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Wprowadzenie

Gdy zabieraliSmy sie za ten poradnik, gra dopiero ukazywata sie na sklepowych pdtkach, a
najnowsza cze$¢ ,herosow” coraz bardziej nas zaskakiwata. Nadszedt jednak moment, gdy
znudzeni niedopracowanymi kampaniami, a potem réwniez btedami w rodzimej wersji jezykowej
uniemozliwiajacymi ukonczenie kilku misji, zwolniliSmy nieco tempo. Mam jednak nadzieje, ze
mimo poznego ukazania sie tego poradnika, przyda sie on wielu strudzonym wedrowcom podczas
zabawy z tytutowymi herosami.

Ten poradnik to opis przejscia wszystkich misji w kampaniach dostepnych w HoM&MIV. Znajdziecie
tu propozycje, jak nalezy postgpi¢, by misja zostata zakonczona powodzeniem,. Ponadto
zamieszczone zostaty mapy, na ktorych rozgrywa sie cata akcja oraz spis budynkdéw, dodajacych na
state dodatkowe punkty do cech naszego bohatera. To powinno pomdc Wam spokojnie ukonczyé
praktycznie kazg misje na najwyzszym (lub eksperckim) poziomie trudnosci.
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Legenda

Mapa i wspotrzedne

By potapa¢ sie w opisie map, ktore znajdziecie w poradniku trzeba zrozumieé caty system
oznaczen, jakie nadaje gra kazdemu kawatkowi terenu wiasnie na danej mapie. Napisze w
kolejnych punktach, na czym sie 6w system opiera, ponizej natomiast mozecie zobaczy¢
odpowiedni diagram - mam nadzieje, ze w miare przystepnie udato mi sie to wyttumaczy¢.

1. Kazda mapa to kwadrat, czyli posiada boki o tej samej dlugosci. (mimo tego, ze wyglada
w poradniku jak prostokat — tak po prostu pokazuje to gra). Zaleznie od rodzaju map, majq
one statq ilosc¢ pol:

Rodzaj mapy Ilosc¢ pot

[S] Mata 76x76

[M] Srednia 152x52
[L] Duza 228x228
[XL] Wielka 304x304

2. Mapy sa pokazywane pod katem, standardowa o$ XY to przekatne owego kwadratu.
(patrz obrazek).

3. Wspdirzedne danego punktu podawane sg w formie [X.Y] przez gre. Patrzac na ponizszy
rysunek powinniscie bez problemu odczyta¢ gdzie dw punkt sie znajduje. Dla przyktadu, na
mapie sredniej ([M], 152.152) kazda 0$ moze mie¢ wartos¢ max 152. Punkt przeciecia
sie lezy posrodku obu, czyli ma warto$¢ [76.76]. By sprawdzi¢, gdzie lezy punkt
powiedzmy [112.76] podstawiamy te wartosci pod wzér [X.Y] i patrzymy na ponizszy
rysunek - powinniémy szybko zorientowad sie gdzie mniej wiecej lezy poszukiwany obiekt.

A =]
~ |

\

.Y ] X=[X?.¥7]

A=[76.0] C=[ 1 A=[X Y0 C=[X
B=[0.76] D=[ 1 B=[X0.Y 1 D=[X XY 1 ;
s=[76.76] S=[x v ] bok = = bok
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Zadania
Wszystkie zadania, jakie przyjdzie Ci wykonac dzielg sie na dwa rodzaje:

1. Gléwne - wymagane do ukonczenia misji. W poradniku podane sg w kolejnosci, w jakiej
nalezy je ukonczyé. Wymagajq przewaznie zabicia gtéwnego przeciwnika lub wykonania
konkretnej misji.

2. Poboczne - jego ukonczenie nie jest wymagane do przejscia misji, jednak warto sie nim
zainteresowac¢ z powodow komercyjnych - przewaznie w zamian za pomoc lub surowce
otrzymamy jakie$ wynagrodzenie.

Miejsce Obiekt Nazwa zadania Sposdb wykonania zadania
przyznania
N [81.44] Wielka Farma Ucieczka Adamusa | Aby wykonaé to zadanie, musisz zdoby¢ Ankh Zycia
#1 zlokalizowany gdzies w okolicy punktu X [55.75]. Lysander

posiadajacy ow artefakt moze wréci¢ na farme po nagrode —
nowego herosa.

Pierwsze pole zawiera litere N lub P - zaleznie od lokalizacji miejsca, gdzie dostajemy lub
wykonujemy zadanie bedzie ono przybierato formy:

1. N - jesli na powierzchni.
2. P - jesli w podziemiu.

Miejsce przyznania okre$la punkt, w jakim mozemy dosta¢ lub wykonaé konkretne zadanie.
Oznaczenie #1 informuje nas (poza wspédirzednymi), gdzie owe miejsce znajduje sie na mapie.
Zadania gtéwne oznaczone sg kolejnymi numerkami, a zadania poboczne literami (np. #A).

Obiekt informuje, czego mamy sie spodziewaé - budynku, bramy, czy innej struktury.

Nazwa zadania okresla nazwe, pod jakg dany quest wystepuje w grze. Utatwia to poruszanie sie
po wszystkich zadaniach na ekranie Dziennik zadan w grze.

Sposo6b wykonania zadania wyjasni, co nalezy zrobi¢ by zadanie zostato zakonczone.

Strona: 5 www.gry-online.pl

Kup ksiazke



http://ebookpoint.pl/page354U~rt/e_072k_ebook

Heroes of Might & Magic IV - Poradnik GRY-OnLine

Zamki i

Dodatkowo przy opisie kazdej misji znajdziecie spis zamkow i waznych miejsc oraz wspotrzedne
kazdego z nich. Jesli zamek od poczatku nalezy do nas, bedzie opisany jako Gracz, jesli do

wazne miejsca

przeciwnika lub jest bezpanski — po prostu b/d.

Oto spis waznych miejsc wraz z grafika pokazujaca ich wyglad oraz opisem przedstawiajgcym ich
wihasciwosci. Kazdy przybytek mozna odwiedzi¢ danym herosem tylko raz, ale punkty do statystyk

dodawane sg na state i przechodza do nastepnej misji.

Budynek

Obrazek

Wiasciwosci

Sanktuarium

Pozwala schronic sie armii przed
przeciwnikiem.

Zaleznie od rodzaju misji — pomaga
w wykonaniu jakiego$ zadania lub
wskazuje miejsce ukrycia poteznego
artefaktu.

Wyrocznia
Po odwiedzeniu przez bohatera z
wigzienia wychodzi uwieziony heros,
by stana¢ po naszej stronie.
Wiezienie

Uniwersytet Magiczny

Pozwala rozwing¢ za odpowiednim
wynagrodzeniem cztery dziedziny
magii.
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Mozna tutaj za odpowiednie
pieniadze zwiekszy¢ swoje
umiejetnosci w jednej z magicznych
szkot.

Biblioteka

Za odpowiednie wynagrodzenie
mistrzowie walki nauczg Cie jednej
podstawowej umiejetnosci
niemagicznej.

Szkota Wojny

Za odpowiednie wynagrodzenie
mistrzowie walki naucza Cie
maksymalnie czterech
podstawowych umiejetnosci.
Uniwersytet Wojenny

Mozna tutaj za odpowiednie
pienigdze zwiekszy¢ swoje
umiejetnosci w jednej z
niemagicznych szkét.

Gildia Weteranow

Podnosi w zamian za sowite
wynagrodzenie poziom naszego
herosa.

Drzewo Wiedzy

Dodaje 1000 punktéw do
doswiadczenia.

Kamien Nauki
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