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Przedmowa Heroes of Might and Magic V (3.1)

Ten dokument jest efektem wspdlnego wysitku miedzynarodowej wspélnoty HOMM, prowadzonej przez
zespot Age of Heroes i wspieranej przez Ubisoft i Nival Interactive. Chcemy podziekowa¢ ofiarodawcom,
ttumaczom i korekcie zaangazowanym w ten projekt za ich ciezkg prace. Chcemy réwniez podziekowad
Nival Interactive za ujawnianie mechaniki gry.

Kiedy Fabrycy Cambounet z Ubisoftu, producent Heroes V, skontaktowat sie z nami, by stworzy¢ tg
instrukcje, przyjeliSmy to zadanie z wielkim entuzjazmem. Kiedy Fabrycy pracowat nad tatami i edytorem
map, cieszyliSmy sie z tego, ze réwniez mozemy pomdc fanom poprzez stworzenie wielu potrzebnych
materiatéw. Od samego poczatku, naszym celem byto wypuszczenie zlokalizowanych wersji instrukcji, tak
by kazdy mégt poznac wszystkie informacje dotyczace gry, a nie tylko gracze znajacy jezyk angielski. Nie
mogliby$my tego zrobi¢ bez wspétpracy i wielkiego wysitku miedzynarodowej wspdlnoty.

Ten przewodnik zostat stworzony dla ciebie a my jesteSmy otwarci na twoje propozycje, by uczyni¢ go
lepszym:

» http://heroescommunity.com/viewthread.php3?TID=19045

A teraz, rozkoszujcie sie bogatym i tajemniczym $wiatem Heroes V!

Valera Koltsov, Stéphane Fidanza, Paolo Angelo Sossi.

Aktualizacja: Kompendium Heroes V Dzikie Hordy (wersja 3.1). Aktualng wersje zawsze znajdziesz:
http://www.heroesofmightandmagic.com/heroes5/game_manuals.shtml

Prawa autorskie © 2006-2008 Stéphane Fidanza, Valera Koltsov, Paolo Angelo Sossi, Adrien Petri (aka
Dridri - Drzewka Umiejetnosci), Aurelian Jurcoane (aka Aurelain - Koto Umiejetnosci) oraz tukasz
Strojnowski.

Prawa autorskie © 2006 UbiSoft Entertainment - Heroes of Might and Magic. Wszelkie prawa zastrzezone.
Might and Magic oraz Heroes of Might and Magic sg znakami handlowymi UbiSoft Entertainment, wszelkie
prawa zastrzezone.

Ten dokument zostat stworzony na warunkach Creative Commons Attribution -
NonCommercial - NoDerivs 3.0 License (by-nc-nd). Ten dokument lub jakakolwiek @ ®@@
Z jego czesci moze by¢ kopiowany oraz rozpowszechniany wytacznie w celach

niekomercyjnych i niezmienionej formie, z prawidtowym oznaczeniem autoréw.
Wiecej informacji http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/.

Zamieszczajac ten dokument na swojej stronie musisz umiesci¢ na niej réwniez link:
» http://www.heroes-fr.com/en/fan_manuals.php
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SLOWO UpisoFT

Ta instrukcja jest wynikiem wielkiego zaangazowania
wspolnoty Heroes of Might and Magic. Zacza,lem/ ¥ A
rozmawiac o tym projekcie, ich oczekiwaniach zmnim/>
zwiazanych i zdalem sobie sprawe z tego, ze oni f6wniez
chca uczestniczy¢ w tworzeniu tej instrukcji. W'ten sposob
doszto do nawiazania bezposredniej wspétprady z fanami:

Rezultat/przerést nasze najsmielsze oczekiwania pod

. wzgledem wykonania jak i szczegétowosci. Fani wiozyli
| wielepracy w tworzenie “ich" instrukgji, odkrywanie |
mechaniki i budowe gry.przy wspoélpracy zjej tworcami A

Nival Interactive: 6 /

Wiekszosc spotecznosci wiaczyla sie w proces
tworzenia tego poradnika budujac tabele, wpisujac tres¢,
ttumaczac na inne jezyki czy tez po prostu oferujac swoje
wsparcie a efekt koordynacji tych wszystkich dziatan przez
zespot Age of Heroes macie przed soba.

