w Hordzie mnóstwo. Ka� da talia na Abdula, mo� e te�  by�  
wrzucona na Husseina + 5 Stajni. Na Samira mo� na zrobi�  nawet do kilku talii, zale� nie od 
tego, jakimi pojazdami si�  dysponuje. Mo� na go próbowa�  
� czy�  z jazd� , chocia�  nie jest 
� adn�  alternatyw�  dla Abdula. Mo� na go wzbogaci�  o Proroków, zyskuj� c ochron�  na ziemi, 
gdy na Pograniczu b� dzie jaki�  samolot. Wtedy nie zawadzi te�  kilka Proroctw rzucanych na 
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Proroków i Wozy bojowe "Bystre". M� czennicy i Skromne zwyci� stwa. Wsz� dobylska 
B
ogos
awiona 	za. Naprawd�  maj�  sporo mo� liwo� ci. 
Jak wspomina
em s
ab�  stron�  Hordy jest obrona przestrzeni powietrznej. Hordziarze 
wymy� lili patent z Polami minowymi. Wrzucaj�  ich kilka do talii, stawiaj�  obok Ziem ornych 
czy Rze� ni cho� by z 1 WB. Wtedy trzeba najpierw najecha�  pole minowe, a mo� na je 
najecha�  tylko z ziemi. A na l� dzie Horda mnóstwo wielkich bestii. Broni�  nieba mog�  te�  
Wo
y artyleryjskie, ale ci�� ko je uzbiera� . 
Rze� nie s�  niesamowicie przydatne. Maj� c ich komplet mo� na nie k
opota�  si�  o jad
o. 
Poniewa�  prawie � aden wojownik nie ma Kosztu pocz� tkowego do talii wystarczy z Miejsc 
wrzuci�  5 Rze� ni i 5 Ziem ornych i nic wi� cej. Taki ekstremalny scenariusz. 
 

Legion 

 
 
Przywódcy 

 
Marcus umo� liwia zagrywanie kart o Przynale� no� ci Synów Rasputina, czego wi� kszo��  
graczy nie wykorzystuje, bo Legion ma lepszych wojowników ni�  Synowie. Nefaryta równie�  
wiele do gry nie wnosi, sprawia, � e Wojownicy s�  Godni Mrocznej Harmonii. Wi� kszo��  
wojowników Legionu, jest Godna tak czy owak. 
 
Wojownicy 
Jazda 
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Sztuk trzy, wszystkie jednostki pot�� ne, ekonomiczne w utrzymaniu, ale ka� da równie�  droga 
w wystawianiu. Powoduje to, � e Legioni� ci preferuj�  talie na sam�  piechot� . 
 
Piechota 

 
O� ywie� czy legioni� ci wyst� puj�  tylko w taliach robionych pod nich. Nic równie ma
ego co 
oni nie ma w DE. Nassal jest niezbyt mocny, ale przy pomocy Mrocznej Harmonii mo� e 
mocno namiesza� . Razyda ma sporo WB, jest Godny i potrzebuje rudy, a nie � ywno� ci, co 
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czasami jest zalet� . Jedyn�  za�  zalet�  Pretoria� skiego 	owcy jest jego wysokie WB. Nie jest 
Godny, du� o kosztuje i potrzebuje dwóch ró� nych zasobów. Gomoryjscy Kastraci to 
najbardziej niszcz� ca si
a w DE. Nie maj�  wad - s�  Godni, darmowi, a ich specjalna zdolno��  
jest nokautuj� ca - mog�  naje� d� a�  dwukrotnie. Wielokrotnie decyduj�  o zwyci� stwie 
Legionu. Dodam, � e wojownicy piechoty o WB powy� ej 3, to same rare. 
 
