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Wprowadzenie

GRYOnline.pl

poradnik do gry

MIGHT & MAGIC: DUEL OF CHAMPIONS

poradnika do gry Might & Magic: Duel of Champions dowiesz sie nastepujacych rzeczy. Poznasz dokfadnie
interfejs gry, zasady rozgrywki i jej poszczegolne typy. Zostaniesz poinstruowany w jaki sposdb poradzi¢
sobie z przeciwnikami w serii kampanii zawartych w grze nie majac konkretnych kart. Dowiesz sie jak
poprawnie konstruowac talie najrézniejszego typu, by w pojedynku przeciwnik nie byt w stanie postawic
cie w niekomfortowej sytuacji, a ty by$ byt w stanie przeciwdziata¢ jego strategii. Kazda z szesciu frakcji
ma w sobie ukryty potencjat. Nawet karty z frakcji neutralnej sq w stanie przewazy¢ szale zwyciestwa na
twojg strone podczas waznych pojedynkéw o pozycje w rankingu czy potyczek przyjacielskich ze
znajomym.

Legenda
W dalszej czesci poradnika uzyte zostaty oznaczenia za pomocg koloréw, a oto ich znaczenie:
Zielony - Karty Bohaterow
Brazowy - Karty Jednostek (Stworzen)
Niebieski - Karty Czaréw
- Karty tutéw szczescia
Czarne - Karty Wydarzen
Kursywa - Karty Budynkéw

Maciej "Maxie" Mienko, Patryk Greniuk (www.gry-online.pl)
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Interface

,
LE E B B R B \\

Ekran rozgrywki jest podzielony na dwie niemalze identyczne strony. Po lewej stronie znajdujemy sie my,
czyli osoba grajaca, a po prawej stronie znajduje sie nasz oponent. Klikajac na dowolng karte, jestes w
stanie przyblizy¢ ja w celu przeczytania jej umiejetnosci.

1. Okno informacji na temat gracza. Jest tutaj pokazany sztandar (ktéry mozesz zmieni¢ w swoim
profilu), nazwa gracza oraz statystyki dotyczace aktualnej rozgrywki.

Moc, Magia i Przeznaczenie - Trzy statystyki naszego bohatera, ktére decydujg o tym jakie karty
jestedsmy w stanie zagra¢. Co ture mamy mozliwos¢ podniesienia jednej z statystyk. Ich oznaczeniem sg
po kolei: szara pies¢, niebieski flakonik oraz fioletowy sztandar.

Surowce - Punkty pozwalajgce nam na wykfadanie kart czyli punkty ruchu. Co runde standardowo
resetujg sie do maksymalnej liczby. Maksymalna liczba ich zwieksza sie wraz z coraz to kolejng naszg
turg. Oznaczeniem surowcdéw jest szare koto z nieozdobionymi krawedziami.

2. Tio za polem bitwy jest bardziej wizualng ciekawostkg niz specjalnie uzytecznym fragmentem
interface'u. Tto przedstawia frakcje talii tudziez bohatera jakg postuguje sie dany gracz.
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3. Karta bohatera to miejsce do podnoszenia naszych statystyk, dobierania karty lub skorzystania z
umiejetnosci specjalnej.

4. Dwie sterty kart. Od lewej:
Talia moze zawiera¢ od 59 (w tym jeden bohater i 8 wydarzen) do 209 kart.

Cmentarz - Miejsce do ktdérego laduja karty po utracie wszystkich punktéow zdrowia lub po zuzyciu w
wypadku Czardw lub kutéw szczescia.

5. Reka - Zbior kart, ktéore mozemy wystawi¢ podczas swojej tury jezeli spetniamy wszystkie warunki
opisane na karcie oraz po tym ponosimy koszty wypisane na karcie (najczesciej tylko w postaci
surowcéw). Na poczatku kazdej tury dostajemy kolejng karte z talii. Na poczatku rozgrywki dostajemy
propozycje kart jakie mamy w rece. W razie potrzeby propozycje ta mozemy jednokrotnie przetasowac.

6. Miejsce w, ktérym znajdujq sie wydarzenia. Wydarzenia moga inicjowaé obydwaj gracze po poniesieniu
optaty zawartej w danym wydarzeniu.

7. Przycisk skonczenia naszej tury.

Zielone sloty - Miejsca na karty czarow badz tutdow szczescia. W zaleznosci od pozycji karta wptywa na
okreslone pola, mogaq to by¢ szeregi, rzedy lub wszystkie pola gry.