.r =
! 5 - Fabrice Cambounet
@J L= == Pra:}dﬁcent Heroes V, Ubisoft

O Pieczeci Zgodnosci

Ta Piecze¢ wyr6znia najlepsze i najwspanialsze
dokonania fanéw czy portali zgloszone do Ubisoft.
Bedziemy ja przyznawac za mapy, mody, poradniki,
przewodniki i inne elementy stworzone przez fanow
gry lub jej uniwersum. Kazda z tych prac bedzie
umieszczona na oficjalnej stronie Migth and Magic
oraz bedzie mogla szczyci¢ sie ta Pieczecia.




Twoércy Heroes of Might and Magic V (3.1)

[ I Heroes-fr: www.heroes-fr.com
Stéphane Fidanza — kierownik projektu, tamanie, pdf, pisanie.

[# Age of Heroes: www.HeroesofMightandMagic.com

Valera Koltsov — grafika
Paolo Angelo Sossi — pisanie, screenshoty, korekta

[ 1 Archangel Castle: www.archangelcastle.com

Archangel Castle troszczyt sie o francuska lokalizacje i dostarczyt Drzewa
Umiejetnosci (zobacz str.145) oraz kilka screenshotéw z lokacjami z mapy przygdd.
Podziekowania dla Exeter oraz Dridri.

Drachenwald: www.drachenwald.net

Drachenwald troszczyt sie o niemiecka lokalizacje, jak réwniez pomysty uktadu
poradnika i dane, takie jak charakterystyki Bohateréw Pojedynku (zobacz str.71) i
cechy artefaktéw z akademii (zobacz str.295).

Podziekowania dla Caleb, Coras Tar, Hans Maulwurf, Moeffz, SolmyrBIn, Andrean,
Booky, Koni, Lord, Gunnar, MysticPhoenix oraz Tedil.

== Heroic Corner: heroes.ag.ru

Heroic Corner troszczyt sie o rosyjska lokalizacje i dostarczat bardzo doktadne
techniczne szczegéty o grze (wiesz, o co chodzi - specjalne podziekowania dla
alexrom66).

Podziekowania dla LaBoule, Alexey Romanikhin aka alexrom66, V.S.Pavlov.

== Jaskinia Behemota: www.jaskiniabehemota.net

Podziekowania dla nastepujacych osdb: Morthi, Matiz123, Daimon_Frey, zespétu
tworzacego Unofficial Patch do Heroes V oraz dla Ururam Tururam.

- La Torre de Marfil: www.torredemarfil.org

La Torre de Marfil troszczyt sie o hiszpanska lokalizacje, jak réwniez dostarczat wiele
pomystéw oraz wsparcie.

Podziekowania dla Vitirr i Namerutan za ttumaczenie, Rob_King za screenshoty oraz
Tulkas za korekte.

N LA G0RRE® S
’;DE MARFIL

I 1 wWioski lokalizacje

Paolo Angelo Sossi troszczyt sie o wtoskg lokalizacje.
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Heroes of Might and Magic V (3.1) Legenda

B Chinski lokalizacje
Ubisoft China troszczyt sie o chinska lokalizacje.

Dodatkowe podziekowania dla:
Aurelain i Celestial Heavens (www.celestialheavens.com) za koto umiejetnosci oraz Pitsu za pomysty.

Wszystkich tych, ktérzy nas wspierali, przesytali pomysty lub informacje (podziekowania dla vyse za zebranie informacji
o specjalizacjach miast).

Szczegdlne podziekowania dla Ubisoftu i Nival Interactive za odpowiadanie na nasze pytania i dostarczanie danych i
informacji technicznych o grze. | za stworzenie tej cudownej gry!!!

