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Wprowadzenie

Piekto rzadzi sie swoimi zasadami. Sa one réwnie pokretne, brutalne i bezkompromisowe, jak i
mieszkancy samej otchtani. Wiekszo$¢ demondw to istoty nie znajace litosci, za to doskonale
czujace sie podczas bitewnego zgietku. Rzeznie i gwalty to ich druga natura - nie potrzebujg
niczego wiecej. Chaotyczny charakter tych istot jest widoczny gotym okiem: dziatajg one w sposéb
nieprzemyslany, czesto zupetnie bezsensowny, kierujac sie jedynie rzadzg krwi. Wiekszosc
toczonych przez nie bitew to raczej serie indywidualnych pojedynkoéw, niz teatr dziatan wojennych.
Tylko najzdolniejsi z generatdw potrafig zapanowac nad tym dzikim zywiotem.

Wiekszos$¢ jednostek Inferno jest drozsza od swoich odpowiednikdw w innych miastach - jest to
jednak uzasadnione. Demony dysponujg naprawde morderczymi umiejetnosciami, a jedynym ich
celem jest unicestwienie przeciwnika. Z tej tez przyczyny na ogot goérujg nad nim sitg ataku,
szybkoscig a przede wszystkim - diabelskim szcze$ciem. Nikt w catym Ashanie nie moze liczy¢ na
usmiech losu w réwnym stopniu, co rogate bestie.

Generatowie kierujacy piekielnymi zastepami zawsze doskonale znajq charakter swoich
podopiecznych - wiedzg, ze chociaz potwory sg silne, to jednak szybko padng w starciu z
potezniejszym wrogiem. Niewielka ilos¢ punktéw zycia oraz staby pancerz to zdecydowanie
najwieksze wady demonoéw - dlatego tez zdolny dowddca nie powinien narazac ich na zbyt duze
niebezpieczenstwo. Na szczescie, kazdy diabelski generat zawsze moze liczy¢ na positki - gtdd
demonow jest niespozyty, a kolejne ich zastepy zawsze chetnie przybeda na pole bitwy. Jezeli wiec
wrota demondw zostang otwarte, pewnym jest, ze wylejq sie z nich cate armie potwordw.

Dowodzenie armig szalencow i bezlitosnych bestii - oto wyzwanie godne najznakomitszych sposrod
taktykdéw. Walka na czele diabtéw to bardzo trudne zadanie - na szczescie w poradniku znalazty sie
wszystkie informacje niezbedne do zgtebienia istoty chaosu.

Zawartos¢ niniejszego poradnika

Kompletna solucja do kampanii Inferno wraz ze wszystkimi jej wariantami i wyborami
fabularnymi.

Szczego6towe opisy jednostek i ich zastosowania na polu bitwy.
Lista budowli dostepnych w miastach.

Plan rozbudowy metropolii.

Porady dotyczace rozwoju bohaterow.

Opis czaréw i umiejetnosci.
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Uwaga: Poradniki Might & Magic: Heroes VI dotycza poszczegolnych frakcji.
e Prolog, mechanika, porady
e Nekropolia: opis przejscia kampanii, jednostki, budynki, rozwdj bohatera
e Przystan: opis przejscia kampanii, jednostki, budynki, rozwéj bohatera
o Swiatynia: opis przejécia kampanii, jednostki, budynki, rozwéj bohatera
e Inferno: opis przejscia kampanii, jednostki, budynki, rozwdj bohatera

e Twierdza i epilog: opis przejscia kampanii, jednostki, budynki, rozwdj bohatera

Dla utatwienia nawigacji po poradniku, zastosowano oznaczenia kolorystyczne:
Niebieski — umiejetnosci i czary
Brazowy - jednostki

Zielony - budynki

Odniesienia do map zostaty oznaczone w nastepujacy sposéb: (Mx, y), gdzie x oznacza numer
mapy, a y pozycje na tejze mapie. Przykladowo oznaczenie (M3, 2) wskazuje, ze na mapie 3
nalezy udac sie w miejsce opatrzone liczbg 2.

Maciej ,Czarny” Koztowski (www.gry—-online.pl)
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Kampania

Kiryt, najmtodszy syn zamordowanego ksiecia Stawoja, z nieznanych sobie przyczyn znalazt sie w
Sheoghu - samym $rodku piekta. Jak niedtugo sie okaze, wydarzenie to bedzie miato ogromne
znaczenie nie tylko dla rodu Gryféw, ale i catego Ashanu.

