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Wprowadzenie

Juz wowczas, gdy $wiatto dzienne ujrzata pierwsza czes¢ Heroséw, bylo wiadomo, ze bedzie to
ogromny hit. Kilka lat po jej premierze znéw dane nam jest sprawdzi¢ wtasne umiejetnosci w
drugiej czesci. Doszty nowe miasta, nowi bohaterowie oraz, przede wszystkim, nowe kreatury, z
ktérych pomocg mozna byto niszczy¢ przeciwnikdw. W oczekiwaniu na nastepnag czes$¢ powstat
jeszcze dodatek, Price of Loyalty. Jednak autorzy chcac kontynuowal serie zrealizowali nowa,
trzecig czes$¢. Zmieniono znacznie grafike (z 8 na 16 bitowq), zwiekszono rozdzielczo$¢ (z 640x480
na 800x600) oraz dodano, tradycyjnie juz, mnostwo nowych kreatur, bohateréw i miast. Powstaty
tez nowe dodatki: Armageddon’s Blade oraz Shadow of Death. Czekanie na czwarta czesc¢ (ktora
jest aktualnie w produkcji) programisci z New World Computing postanowili umili¢ nam jeszcze
czterema czesciami Heroes Chronicles. Tak wiec seria Heroes of Might & Magic jest naprawde
ogromna, a to na pewno jeszcze nie koniec zabawy.

Na pewno zetkneliscie sie kiedys z tytutem Might & Magic. Brzmi podobnie, nieprawdaz? I nie tylko
tytut jest analogiczny, takze fabuta. Tylko ze ta gra nie jest turowa strategia jak HoMM, tylko
eRPeGiem dajacym mozliwos¢ grania z perspektywy pierwszej osoby. Obie doskonate produkcje
NWC taczy ten sam magiczny $wiat. No tak, ale co w nim takiego wspaniatego - zapytacie. Otéz to,
ze nie znam ani jednej osoby, ktéra nie grataby w herosow. Kazdy, kto sie z nimi zetknat,
przesiedziat przy nich przynajmniej kilkanascie godzin, a sg tacy co siedzieli catymi nocami. Gra
stwarza wspaniaty klimat, ktéry nie pozwala odej$¢ ani na chwile od komputera, nawet osobom
ktore nie lubig strategii. Juz te kilka stow winny wyjasni¢, dlaczego tak zachwalam ta gre. Niniejszy
poradnik bedzie swego rodzaju encyklopedia: znajdziecie w nim opisy artefaktéow, czaréw, miast
oraz oczywiscie tytutowych herosow. Zapraszam wiec do lektury oraz, przede wszystkim, do
grania.

P.S. Wielkie dzieki dla Lorda Fury za pomoc w tworzeniu niniejszego poradnika.

Podstawy

Seria Heroes of Might & Magic to specyficzne Swiaty, zamieszkate przez najrézniejsze stwory i
rzadzace sie wiasnymi prawami. Aby tutaj przetrwac trzeba tworzy¢ wojska, dzieki ktorym mozliwa
stanie sie eksploracja mapy i odnalezienie wrogich miast, podczas gdy my rozbudowujemy wtasne.
Kiedy juz bedziemy gotowi na potyczke sktadamy wilasng armie aby z piesnig na ustach ruszy¢ do
ataku. Tak ogdlnie mozna przedstawi¢ sposdb rozgrywki w wiekszosci misji zawartych w grze.
Jednak, jak sie wkréotce okaze, nie jest tak tatwo jak moze sie wydawaé po przeczytaniu
powyzszego tekstu.
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Podstawg naszej egzystencji jest zdobycie wiasnego miasta, ktére nalezy jak najszybciej
rozbudowac. Aby to wykonaé, potrzebne beda specyficzne surowce oraz ztoto. Wszystko to mozna
znalez¢ lezgce swobodnie na mapie lub przejac¢ kopalnie produkujaca codziennie okreslong ich ilosc.
Owe surowce dzielg sie na: dwa zwykie (Wood, Ore), cztery cenne (Gems, Sulfur, Crystals i
Mercury) oraz ztoto (Gold). Pojedyncza kopalnia przynosi na dzien: 2 zwykie lub 1 cenny lub 1000
ztota. Dodatkowo mozemy uzywac réznych artefaktéw oraz budowli (kazde miasto daje normalnie
500, z Town Hall - 1000, City Hall - 2000, a z Capitol, ktéry gracz moze mie¢ tylko jeden, az 4000
ztota). Kiedy zadbamy o zaplecze finansowe oraz przygotujemy odpowiednig iloS¢ zapaséw caty
czas penetrujgc mape nalezy zbudowac w jak najkrotszym czasie potezng armie.