([ J—
NIVAL

INTERACTIVE

UBISOFT

Charakterystyki Bohateréw i Stworzen

Ikony oznaczajace cechy bohateréw i/lub stworzen:

L Atak £% Obrazenia {7 Szczescie ® Mana

i@ Obrona @ Pkt. zycia Morale B Tygodniowo
¥ sSita czaréw & Predkos¢ % Strzaty

& Wiedza H Inicjatywa Zasieg

Poziom zaawansowania umiejetnosci magicznych

Kiedy rzucane jest zaklecie jego sita jest uzalezniona od poziomu znajomosci tajnikdéw danej szkoty magii przez
bohatera lub istote. Poziom zaawansowania jest reprezentowany przez nastepujace ikony:

|][||] Brak ||][| Podstawowy |||] Zaawansowany ||I Ekspercki
Na przyktad, Prawa Moc jest czarem ze szkoty Magii Swiatfa i zwieksza Atak wybranej jednostki. Kiedy rzucajacy nie
specjalizuje sie w tej magii, zaklecie zwigkszy Atak o 3. Jednakze w przypadku, kiedy rzucajacy jest ekspertem w Magii
Swiatta Atak wybranego oddziatu zostanie zwiekszony o 12.

W rozdziale po$wieconym czarom (zobacz str.199), poziom zaawansowania okreélalikona przedstawiajaca dodatkowe
efekty wynikajace z zaawansowanej wiedzy magicznej (Magia Mroku, Zniszczenia, Swiatta i Przywotania).

Niektére stworzenia potrafig rzucac zaklecia, a poziom zaawansowania znajomosci danej magii jest okreslony w
rozdziale Mechanika Gry (zobacz str.324).
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Akademia — Bohaterowie Heroes of Might and Magic V (3.1)

Faiz - Zaktécacz

Specjalizuje sie w Klgtwie Wrazliwosci, dzieki czemu czar ten nie tylko zmniejsza
obrone celu, ale takze zadaje obrazenia (ktérych ilos¢ zalezy od poziomu
bohatera).

Biografia ﬁ 0 ﬁ 2
Faiz znany jest w Srebrnych Miastach gtéwnie ze wzgledu na swojq paskudng facjate, ktérg
zazwyczaj chowa pod chusta. Jego szramy sa wynikiem starcia z Pustynnymi Orkami. Od 9 0 @ 3
dnia tej potyczki zaprzatniety dotad przyjemnymi sprawami Mag stat sie fanem niszczenia i
rujnowania. Po przejsciu stosownego treningu, Faiz stat sie mistrzem siania destrukcji przy pomocy magii.

Talenty i Umiejetnosci Armia i Czary

RzemiesInik

Unikalny talent rasowy. Bohater moze tworzy¢ dla
swoich jednostek miniartefakty pierwszego
poziomu.

Magia Mroku

Bohater moze uczy¢ sie zakle¢ Magii Mroku
trzeciego poziomu. Magia Mroku staje sie
skuteczniejsza w dziataniu.

& &
P

Mistrz Bélu

Rozszerza dziatanie zakle¢ Rozktad i Wrazliwos¢
na grupe stworzen, ale dwukrotnie zwieksza koszt
ich rzucenia. Bohater traci tylko potowe swojej
Gotowosci Bojowej rzucajac te zaklecia. Zaklecie
Klatwa Piekiet staje sie silniejsze (efektywna Sita
Czaréw jednostki rzucajacej to zaklecie wzrasta o
4).

Galib - Zakrzywiacz Czaréw

Zwiekszona szansa, ze przekierowany wrogi czar trafi w jednostke wroga,
zamiast w losowo wybrang.