Mroczna Harmonia 

 

 

 



liniafrontu.pl 

 
Trucizna i Plugawy g
ód to Dary Mrocznej Harmonii dedykowane dla jazdy. Trucizna jest 
ca
kiem przydatna - ka� dy lubi dodatki do WB. Dla piechoty przeznaczone s� : Trz� sienie 
ziemi - przesuwa miejsce w Krainie, Jasnowidzenie - podgl� da karty przeciwnika w trakcie 
starcia, Przera� liwy sza
 - podwaja WB w trakcie najazdu, Zmiana wygl� du - nasz wojownik 
zmienia si�  w dowolnego innego wojownika piechoty, razem z WB, specjalnymi 
zdolno� ciami itp. Dla wszystkich wojowników s�  przeznaczone trzy ca
kiem sprytne Dary: 
common Mutacja nekrobioniczna, która sprawia, � e Wojownik dysponuje wszystkimi trzema 
Taktykami, rare Wyssanie duszy - za ka� dego zabitego przeciwnika Wojownik dostaje +2 
WB, Zalew nekrobioniki - je� li nasz Wojownik zginie w walce, zginie i jego przeciwnik. 
Legion ma jeszcze 2 karty, które nie nale��  do � adnej z powy� szych kategorii. Jedna to 
Mroczne b
ogos
awie� stwo, które sprawia, � e Wojownik staje si�  Godny Mrocznej Harmonii. 
Druga to Piekielne dzia
ko - ekwipunek, który potrzebuje Fabryki, aby go wystawi� , a 
do
� czany jest tylko do pojazdów, którymi przecie�  Legion nie dysponuje. Nadej� cie 
Valpurgiusa to intryga dost� pna dla wszystkich, ale dedykowana do wykorzystywania 
Legionu. Dzi� ki niej mo� na wystawi�  jednostki Legionu jak za pomoc�  Ambasady, wszyscy 
wojownicy staj�  si�  Godni Mrocznej Harmonii, a jednostki Legionu zu� ywaj�  mniej ikon 
zasobów. Korzy� ci z u� ycia Nadej� cia skutecznie niweluj�  jego wady – jest to karta 
do
� czana, a jej Koszt pocz� tkowy jest astronomiczny.  
 
Legion to pot� ga i ty to wiesz... Oczywi� cie, je� li masz minimum 10 Wojowników rare. 
Zakres wodzów nieco ogranicza mo� liwo� ci budowania talii. G
ówne opcje to sama piechota 
albo du� o jazdy z domieszk�  piechoty. Ka� da z nich mo� e zosta�  wzbogacona Darami 
Mrocznej Harmonii, b� d�  nie. Talia na piechot�  jest piekielnie szybka. Wystarczy, � e w ci� gu 
dwóch pierwszych tur znajdzie si�  Gomoryjski Kastrat, Przera� liwy sza
 i jaki�  modyfikator i 
robi si�  gro� nie. Aha, graj� c na jazd�  trzeba musowo dorzuci�  ze dwie Stacje nawo� enia, bo 
inaczej zabraknie jedzenia dla wojska. Mo� na niby te�  zagra�  na Heretyka dorzucaj� c 
wojowników Rasputinów. Tylko � e: nie jazd� , bo jest s
aba i droga, nie piechot� , bo te�  jest 
s
abiutka. Zostaj�  pojazdy, a dla nich trzeba mie�  Warsztaty. Pami� tam jednak, � e co najmniej 
raz uda
o mi si�  wygra�  tali�  na pojazdy Synów Rasputina + piechota Legionu. 
W Legionie boli te�  ró� norodno��  i mnogo��  zasobów do utrzymania. Te rare'y i jazda maj�  
mnóstwo WB, ale pobieraj�  te�  niema
o zasobów. Wi� c chc� c zagra�  kompletem 
Wojowników trzeba mie�  w talii 5 Stajni, 5 kopalni, 5 Ziem ornych, 5 Z
ó�  rudy. Du� o tych 
miejsc. W talii na sam�  piechot�  odpadn�  tylko Stajnie, bo Gomoryjscy Kastraci utrzymywani 
s�  � ywno� ci� , Razydzi rud� , a Pretory i tym i tym. 
Jednak to ograniczenie Legionu zosta
o zaplanowane. 	atwo dost� pne cytadele i nie
atwo 
dost� pne Nadej� cie Valpurgiusa zwi� kszaj�  powa� nie mo� liwo� ci dodania paru wojowników 
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Legionu do wodzów innych Przynale� no� ci. Ja uwielbiam dorzuci�  3 cytadele i pi� ciu 
Gomoryjskich Kastratów do ka� dej talii, jak�  gram. Lutera� skiej Triadzie mo� na dorzuci�  
piechot� , Hordzie Zhurgony jako ochron�  powietrzn� , Templariuszom nieco piechoty, � eby 
wzmocni�  � redni�  WB, Synom Rasputina dobra piechota równie�  bardzo jest potrzebna. 
 