Jako ze mapy, na ktorych przyjdzie sie nam zmagac, sq przepetnione réznymi kreaturami (ktore
mogg sie czasami do nas przylaczyc), trzeba jak najszybciej stworzyé wtasng armie, ktorej
dowddztwo powierzymy jednemu z heroséw. Bedzie mozna z jego pomocg zdoby¢ podczas walki
jakis cenny przedmiot czy przejac jedna z kopaln. Jesli oprocz nas na mapie znajduje sie jakis
przeciwnik, to na pewno szybko sie o tym przekonamy. Jednak w wiekszosci wypadkéw (na
wysokim poziomie trudnosci) pokonanie go bedzie wymagato uzycia odpowiedniej strategii (trzeba
wzigé pod uwage plusy i minusy jednostek, teren na ktérym toczy¢ sie bedzie pojedynek, itp.).
Jednak gtdwng zasadg, ktorej nalezy sie trzymac¢ to przewaga liczebna nad wrogiem, co w
potaczeniu z bohaterem znajacym doskonale sztuki magiczne, zwiekszy diametralnie szanse na
zwyciestwo.

Czary

Magiczne zaklecia to bardzo wazny element $wiata Mestwa i Magii. Aby jednak moc sie nimi
sprawnie postugiwac, trzeba spetni¢ kilka podstawowych wymagan. Kazdy heros (niewazne, jakiej
jest klasy) musi mie¢ w inwentarzu Ksiege Magii. To w niej sg spisane wszystkie znane tylko jemu
zaklecia. Aby sie ich natomiast nauczy¢, moze zrobi¢ to korzystajac z kilku sposobdw zdobywania
wiedzy: zagladajac do odpowiednich kapliczek (Shrines), w ktorych medrcy nauczg go czaréow od 1-
go do 3-go poziomu lub po rozbudowaniu w miescie Gildii Magow (Mage Guilds). To wtasnie ostania
opcja jest najlepszym rozwigzaniem, gdyz pozwala na poznanie czarow najwyzszych poziomodw.
Jednym ograniczeniem sg w tym wypadku mozliwosci rozbudowy danego miasta (np. Stronghold
ma gildie trzypoziomowa) oraz umiejetnos¢ Wisdom bohatera. Nie mozna takze zapomnie¢ o
majacych na czary ogromny wptyw — umiejetnosciach podstawowych: Spell Power oraz Knowledge.
Pierwsza stanowi o sile czaréw, druga natomiast o ilosci punktow magii (Spell points). Drugorzedna
umiejetnos$¢ postugiwania sie magig danego rodzaju zwieksza efektywnos$¢ znajdujacego sie w tej
szkole zaklecia. A owych szkot jest w sumie cztery: ognia (Fire), wody (Water), powietrza (Air)
oraz ziemi (Earth). Nauczenie sie umiejetnosci konkretnych rodzajéow magii jest o tyle wazne, ze
juz przy poziome Basic koszt rzucenia jakiego$ czaru spada o ilo$¢ punktow rowng poziomowi
danego czaru.

Kazdy szanujacy sie bohater powinien wtadac¢ chociazby podstawowymi trzema poziomami zaklec.
Dlaczego? Poniewaz to ogromnie przydaje sie na polu bitwy. Przyktadowo, jesli przyjdzie nam
zmierzy¢ sie z przeciwnikiem doskonale wyszkolonym na 5-tym poziomie zakle¢, a my nie
bedziemy znac zadnego, to na 80% wygra z nami majac nawet o potowe mniej jednostek. A to za
sprawg_ silnych czardw, dostepnych wiasnie na wyzszym poziomie. Warto jeszcze zaznaczy¢, ze
rézne miasta posiadajg specyficzne dla siebie czary, a co za tym idzie, sg one mniej lub bardziej
$miercionosne. Najgrozniejsze posiada wedtug mnie Necropolis — mozliwo$¢ wskrzeszania polegtych
jednostek. Nie mozna pogardzi¢ takze pozostatymi - kazde ma co$ ciekawego do zaoferowania i
tylko od upodoban gracza zalezy, czy wybierze styl zycia Nekromanty, Rycerza czy moze wiadcy
podziemi. I to jest wtasnie najpiekniejsze, jednak tworzy zarazem bardzo dziwng sytuacje - nie
mozna na 100% by¢ pewnym, ktére miasto jest lepsze. To zalezy od wielu czynnikéw, takich jak
wielko$¢ mapy, rodzaj miast przeciwnika, dostepne sity w postaci jednostek czy wreszcie wtasne
upodobania. Moge tylko przedstawic¢ kilka wtasnych uwag i spostrzezen co do czaréw dostepnych w
tej wspaniatej grze. Reszta juz nalezy do samego Gracza.
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Fire Magic