Biografia
Galib jest Dzinem, istotg duchowag, lordem wsrdd wielu duchéw zywiotdéw btgkajacych sie po R 0 ﬁ 2
magicznym terenie, niewidocznych dla niewprawnego oka. Galib nie jest stuzacym, lecz
przyjacielem i sojusznikiem magdéw ze Srebrnych Miast, zasiada jako jeden z Kregu wéréd @ 0 @ 3

przywoédcéw gildii Czarodziejéw. Wielu z jego ludzkich odpowiednikéw nauczyto sie w

sposdb przypadkowy odbijaé zaklecia przeciwnika, lecz wrodzone zdolnoéci Galiba pozwalajg mu w duzej
mierze kontrolowacd ten efekt i okreslaé, w co odbity czar ma trafi¢. Wrogowie starajq sie unika¢ uzywania
przeciw niemu magii wiedzac, ze czar moze zosta¢ odbity i ugodzi¢ w ich wtasne oddziaty.

Talenty i Umiejetnosci Armia i Czary
RzemiesInik
Unikalny talent rasowy. Bohater moze tworzy¢ dla
swoich jednostek miniartefakty pierwszego
poziomu.

Szczescie wszystkich stworzen w armii bohatera
jest wieksze o 1.

Magiczne Zwierciadtlo

Kazdy czar powodujacy obrazenia lub naktadajacy Oczyszczenie
klatwe rzucony przez wrogiego bohatera moze

zostac¢ odbity i skierowany do innego celu,

wliczajac w to jednostki przeciwnika.
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Heroes of Might and Magic V (3.1) Bohaterowie — Akademia

Havez - Mistrz Gremlinéw
Wszystkie Gremliny, Gremliny Dowddcy i Gremliny Sabotarzysci w armii
bohatera otrzymujq +1 do ataku i obrony co kazde dwa poziomy zdobyte przez

bohatera, poczynajgc od poziomu pierwszego.

Biografia R 0 ﬁ 2
Havez ma oko na wszystko, co jest dziwne i nietypowe. Jego osobiste wyposazenie to 0 3
niezwykta mieszanina przedmiotéw z catego Ashan - ubran z jedwabiu cienia z Ygg-Chall, 9 43‘

skdrzanych wyrobdw z Irollan, klejnotéw z krasnoludzkich kopaln itp. Jego zainteresowanie
rzeczami nietypowymi rozcigga sie takze na jednostki wojskowe. Przez wiele dekad studiowat zachowania
Gremlinéw i wyspecjalizowat sie w trenowaniu i prowadzeniu do boju tych jaszczurowatych humanoidéw.

Talenty i Umiejetnosci Armia i Czary

RzemiesInik

Unikalny talent rasowy. Bohater moze tworzy¢ dla
swoich jednostek miniartefakty pierwszego
poziomu.

Machiny Wojenne

Zwiekszona zostaje skuteczno$¢ dziatania i liczba
punktéw zycia machin wojennych. Zwieksza sie
atak, obrona i liczba zadawanych obrazen przez
Baliste. Zwieksza sie liczba zadawanych obrazen
przez Katapulte, jak réwniez otrzymuje ona 30%
szanse na trafienie. Wzmaga skutecznosé
Namiotu Medyka. Wéz z Amunicjg otrzymuje
zdolno$¢ podnoszenia ataku walczacych na Wéz z Balista
dystans jednostek w armii bohatera o 1. Amunicjg

Jhora - Rozmawiajgcy z Wiatrem
Bohater ma podwyzszong inicjatywe w walce, zaleznie od swego poziomu.

Biografia Z
Lotno$¢ umystu Jhory pozwala jej na wyprowadzanie magicznych atakéw w tempie s
nieosiggalnym dla innych magéw. Pierwszymi, ktérzy to odkryli, byli bandyci usitujacy R 0 ﬁ 2
okras¢ karawane, z ktérg Jhora wedrowata jako dziecko. Nagta nawatnica Starozytnych
Strzat, ktéra spadta na atakujgcych, zmusita ich do pospiesznej ucieczki w kierunku @ 0 4@ 3

pobliskich wzgérz.

Talenty i Umiejetnosci Armia i Czary

Rzemiesinik

Unikalny talent rasowy. Bohater moze tworzy¢ dla
swoich jednostek miniartefakty pierwszego
poziomu.