Niebieskie sloty - Miejsce dla jednostek walczacych wrecz lub latajacych.
Czerwone sloty - Miejsce dla jednostek walczacych na dystans lub latajgcych.

W polu rozgrywki (sloty niebieskie i czerwone) mamy dodatkowo mozliwos$¢ umieszczania kart budynkow.
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Karty

Podziat Kart

Karty mozna dzieli¢ na gtdwne szes$¢ typdéw, ktérymi sg Bohaterowie, Jednostki, Czary, tuty Szczescia,
Budynki oraz Wydarzenia. Kazda z tych grup ma takze rézne odmiany.

Frakcje

Podziat na frakcje dotyczy kart Bohateréw, Jednostek, tutéw szczescia oraz Budynkow. Kazda z frakcji
ma odmienne podejscie do stylu rozgrywki. A oto ich podziat:

Inferno

Talia Inferno jest idealnym wyborem dla nowych graczy. Oparta jest na prostym zatozeniu - atakuj! Jest
to talia typowo ofensywna. Jednostki posiadajg wysoki wspétczynnik ataku przy stosunkowo niewielkim
koszcie wystawienia. Niewiele jednostek posiada zdolnosci specjalne, co sprawia, ze budowa talii nie jest
skomplikowana. Najczesciej spotykanymi zdolnosciami beda te zadajace bezposrednie obrazenia jak
"Szeroki Atak", "Wybuch Obszarowy" czy "Swobodny Atak". Duzym minusem jest niewielki poziom
zdrowia naszych jednostek, a wiec podatnos¢ na ataki oraz kontrataki przeciwnika. Pojedynki toczone
talia Inferno sg bardzo dynamiczne, niektére bedziemy w stanie zakoriczy¢ nawet w kilka tur. tuty
Szczescia Inferno skupiajg sie przede wszystkim na szkodzeniu przeciwnikowi. Gtéwng szkotg magii dla
bohateréw Inferno jest Ogien, a czary skupiaja sie przede wszystkim na zadawaniu obrazen
przeciwnikowi badz zwiekszaniu obrazen wiasnych jednostek.

Przystan

Wbrew powszechnej opinii talia Przystani réwniez bedzie dobrym wyborem dla mato doswiadczonych
graczy. Trzeba tylko odpowiedzie¢ sobie na pytanie, czy odpowiada nam defensywna, niezbyt dynamiczna
gra polegajaca na powolnym wykanczaniu wroga. Grajac Przystaniq skupiaé bedziemy sie przede
wszystkim na obronie, gromadzeniu surowcéw oraz wystawianiu duzych zgrupowan jednostek zdolnych
do zablokowania wiekszosci atakow przeciwnika. Jednostki o niskim koszcie wystawienia pomogg nam
przerwac przez kilka pierwszych tur do czasu az bedziemy w stanie wystawi¢ mocniejsze jednostki, ktére
zaczng powaznie szkodzi¢ przeciwnikowi. Niestety frakcji tej brakuje, poza kilkoma wyjatkami, dobrych
czaréw oraz kart tutéw Szczeécia. Gtdwng szkotg magii dla Przystani jest Swiatto, ktére skupia sie przede
wszystkim na leczeniu oraz wspomaganiu wiasnych jednostek.

Twierdza

Nieco bardziej skomplikowana, aczkolwiek nadal nastawiong na brutalng site frakcja jest Twierdza. Talia
jest trudniejsza do optymalizacji z powodu wiekszej ilosci zasad specjalnych obowigzujgcych nasze
jednostki. Z drugiej jednak strony czesc jednostek posiada umiejetnosc "Szat" oraz "Szybki Atak", ktore
przy odpowiednim wykorzystaniu mogg diametralnie zmieni¢ sytuacje na polu bitwy. Niestety takze w
tym przypadku cierpi na tym obrona. Warto takze zaznaczyé, ze o ile w przypadku Inferno nawet z
niewielu kart mozna stworzy¢ dobrg talie, tak w tym przypadku do stworzenia efektywnej talii
potrzebowac¢ bedziemy wiekszej ich puli. Gtdwng szkotg magii w przypadku Twierdzy jest Ziemia, ktéra
charakteryzuje sie czarami naktadajagcymi réznego rodzaju znaczniki na jednostki zaréwno nasze, jak i
przeciwnika.
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Nekropolia

