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Wprowadzenie

Nekropolia to frakcja, ktdra ma za sobg wieloletnig tradycje w serii Heroes. Obecna od drugiej
czesci cyklu, nieprzerwanie pozostaje jedng z najbardziej tajemniczych i niejednoznacznych nacji,
ktérymi byto nam dane zagra¢. W szostej odstonie sagi obraz ten stat sie jeszcze bardziej niejasny
- nekromanci stali sie nie tylko wladcami nieumartych, ale i buntownikami - prawdziwymi
bojownikami o wolno$¢. Zniewoleni dotychczas przez magdéw z Siedmiogrodu, postanowili wybi¢ sie
na niepodlegtos¢ - inwazja demonodw okazata sie ku temu doskonatg okazja.

Magowie szukajacy zakazanej wiedzy, szalency zafascynowani $miercig, fanatyczni wyznawcy
zapomnianej bogini - oto powszechny obraz nekromantéw. Wydawaé by sie mogto, ze sg oni
czystym ziem, prawdziwg plagg Ashanu. Dlaczego jednak walcza z demonami? Czyzby ich pobudki
byty bardziej ztozone?

Dowodzenie armig nieumartych to prawdziwe wyzwanie dla kazdego generata. Bezduszne istoty
beda stucha¢ tylko najpotezniejszych sposréd magoéw i najodwazniejszych wsréod wojownikéw. W
niniejszym poradniku zapisano wszystkie informacje niezbedne do tego, by zdoby¢ wiadze nad
$miercig.

Zawartosé¢ niniejszego poradnika

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

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

Plan rozbudowy metropolii.

Porady dotyczace rozwoju bohateréw .

Opisy czarow 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

Anastazja, najmtodsza cérka ksiecia Stawoja, zamordowata swego ojca. Po tym, jak zostata
skazana na $mierc i Scieta, nekromantka Sveltana postanowita jg wskrzesi¢. Jak sie wkrotce okaze,
niepozorna dziewczynka stanie sie niedtugo jedng z najistotniejszych postaci w catym Ashanie.
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1 misja - Pasmo nieszczesé
Zadanie gtéwne: Przestuchanie inkwizycji
Cele: wyjs¢ na powierzchnie, znalez¢ inkwizytoréow
Nagroda: +2 do obrony przed magia, 15000 XP

Misje rozpoczynamy w podziemnej siedzibie Sveltany (M2,1) - cioteczka postanowita wprowadzié
nas w arkana sztuki nekromanckiej. Nie mamy za bardzo wyboru - musimy podazy¢ Sciezkg
ciemnosci.

Kazdy chciatby miec takg ciotke. Chociaz jej mieszkanie nie wyglada zachecajaco.

Kiedy rozejrzymy sie nieco po lochu, dostrzezemy grupe ghuli, ktére chetnie przylaczg sie do
naszego oddziatu. Nastepnie powinnismy zwiedzi¢ caty korytarz - czeka nas tam kilka potyczek ze
stabymi przeciwnikami oraz sporo sojusznikéw, ktérzy postanowig wesprzec naszg sprawe.

Ghule beda dla nas bardzo przydatne. Dzieki nim wydobedziemy sie z lochu.

Ostatecznie dotrzemy do schodéw prowadzacych na powierzchnie krainy (M2,X). Tam czeka nas
seria walk z niewielkimi zgrupowaniami wroga — nie ma sie czym przejmowac. Zajmowanie kopalni
przeciwnika nie ma zadnego sensu - i tak znajdujgq sie one w jego strefie kontroli, przez co nie
bedziemy mogli ich zachowaé. Dlatego tez powinniSmy podaza¢ jedyng mozliwg $ciezka i torowac
sobie droge przemoca.
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To nie prawda, ze biali nie potrafig skakac.

Predzej czy pdzniej, zostaniemy zaatakowani przez oddziat inkwizycji — pochodzi on z miasta na
potnocy (M1,1), ktore powinnismy jak najszybciej zdoby¢ i skonwertowac (podstawg jest wdarcie
sie do miasta ghulami i wspieranie ich przy pomocy szkieletéw). Nieopodal samego zamku
znajdziemy gréob (M1,2), w ktérym inkwizytorzy chowajg swoje ofiary - wigze sie z nim zadanie
poboczne Duchy wojny.
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Przeciwnik nie ma z nami zadnych szans.

Nastepnie powinnismy skierowac¢ sie na zachéd - tam, po serii potyczek, dotrzemy do zejscia do
podziemi (wczesniej warto odwiedzi¢ cyklopy na potnocy - strzegq poteznego artefaktu

; M1,3). Po tym, jak zagtebimy sie w ciemnosciach, czeka nas kilka niezbyt wymagajacych
walk z oddziatami Przystani. Na naszej drodze spotkamy tez ducha (zadanie Przypadkowa
ofiara; M2,2), po rozmowie z ktérym bedziemy mogli rekrutowac te istoty w naszych zamkach.
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