Szkota magii ognia (Fire Magic) posiada kilka przydatnych czaréw ofensywnych - oslepiajacych lub
ostabiajacych wrogie jednostki. Jednak to nie wszystko, gdyz czar tak silny, jak Armageddon nie
zdarza sie w innych szkotach za czesto. Sacrifice rowniez nie moze pozosta¢ w cieniu. Chcecie
wiecej? OK, wiec przedstawie wszystkie czary ze szkoty ognia po kolei.

FT BLOODLUST

[l s 1

m Koszt: 5 spell points
T Poziom: 1-szy

Basic: dodaje 3 do ataku wskazanej jednostki
Advanced: dodaje 6 do ataku wskazanej jednostki
Expert: dodaje 6 do ataku wszystkich jednostek

Raczej mato przydatny. Warto stosowac tylko w ostatecznosci (za mato spell points na inne czary
lub po prostu nieznanie innych zaklec).

CURSE

Koszt: 6 spell points

Poziom: 1-szy

Basic: wskazana jednostka przeciwnika zadaje minimalne obrazenia
Advanced: wskazana jednostka zadaje 80% minimalnych obrazen - 1
Expert: wszystkie jednostki zadajg 80% minimalnych obrazen -1

Na poziomie expert jest swietny. Jedynym mankamentem jest odpornos¢ duzej ilos¢i stworéw na
Curse, ale i tak warto go uzy¢. Polecam skorzysta¢ z niego juz na poczatku bitwy, przed
rozpoczeciem regularnego ataku.

MAGIC ARROW
% Koszt: 5 spell points
Poziom: 1-szy

Basic: zadaje wskazanej jednostce 10x Spell Power +10 obrazen
Advanced: zadaje wskazanej jednostce 10x Spell Power +20 obrazen
Expert: zadaje wszystkim jednostkom 10x Spell Power +30 obrazen

Dobry tylko jesli posiadasz bohatera z duzg iloscig Spell Power. W przeciwnym wypadku raczej
bezuzyteczny. Lepiej zamiast Magic Arrow zastosowac jeden z czaréw defensywnych.

PROTECTION FROM FIRE

Koszt: 5 spell points

Poziom: 1-szy

Basic: zmniejsza obrazenia wskazanej jednostce od magii ognia o 30%
Advanced: zmniejsza obrazenia wskazanej jednostce od magii ognia o 50%

Expert: zmniejsza obrazenia wszystkim jednostkom od magii ognia o 50%
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Dobry w walce przeciwko bohaterowi korzystajgcemu z magii ognia, jednak jego defensywne
dziatanie przydaje sie raczej w sytucaji, kiedy prowadzi sie sporg amie - inaczej to i tak bedzie
ciezko kogokolwiek uratowac.

e =y, W BLIND
ﬁ' 4 l’ Koszt: 10 spell points
e Poziom: 2-gi

Basic: wybrana jednostka wroga zostaje unieruchomiona, a po uderzeniu kontratakuje zadajac o
50% mniej obrazen

Advanced: wybrana jednostka wroga zostaje unieruchomiona, a po uderzeniu kontratakuje zadajac
0 75% mniej obrazen

Expert: wybrana jednostka wroga zostaje unieruchomiona, ale po uderzeniu nie kontratakuje

Swietny czar, jedynie odpornoé¢ wiekszoséci stworéw uniemozliwia ciggte jego stosowanie. Po
prostu potraktowanie przeciwnika Blind’em jeszcze przed rozpoczeciem natarcia uspi jego
jednostki, przez co bedaq tracic tury.