Synowie Rasputina 

 
 
Przywódcy 
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Ta nacja cierpi na niedostatek powa� nych liderów. Jest jeden, wi� cej ni�  dobry, Kommendant 
Leitheusser, który umo� liwia wystawianie pojazdów bez Warsztatów. Hrabina Alexandra ma 
zno� n�  zdolno�� , jej pojazdy pobieraj�  o jedn�  ikon�  zasobów mniej ni�  zazwyczaj. Jednak w 
porównaniu z Leitheusserem ta umiej� tno��  wypada blado. Kolejny wódz, Diuk Erich von 
Drier jest po prostu � a
osny. Mo� e wystawia�  Piekielne dzia
ka bez ambasady, ale nadal 
potrzebuje do tego Fabryki. Ostatni, rare, Diuk Friedrich Rauft umo� liwia odrzucenie z r� ki 
na koniec swojej tury dwóch kart zamiast jednej. 
 
Miejsca 

 
Sk
ad prefabrykatów umo� liwia wystawianie Miejsc bez Kosztu pocz� tkowego. To bardzo 
mi
o, ale sam ma olbrzymi Koszt pocz� tkowy i wystawi�  to Miejsce to nie lada sztuka. Tunel 
pary jest w u� yciu du� o cz�� ciej, zapewnia 3 ikony paliwa, tak samo jak Pole naftowe o 
Przynale� no� ci ogólnej, ale ma wi� ksze WB i nie mo� na najecha�  go z powietrza. 
 
Wojownicy 
Jazda 
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Na jazd�  Synów sk
ada si�  g
ównie "kozacki team". Kozacy w grupie nieznacznie zwi� kszaj�  
swoje WB. Kozaccy zwiadowcy, chroni�  przed najazdami ka� dej Taktyki. Kozaccy 
Komendanci dostaj�  +1 bonusu do WB, za ka� dego Kozaka b� d�  Kozackiego zwiadowc� . 
Wszystkie te jednostki w porównaniu z jazd�  innych nacji maj�  � miesznie ma
o WB i 
pobieraj�  mnóstwo ikon � ywno� ci w stosunku do tego�  WB. Synowie maj�  jeszcze Stalowe 
byki, o WB te�  niewielkim w porównaniu do przeciwników, ale mog�  oni je zwi� kszy�  w 
t
umie. Jednak kosztuj�  obrzydliwie du� o z
ota, tyle, co najsilniejsza jednostka w grze. 
 
Pojazdy 
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Faliste ogony, to g
ówna si
a Synów, najsilniejsza jednostka powietrzna w DE. Wprawdzie 
hamulcem ich u� ycia jest wysoki Koszt pocz� tkowy, ale ju�  w utrzymaniu s�  bardzo 
ekonomiczni. Transportery Corariusy jako jedyne s�  'darmowe', WB maj�  wysokie, jednak 
nie mog�  atakowa�  i pobieraj�  dwa rodzaje zasobów. Ukryte ostrza maj�  obie wady - wysoki 
koszt w z
ocie i a�  3 ikony pobieranych zasobów. Blitztanki maj�  te same wady, ale 
rekompensuje to olbrzymim WB, najwi� kszym w grze oraz Taktyk�  - czo
gi s�  g
ówn�  si
�  
obronn�  Synów na ziemi. 
 