Nekropolia jest frakcja mniej nastawiong na brutalng site a bardziej na odpowiednie wykorzystanie kart
jednostek oraz czaréw zawartych w talii. Nekropolia bedzie idealnym wyborem dla oséb ktére cenig sobie
staranne przygotowanie talii, odpowiednie dobranie kart czaréw oraz tutéw szczescia do jednostek, tak
aby wzajemnie sie uzupetniaty. Nawet z niewielkg pulg kart mozemy stworzy¢ dobrg talie, a przy
zdobyciu kart rzadkich oraz epickich nasza talia bedzie bardzo groznym przeciwnikiem. Styl frakcji
wymusza na nas powolne ostabianie wroga, do ktérego postuza nam takie zdolnosci jak "Zatrucie" czy
"Drenaz Zycia". Dzieki kartom kutdw Szczeécia bedziemy w stanie przywotywaé z cmentarza zniszczone
jednostki czy inne karty. Gldwna szkota magii jest Ciemnos$é. Czary skupiajg sie przede wszystkim na
ostabianiu czy zadawaniu obrazen posrednich wrogim jednostkom.

Swiatynia

Propozycja dla bardziej do$wiadczonych oraz bardziej wymagajacych graczy moze by¢ talia Swigtyni.
Frakcja jest przeznaczona dla osob doswiadczonych przede wszystkim z dwdch powoddw. Po pierwsze
musimy dobrze przemysle¢ sktad naszej talii i zaleznosci pomiedzy jednostkami, czarami, tutami
szczescia oraz zdolnosciami specjalnymi. Po drugie talia ta wymaga duzej puli kart aby dato sie z nich
stworzy¢ sensowne rozwigzanie. Bez kilku kart rzadkich/epickich bedzie nam sie grato naprawde ciezko.
Jesli jednak poswiecimy wieksza ilo$¢ czasu, opcjonalnie gotowki na zdobycie kart oraz na ztozenie z nich
wspotgrajacej ze sobg talii wyniki beda rewelacyjne. Bedziemy wygrywaé bez probleméw wiekszosc
pojedynkow, takze tych rankingowych czy turniejowych. Bardzo wazng zdolnoscig dla tej frakcji jest
"Honor", dzieki ktéremu nawet w jednej turze, przy odpowiednim dobraniu kart, bedziemy w stanie
wykonczyé przeciwnika. Gitéwng szkota magii dla Swiatyni jest Woda, ktéra pozwoli nam na
wszechstronny wybdr czardw, zarédwno wspomagajacych nasze jednostki, ograniczajacych jednostki
przeciwnika czy zadajacych bezposrednie obrazenia.

Akademia

Najnowsza frakcja dostepna w grze jest Akademia. Talia ta polecana jest dla osob doswiadczonych.
Frakcja bazuje przede wszystkim na magii, tak wiec nawet wystawiane jednostki beda silnie uzaleznione
od posiadanego poziomu magii. Kazda z jednostek ma zaréwno zalety jak i wady, a najwieksza sztuka
jest dobrac¢ tak karty aby wszystkie jednostki, czary oraz tuty szczescia wzajemnie sie uzupetniaty i
pozwalaty na maksymalne wykorzystanie zdolnosci specjalnych oraz zminimalizowanie ich wad. Gtéwng
szkotg magii jest Magia Pierwotna, ktdéra jest bardzo wszechstronna i pozwala dobraé takie czary, ktére
beda odpowiednio uzupetniatly nasza talie. Tak naprawde wybierajac frakcje Akademii powinnismy
traktowa¢ wszystkie karty, nawet przyzywane stworzenia jako czary, a to z powodu specyficznych
zdolnosci specjalnych jakie posiada kazda istota. Talia zdecydowanie dla oséb lubigcych wyzwania.

Karty Neutralne

Z kart neutralnych moga korzysta¢ wszystkie frakcje, sa pod tym wzgledem uniwersalne. Wystepuja
zarowno jako jednostki, budynki i tuty szczescia. Co do zasady sa stabsze od ich odpowiednikéw z
konkretnej frakcji, jednak nie nalezy ich od razu skresla¢. Karty te potrafig idealnie uzupetni¢ talie. Na
uwage zastugujg szczegolnie Jednostki o koszcie przywotania 6+, ktore z powodzeniem moga zastgpic
najlepsze jednostki frakcyjne, a przy tym moga by¢ wykorzystywane w wielu taliach w tym samym
momencie.
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