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Wprowadzenie

Mieszkancy Twierdzy to uciekinierzy z cywilizowanego $wiata. Stworzeni przez magéw z
Siedmiogrodu, przez stulecia ponizani i wykorzystywani, w koricu uzyskali niepodlegtos¢. Nie jest to
jednak tatwa wolnos$¢: barbarzyncy osiedlili sie bowiem na nieprzystepnych wyspach Pao oraz
bezlitosnych pustyniach dalekiego wschodu. Co gorsza, dzikusi powstali w wyniku niecnych,
magicznych eksperymentow, przez co wiekszos¢ z nich posiada w sobie krople demonicznej krwi.
Teraz muszg mierzy¢ sie ze swoim mrocznym dziedzictwem - potezng mocg, ktérej az strach sie
bad.

Pordznieni miedzy sobg, kiétliwi i wojowniczy mutanci poszukujg dowddcy, ktéry poprowadzi ich do
boju. Sita miesni i odwaga to nie wszystko - potrzebny jest jeszcze intelekt, ktory przekuje te
surowce w skuteczng bron. Wtasnie tutaj znajduje sie miejsce dla gracza: prawdziwego wiadcy
odrzuconych.

Przewodzenie dzikim hordom to nietatwe zadanie - na rzadnych stawy $miatkéw czeka wiele
trudnych wyzwan. Dlatego tez stworzyliSmy ponizszy poradnik, dzieki ktéremu zadne wyzwanie nie
bedzie dla gracza zbyt wymagajace.

Zawartosé¢ niniejszego poradnika

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

Szczegotowe 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 dotyczg poszczegolnych frakgji.

Prolog, mechanika, porady

Nekropolia: opis przejscia kampanii, jednostki, budynki, rozwéj bohatera
Przystan: opis przejscia kampanii, jednostki, budynki, rozwéj bohatera
Swiatynia: opis przejécia kampanii, jednostki, budynki, rozwéj bohatera
Inferno: opis przejscia kampanii, jednostki, budynki, rozwdj bohatera

Twierdza i epilog: opis przejscia kampanii, jednostki, budynki, rozwo6j 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. Przykltadowo 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

GRA JEDMOOS0BOWA

To nie jest kraj dla orkéw i ludzi

Pa

Wiczyta) gre

Orkowie nigdy nie mogli liczy¢ na goscine u ludzi.

Odrzucony przez dwor i otoczenie ojca, mtody Sandor musi ucieka¢ z Ksiestwa Gryfa. Towarzyszy
mu wojowniczy Kraal - przyjaciel ojca, ktdrego poczatkujacy wojownik pamieta jeszcze z
dziecinstwa. Wkroétce zaufanie obydwu mezczyzn zostanie poddane trudnej prébie.
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1 misja - To nie jest kraj dla orkoéow i
ludzi

Zadanie gtéowne: Jak skradaja sie orkowie
Cele: znalez¢ Irine
Nagroda: 15000 XP, (+5 do inicjatywy catej armii)

Misje rozpoczynamy na poétnocy (M1,1). Mozemy poruszac sie tylko jedng Sciezka, ale po drodze
spotkamy kilku orkéw (warto przyfaczy¢ ich do naszej armii) oraz wrogo nastawione oddziaty
Przystani. Oczywiscie nic nie stoi na przeszkodzie, by nieco zaszale¢ — walka z ludzmi to doskonate
zrodto doswiadczenia.

Na poczatku planszy spotkamy wielu sojusznikéw. Dzieki nim zdobedziemy pierwsze miasto.

Kiedy dotrzemy do rozwidlenia Sciezki, powinnismy rozejrze¢ sie po okolicy (znalazto sie tu kilka
przedmiotéw), a nastepnie skierowaé sie do miasta wroga (M1,2). Jest ono strzezone przez
niewielkie zgrupowanie wojsk Przystani, jednak przeciwnik nie bedzie miat zadnych szans w starciu
Zz naszymi siepaczami (o ile zwerbowaliSmy ich na poczatku misji). Po krotkiej walce przejmiemy
zamek, ktéry powinnismy skonwertowacd, a nastepnie sukcesywnie rozwija¢. Niedaleko znajdziemy
rowniez siedlisko (M1,3), ktore z pewnoscig przyda nam sie podczas dalszej ekspans;ji.

Na potudniu otrzymamy zlecenie... ...a na wschodzie znajdziemy miasto wroga.

Kiedy zdobedziemy juz nasze pierwsze miasto, Sandor powinien udac sie na potudnie (M1,4), gdzie
otrzyma zlecenie Niespodziewane wyzwolenie. Dzieki niemu nasz heros zyska poparcie
goblinéw i wielu innych istot, przez co bedzie mogt je rekrutowaé w miastach. Chociaz nie jest to
cze$¢ zadnego zadania, warto tez wyzwoli¢ pewng grupe niewolnikéw: do$¢ duzy oddziat
zywiotakow strzeze centaurow oraz harpii (M1,5) - istot szalenie istotnych dla rozwoju
naszego krélestwa. Dlatego tez powinnismy odpowiednio sie dozbroi¢, a nastepnie wyruszy¢ z
misjg ratunkowg (podczas bitwy najlepiej skupi¢ sie na zywiotakach powietrza - posiadajg oni
bardzo silny atak).
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Po drodze warto wyzwoli¢ naszych pobratymcéw. Przydadzg sie podczas oblezenia.

Kiedy bedziemy to juz mieli za sobg, przyjdzie pora na zdobycie miasta wroga (M1,6). To nie jest
jako$ szczegodlnie chronione, przez co oblezenie z pewnoscig zakonczy sie naszym sukcesem -
wystarczy, ze bedziemy ustawicznie ostrzeliwaé¢ wroga i atakowa¢ wrota jego zamczyska. Po
zwycieskim boju, przyjdzie pora na konwersje, o ktorej nigdy nie powinnismy zapominac.

Oto i stynne wrota na pétnoc. Doprowadza nas one do Markusa oraz Iriny.

Jesli wykonaliSmy juz zadanie Niespodziewane wyzwolenie, brama na pétnoc (M1,7) zostanie
przed nami otwarta. PowinniSmy niezwiocznie sie tam uda¢ - wiasnie w tym miejscu zostata
uwieziona Irina. Na naszej drodze stanie wielu niezbyt groznych przeciwnikéw oraz Markus (M1,8)
- syn znienawidzonego przez wszystkich Gerharta. W starciu z dziedzicem tronu powinnismy
zachowac¢ daleko idacg ostroznos$é: posiada on wiele poteznych czaréw (w tym anateme) oraz
stosunkowo silng armie. Naszg taktyke powinniSmy wiec oprzeé¢ na defensywie - ostrzeliwaé
formacje wroga i nie dopuszczac¢ ich do naszych centaurow i goblindw. Dos¢ istotne bedzie tutaj
zwigzanie przeciwnika walkg posrodku pola bitwy - majarze i siepacze nadajg sie do tego
idealnie, zwtaszcza, ze posiadajg potezny atak. Oczywiscie naszym gtéwnym celem powinny by¢
kaptanki i strzelcy wroga, chociaz nie mozemy catkowicie zlekcewazy¢ pozostatych jego formaciji.
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