Piechota 
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Mnóstwo jednostek, ale tradycyjnie u Synów nieekonomiczne lub niepraktyczne. A�  3 
rodzaje "fabrykantów", czyli Wojowników, których mo� na werbowa� , je� li w Krainie ma si�  
Fabryk�  - Flammeni s�  nie� li do ataków, Schwerwaffe s�  do niczego, za to Jaegerzy tworz�  
� wietny tandem z Corariusami. Razem mog�  naje� d� a�  dowolne Miejsce, Przywódców, 
dowoln�  Taktyk� . S�  jeszcze Szturmowi - rare z mnóstwem ogranicze�  oraz Komendanci i 
Soldaci - tak malutcy, � e nie op
aca si�  nimi gra� . 
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Synowie dysponuj�  jeszcze jedn�  sztuk�  Ekwipunku - Miotaczami p
omieni, które dodaj�  3 
WB i anihiluj�  zabitych przeciwników. 
 
Niewdzi� czna i trudna do gry Przynale� no�� . Praktycznie do u� ytku nadaje si�  tylko jeden 
Przywódca i rodzaj Wojowników. Graj� c przeciwko nim wystarczy wi� c wrzuci�  kilka 
Braków paliwa, Ja to wezm�  i mamy przeciwnika z g
owy. No i jeszcze mo� na go spokojnie 
naje� d� a�  ziemi� . Obrona ziemi to bardzo s
aby punkt Synów. No, chyba � e si�  uzbiera ze 
trzy Blitztanki. Wtedy dla odmiany niemo� liwo� ci�  jest przedrze�  si� . Z drugiej strony panuj�  
w powietrzu. Tam strasznie 
atwo si�  zdobywa Punkty Zwyci� stwa, bo inne Przynale� no� ci 
niemal nie dysponuj�  lataj� cymi Wojownikami, a ci nieliczni, których maj� , s�  s
absi od 
Falistych ogonów. 
Jedyn�  sensown�  kombinacj�  s�  "fabrykanci". Ca
kiem mocni jak na piechot� . Tyle, � e 
pobieraj�  mnóstwo zasobów. Ale znowu�  Komandos Jaeger + Corarius to najwypa� niejszy 
combos w DE. Tyle, � e trudno ich razem utrzyma�  przy � yciu. No i dla Komadosów trzeba 
kolejnego zasobu - � ywno� ci. A i tak u Synów zawsze trzeba i rudy i paliwa. 
Wi� c szczególnego pola manewru Rasputinowie nie daj� . Ich samoloty s�  te�  zwykle g
ówn�  
si
�  Samira z Hordy. Uparty Rasputin mo� e te�  próbowa�  szcz�� cia 
� cz� c si�  z Legionem za 
pomoc�  Wielkiego Heretyka Marcusa. 
Rasputinowie s�  upo� ledzeni pod tym wzgl� dem. Maj�  tylko jednego � wietnego wodza i 
drugiego, który od wieeelkiej biedy jest do czego�  zdatny. Dlatego zdarza im si�  szuka�  
szcz�� cia z Marcusem i Samirem. 
 

Lutera� ska Triada 

 
 
Przywódcy 
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Triada ma dobrych Przywódców i da si�  pogra�  wszystkimi. Wprawdzie Elijah, rare, nadaje 
si�  tylko do gier 1:1 lub zespo
owych, ale jak na Przywódc�  rare w DE, to i tak dobrze. Josef 
Gabriel ma genialn�  umiej� tno�� , za z
oto dobiera dodatkowe karty. Sam jednak dostarcza 
tylko 1 ikony z
ota, wi� c tali�  pod niego trzeba z
otem wr� cz przesyci� , � eby dobrze dzia
a
a. 
Wojownicy Caina mog�  dwukrotnie naje� d� a�  (zdobywa�  Punkty Zwyci� stwa) w danej turze, 
o ile w niej nie atakowali Wojowników przeciwnika. Pot�� ne, tylko, � e bardzo rzadko nie 
zachodzi konieczno��  atakowania. Jonah Sand zamienia surowce w z
oto w Bilansie, taki 
"kamie�  filozoficzny". Zdolno��  naj
atwiejsza do wykorzystania, nie ma � adnych 
uwarunkowa� , w odró� nieniu od poprzedników. 
 