FIRE WALL

ﬁ% Koszt: 8 spell points
U.,-‘. b Iittlll-

Poziom: 2-gi
Basic: tworzy mur ognia o szerokosci 2 pol, a jednostka ktéra na niego wejdzie otrzymuje
obrazenia 10x Spell Power +10 obrazen

Advanced: tworzy mur ognia o szerokosci 2 pél, a jednostka ktéra na niego wejdzie otrzymuje
obrazenia 10x Spell Power +20 obrazen

Expert: tworzy mur ognia o szerokosci 2 pol, a jednostka ktéra na niego wejdzie otrzymuje
obrazenia 10x Spell Power +50 obrazen

Raczej mato przydatna. Moze okazac sie skuteczna jesli chcesz zagrodzi¢ dostep do jednej ze
swoich jednostek.

VISIONS

Koszt: 4 spell points

Poziom: 2-gi
Basic: pokazuje ile jednostek jest w danej grupie oraz ich chel przytaczenia sie, zasieg réwny Spell
Power (ale niemniej niz 3)

Advanced: pokazuje ile jednostek jest w danej grupie, ich chec przytaczenia sie oraz sktad armii i
statystyki bohatera, zasieg réwny 2x Spell Power (ale niemniej niz 3)

Expert: pokazuje ile jednostek jest w danej grupie, ich che¢ przylaczenia sie, sktad armii i
statystyki bohatera oraz informacje o garnizonie we wrogich zamkach, zasieg réwny 3x Spell Power

Czar stosowany podczas przebywania na mapie strategicznej. Warto go uzywad, szczegdlnie jesli
dysponuje nim bohater o niskim poziomie doswiadczenia oraz niewielkg armia, a nie jeste$ pewny,
czy warto takim herosem atakowac.
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FIREBALL
Koszt: 15 spell points

Poziom: 3-ci
Basic: zadaje jednostkom znajdujgcym sie wokot celu (oraz takze celowi) 10x Spell Power + 15
obrazen

Advanced: zadaje jednostkom znajdujacym sie wokoét celu (oraz takze celowi) 10x Spell Power +
30 obrazen

Expert: zadaje jednostkom znajdujacym sie wokot celu (oraz takze celowi) 10x Spell Power + 60
obrazen

Bardzo efektowny i przydatny czar. Dzieki mozliwosci razenia jednostek znajdujacych sie w bliskiej
odlegtosci od miejsca wybuchu kuli ognia. Mozna z pomocg tego czaru szybko zmniejszy¢ ilos¢
stojacych blisko siebie wrogich jednostek, jednak tylko tych stabszych. Silniejsze albo sa odporne,
albo za silne, aby bardziej im zagrozic.

LAND MINE
AT

p.mg.:.w% Koszt: 18 spell points
Poziom: 3-ci
Basic: rozmieszcza miny na 4 losowo wybranych polach, jednostka ktéra sie na nim znajdzie

dostanie 10x Spell Power +25

Advanced: rozmieszcza miny na 6 losowo wybranych polach, jednostka ktéra sie na nim znajdzie
dostanie 10x Spell Power +50

Expert: rozmieszcza miny na 8 losowo wybranych polach, jednostka ktdéra sie na nim znajdzie
dostanie 10x Spell Power +100

Przydatne podczas walki ze stabym przeciwnikiem. Jesli natomiast nasz wrdg jest liczny i do tego dobrze
przygotowany, to ustawianie min wydaje sie by¢ bezcelowe. Lepiej skorzystac z czaréow ofensywnych.

MISFORTUNE
Koszt: 12 spell points

Poziom: 3-ci

Basic: obniza szczescie (Luck) wskazanej wrogiej jednostki o 1
Advanced: obniza szczescie (Luck) wskazanej wrogiej jednostki o 2
Expert: obniza szczescie (Luck) wrogich jednostek o 2

Kolejny swietny czar. Zastosowanie go zaraz na poczatku starcia moze przechyli¢ i to dos¢ mocno
szale zwyciestwa na twojg strone. Ale sam czar nie pomoze - silna armia i odpowiednie rozegranie
potyczki to oczywiscie podstawa wygranej.

ARMAGEDDON
Koszt: 24 spell points

Poziom: 4-ty

Basic: wszystkie jednostki otrzymujq 50x Spell Power +30 obrazen
Advanced: wszystkie jednostki otrzymujg 50x Spell Power +60 obrazen

Expert: wszystkie jednostki otrzymujgq 50x Spell Power +120 obrazen
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