=5

Rozpocznlf gre

Wezyla) gre

i Lamknlj

Kiryt jeszcze nigdy nie byt tak zagubiony.
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1 misja - Aniele, btysku
Zadanie gitéwne: Duma, uprzedzenie i demony
Cele: zbadac okolice, dotrze¢ do Szponu Urgasha, pokona¢ Toghrula
Nagroda: 20000 XP, (+1 do ruchu na ladzie, +1 do przeznaczenia)

Zadanie rozpoczynamy posrodku mapy przygody (M1,1) - od razu dysponujemy miastem, w
ktorym powinnismy szybko wybudowaé komnaty pozadania (dzieki temu powiekszymy armie
Kiryta). Nastepnie musimy rozejrze¢ sie po okolicy - w ten sposéb stoczymy kilka pierwszych walk,
przytaczymy niewielkie zgrupowanie potworéw oraz zdobedziemy tartak i kopalnie kamieni. Kiedy
wyruszymy na potudnie, bedziemy mogli wykona¢ misje Dwugtowe szczenieta (M1,2), a jesli
nogi poniosg nas nieco na wchdd, natkniemy sie na wrogiego herosa (M1,3), z ktérym przyjdzie
stoczy¢ nam walke (z tatwoscig go ,rozstrzelamy” - nie ma powodu do zmartwien). W tym
momencie aktywuje sie misja Zta stawa.

b

U iabde? Jrod we hoaghe. To- sy Som, Ty et be vl mie ma wowest

Demonice zgotowaty Kirytowi mite przyjecie.

Kiedy starcie zakonczy sie naszym sukcesem, dotrzemy do skrzyzowania, rozgateziajacego sie na
potnoc oraz potudnie. Zdecydowanie bardziej optaca sie obrac¢ kierunek potudniowy, poniewaz
czekajg tam na nas nieco tatwiejsze wyzwania, szybciej tez dotrzemy do neutralnego miasta, w
ktérym bedziemy mogli uzupetnié straty (oczywiscie dopiero po skutecznym oblezeniu).
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Witamy w domu. Sasiedzi nie sg zbyt goscinni.

W dalszej kolejnosci powinniémy zajac¢ sie eliminacjg fioletowego gracza - doktadnie tak, jak
zostato to opisane przy okazji zlecenia Zta stawa. Dodatkowo mozemy wykona¢ zadanie
Czerwone szaleinstwo (M1,4), dzieki ktoremu zyskamy mozliwo$¢ rekrutacji maniakow. Kiedy
obie te sprawy bedziemy mieli juz za soba, przyjdzie nam zmierzy¢ sie z Toghrulem - tym samym,
ktérego pamietamy z prologu gry. Aby dotrze¢ do wroga, trzeba nam bedzie przeby¢ daleka droge
na potudniowy wschdéd, gdzie mieszcza sie zamkniete dotychczas wrota do krélestwa wroga
(M1,14).

Fort numer jeden... ...l numer dwa.

Po przejsciu przez brame nad przepascia, naszym oczom ukaze sie fort (M1,15), ktéry powinnismy
zdoby¢ bez wiekszych ktopotow. Nieco na potnocy znajduje sie siedziba dreczycieli (M1,16),
ktérych nareszcie bedziemy mogli przytaczy¢ do naszej armii. Kiedy poczujemy sie juz odpowiednio
silni, mozemy wyruszy¢ dalej na potnoc, gdzie czeka nas kolejne oblezenie fortu (M1,17). Po
spladrowaniu go, nie pozostanie nam nic innego, jak wyruszy¢ dalej, az pod samo miasto Toghrula
(M1,18). Tam czeka nas ciezka przeprawa z naprawde silng armig bytego szamana - posiada on w
swych zastepach wszystkie oddziaty Inferno, facznie z czartami! Z tej tez przyczyny nie
powinnismy spieszy¢ sie z dgzeniem do ostatniej walki, lecz cierpliwie zbiera¢ sity — posiadamy na
tyle duzo zamkdéw, ze osiagniecie znacznej przewagi liczebnej nad wrogiem nie powinno byc¢
szczegdblnie czasochtonne. Podczas samego oblezenia tradycyjnie powinniSmy postawi¢ na ostrzat
wroga, wspomagany przez szturm na bramy przy uzyciu maniakow i piekielnych brytanow. Gdy
twierdza ulegnie naszym sitom, czeka nas ostatnia, do$¢ zaskakujgca walka.
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