Miejsca 

 
Sanktuarium ma � mieszn�  w
a� ciwo�� , bo dubluje funkcjonalno��  ogólnodost� pnego 
uncommonu - Pola minowego. Wytwórnia papki te�  dubluje ogólnodost� pne Miejsce - 
Ziemi�  orn� , na dodatek ma mniej WB. A � ywno� ci wcale Triadzie nie brakuje. 
 
Wojownicy 
Jazda 
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Triada ma trzy rodzaje jednostek jazdy, 
� cznie pi� tnastu Wojowników, zwani s�  
Kawalerzystami. Ka� dy z nich dodaje towarzyszom +1 do WB. Je� li ca
�  armi�  wystawimy, 
to ka� dy Kawalerzysta ma WB wi� ksze o 14 punktów! Zwiadowcy kawalerii chroni�  przed 
najazdami ka� d�  taktyk�  i maj�  najmniejsze WB. Kawalerzy� ci i Ci�� cy kawalerzy� ci nie 
maj�  innych specjalnych umiej� tno� ci, ale w zupe
no� ci wystarcz�  te, które s�  wspólne dla 
wszystkich jednostek kawalerii: nie dzia
aj�  na nich negatywne modyfikatory i jak 
wspomnia
em powi� kszaj�  nawzajem swoje WB. Kawaleria Triady, to najbardziej 
ekonomiczne jednostki w DE, na dodatek � aden z Kawalerzystów nie kosztuje ani sztuki 
z
ota. W wi� kszej ilo� ci s�  nie do zatrzymania. 
 
Pojazdy 

 
Triada ma a�  dwie takie jednostki, ale nie sprawia to, � e s�  w tej dziedzinie pot� g� . Palankiny 
s
u��  tylko do obrony Krainy przed najazdami, maj�  ma
e WB, pobieraj�  a�  dwie jednostki 
paliwa, s�  rare i mo� na ich zaatakowa�  z ziemi - niemal ka� da jednostka jazdy ich zmiecie. 
Pos� pne Rze� niki te�  nie zachwycaj� . Wy
amuj�  si�  z tradycji Triady, bo maj�  Koszt 
pocz� tkowy. WB maj�  mniejsze od wszystkich innych samolotów wyst� puj� cych w grze. 
Mog�  s
u� y�  tylko do ataku, nie mog�  broni�  Krainy. 
 
Piechota 
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Patriarchowie dzia
aj�  analogicznie jak Prorocy w Hordzie. Lutera� scy wierni i sier� anci to 
takie zapchajdziury, podobne do ich odpowiedników w innych Przynale� no� ciach. Fizylierzy 
w grupie maj�  wi� ksze WB, niewiele to pomaga, bo sami z siebie maj�  malusie� kie. S�  
jeszcze dwie jednostki "fabrykantów". Szarzy artylerzy� ci, którzy chroni�  przed najazdami 
ka� d�  Taktyk� , ale niestety mo� e tak� e by�  atakowany z ka� dej strony - i z l� du, i z wody, i z 
powietrza. Korsarze byliby � wietni, gdyby nie ta nieszcz� sna Fabryka. Nic nie kosztuj� , ma
o 
jedz� , a w ataku ich WB si�  podwaja. 
 
Rytua
y 
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Dzia
anie ka� dego Rytua
u trwa jedn�  tur� . Jak zwykle w DE jest od tego wyj� tek, Dr� enie 
ma dzia
anie jednorazowe, przenosi ono jedno Miejsce w Krainie. B
ogos
awie� stwo, jedyny 
Rytua
 rare, zwi� ksza dwukrotnie WB wszystkich Miejsc w Krainie, skutecznie zniech� ca to 
przeciwników do najazdów. Wyzwanie zwi� ksza za�  WB Wojowników w obronie, Protekcja 
sprawia, � e w ataku s�  nie� miertelni. Skazaniec zwi� ksza WB pojedynczego Wojownika a�  
trzykrotnie i to w ka� dej sytuacji, ma to jednak swoj�  cen� , na koniec tury Wojownik ten jest 
odrzucany. Po� wi� cenie, zgodnie z nazw� , umo� liwia po� wi� cenie jednego Wojownika, aby 
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pozostali mieli zwi� kszone WB przy najazdach. Ostatnim Rytua
em jest Przemiana, absolutny 
hit, udost� pnia ona wszystkim jednostkom Triady wszystkie trzy Taktyki, dzi� ki czemu 
mo� na si�  wszechstronnie broni�  i atakowa� . 
Jest jeszcze jedna karta Triady - Powo
anie, która dowolnemu Wojownikowi umo� liwia 
zagrywanie Rytua
ów. 
 
Mocna Przynale� no�� . Ca
e szcz�� cie, ze tylko jazd�  maj�  sprawn�  - mo� na wi� c ich 
powstrzyma�  kartami na jazd� . Je� li kto�  nie ma Braków � ywno� ci, to pozostaj�  uncommony 
- Sza
 i My� la
em, � e jej pilnujecie. I ich s
abym punktem s�  Stajnie, bo bez jazdy s�  
praktycznie niezdolni do dzia
ania. 
Troch�  Triada mo� e sobie pokombinowa� . Mo� na zagra�  z samolotami, Triada ma ich 
najwi� cej po Synach. Mo� na zagra�  z Fabrykami, bo ma piechot�  "fabrykantów", zno� n� . 
Mo� na zagra�  z Rytua
ami, a s�  ca
kiem mocne, jedyn�  ich wad�  jest to, � e nie s�  zagrywane 
w dowolnym momencie, wi� c przeciwnicy widz�  je w grze i mog�  wkalkulowywa�  ich 
dzia
anie w swoje plany. Przywódc�  te�  sobie mog�  wybra�  spo� ród wielu i uk
ada�  tali�  na 
niego w zale� no� ci od posiadanych Intryg. 
Najmocniejsze talie, jakie mo� na z
o� y� , to jazda na Sandzie - zero finezji, albo jazda na 
Gabrielu z mnóstwem Intryg i masow�  produkcj�  z
ota. 
 

Templariusze 

 
 
Przywódcy 
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Montagne to as nad asy, podwaja liczb�  z
ota w Bilansie. Znacznie u
atwia to � ycie 
Templariuszom. Dwaj inni Przywódcy - Serennel i Astinou równie�  kombinuj�  co�  ze z
otem, 
ale w porównaniu z Montagne'm zupe
nie si�  nie licz� . Jeszcze Verage, rare, ma zno� n�  
umiej� tno��  - zwi� ksza Wojownikom na Pograniczu (w obronie) WB o +1. Jednak jak 
wszyscy Przywódcy rare ma strasznie ma
o ikonek. 
 
Miejsca 

 
Notre Dame to taki p
ug z wymiennymi wycieraczkamia plus woda w proszku. Dzi� ki Notre 
mo� na werbowa�  Templariuszy za darmo, w dowolnym momencie, i prawie darmo ich � ywi� . 
Cen�  za to jest 6 ikon trzech ró� nych zasobów do wy� ywienia, tylko Montagne potrafi to sam 
ud� wign�� , kolejny powód, dlaczego Templariusze go preferuj� . No i Notre ma gigantyczne 
WB, nie
atwo je najecha� . Generator energii s
onecznej dok
adnie dubluje dzia
anie Pola 
naftowego. A dla pi� ciu P
aszczek takie morze paliwa jest ca
kowicie zb� dne. 
 
Wojownicy 
Jazda 
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Dobrze, � e jest jeszcze jazda Synów w grze, bo inaczej Templariusze mieliby najgorsz� . 
Drapie� niak jest tani, ekonomiczny i powstrzymuje najazdy ka� dej Taktyki. Niestety jest te�  
Samotnikiem, nie po
� czy si�  w grup�  z innymi Wojownikami, a WB ma akurat o 1 mniejsze, 
ni�  co pot�� niejsze jednostki innych nacji. Rogaty Serret ekonomiczny nie jest, ani du� y. 
Wodny Serret jest wodny i to jego g
ówna wada, w DE wi� kszo��  wydarze�  dzieje si�  na 
l� dzie, a nie w wodzie. 
 
Pojazdy 

 
Rare P
aszczka, wi� ksza od pojazdów Triady, mniejsza od pojazdów Synów. 
 
Piechota 
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Tutaj Templariusze nadrabiaj�  braki innych jednostek, tradycyjnie u nich, ich si
a ro� nie w 
t
umie. Commony, Centurionowie i � o
nierze hordy, ju�  w liczbie sztuk czterech potrafi�  by�  
gro� ni. � o
nierze daj�  bonusy do WB Centurionom, i sami maj�  niez
�  umiej� tno��  pomocn�  
w starciach z wrog�  piechot� . Piechota morska templariuszy niestety wymaga Fabryki do 
u� ycia. Wspieraj�  si�  wzajemnie, jak i Wodne serrety. Legioni� ci templariuszy, to ich tajna 
bro� , � ci� gaj�  na siebie agresj�  przeciwników, a ich koledzy mog�  bezpiecznie rosn��  w si
� . 
� andarmi za�  to bro�  jawna. Jak na piechot�  maj�  WB nieco wi� ksze od przeci� tnego, s�  w 
miar�  drodzy do wystawienia (z Montagne'm to czy Notre dame nie problem) i bardzo 
ekonomiczni. Dostaj�  bonusy do WB od innych � andarmów i � andarmskich Bestali, 
maksymalnie mog�  mie�  22 WB, prawie dwa razy wi� cej ni�  Blitztank! Bestale, rare, s
u��  
g
ównie do wspierania � andarmów. WB maj�  jak na piechot�  du� e, pobieraj�  dwie ikony i 
kosztuj�  mnóstwo, te wszystkie problemy za
atwia jednak Notre Dame. 
 
Templariusze s�  pe
ni sprzeczno� ci. Niby najs
absza Przynale� no�� , a prawie zawsze 
wygrywaj� . Dobrego Przywódc�  maj�  tylko jednego - upo� ledzeni s�  pod tym wzgl� dem 
prawie tak samo jak Synowie Rasputina. Wojowników rare maj�  tylko dwóch, jeden mniej 
fajny, a bardziej fajny to jedna z najrzadszych kart w DE. Trzy jednostki s�  praktycznie z gry 
wy
� czone, bo jedna tylko z Taktyk�  wodn� , druga na Fabryk� , trzecia na Warsztat. A 
wszystkich jednostek raptem 10! Tylko Legion ma mniej. Intryg narodowych � adnych. Za to 
jest Notre Dame, które jest lepsze od wszystkich Darów, Proroctw i Rytua
ów w kup�  
wzi� tych. 
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Piechota to ich si
a, dopóki nie ma w talii ze czterech � andarmów - niezbyt licz�  si�  w grze, 
cho� by nie wiem jak kombinowali. Kolejny krok to Notre Dame, bez niego te�  s�  o klas�  
s
absi. Templariusze w
a� ciwie skazani s�  na gr�  piechot�  i Notre Dame. Ka� da inna opcja to 
proszenie si�  o lanie. Ale jak ju�  jest i to i to, przeciwnicy maj�  przegwizdane. 
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