Talent Magiczny

Przyspiesza rzucanie zakle¢ przez bohatera w

czasie walki. Odstep czasu pomiedzy rzucaniem .

dwéch kolejnych czaréw zmniejszony jest o 10%.

Tajemny Trening
Koszt rzucenia czaru jest mniejszy o 20%.

Starozytna
Strzata
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Akademia — Bohaterowie Heroes of Might and Magic V (3.1)

Narxes - Mentor

Wszyscy Magowie, Arcymagowie i Magowie Bitewni w armii bohatera otrzymujg
+1 do ataku i obrony co kazde dwa poziomy zdobyte przez bohatera,
poczynajgc od poziomu pierwszego.

Biografia R 0 ﬁ 2
Narxes jest wiernym wyznawca pogladu, ze sukces jest wypadkowa precyzji, doktadnosci i 0 3
dbatosci o detale. Bedac surowym i pedantycznym nauczycielem jest réwniez prawdziwym 9 ‘@
tyranem dla akolitéw chcacych zosta¢ Magami. Nie zatujg oni jednak godzin spedzonych
pod jego bezlitosnym okiem, poniewaz dzieki niemu rozumiejg, ze im wiecej uczysz sie w czasach pokoju,
tym mniej cierpisz w czasie wojny.

Talenty i Umiejetnosci Armia i Czary

Rzemieslnik

Unikalny talent rasowy. Bohater moze tworzy¢ dla
swoich jednostek miniartefakty pierwszego
poziomu.

Oswiecenie

Bohater otrzymuje +1 do jednego ze swych
podstawowych atrybutéw co cztery osiggniete
poziomy doswiadczenia (wiacznie z juz
osiggnietymi) oraz otrzymuje 5% wiecej PD.

Inteligencja
Zwieksza maksymalny poziom many o 50%.

Nathir - Wtadca Ptomieni

Skuteczna moc magiczna danego bohatera zwieksza sie kiedy rzuca on zaklecia
bazujgce na zywiole Ognia. Modyfikator uzalezniony jest od poziomu bohatera.

Biografia
Podczas Wojny Szarego Sojuszu Nathir zostat wziety do niewoli przez demony. Uwieziony w 0 ﬁ 2
ich kopalniach siarki, jest jedna z zaledwie trzech oséb, ktére przetrwaty rewolte w kopalni i
uciekty. Nathir przedart sie przez ogniste pustkowia krainy Sheogh i dotart w koricu do 9 0 ‘@ 3
Srebrnych Miast, przysiegajac, ze od tej pory ogien zawsze bedzie jego stuga, a nigdy
wiecej panem.

Talenty i Umiejetnosci Armia i Czary

RzemiesInik

Unikalny talent rasowy. Bohater moze tworzy¢ dla
swoich jednostek miniartefakty pierwszego
poziomu.

Magia Zniszczenia

Bohater moze uczy¢ sie zakle¢ Magii Zniszczenia
trzeciego poziomu. Magia Zniszczenia staje sie
skuteczniejsza w dziataniu.

Mistrz Ognia

Zakleciom Kula Ognia i Armagedon towarzyszy Kula Ognia

dodatkowe dziatanie w postaci uszkadzania
pancerzy, zmniejszajgce obrone celu o 50%.

14

Jaskinia Behemota: www.jaskiniabehemota.net



Heroes of Might and Magic V (3.1) Bohaterowie — Akademia

Nur - Mistyk

Bohater moze odzyskiwac punkty many w trakcie walki. Tempo regeneracji
zalezy od poziomu bohatera.

Biografia
Nur jest jedng z istot, ktére nie tylko sq odporne na magie, ale tez same sg z natury ﬂ 0 ﬁ 2
magiczne. Bedac mistrzynig medytacji i koncentracji umystowej nalezacej do klasy Dzinéw,
Nur walczyta przy pomocy magii Chaosu w wielu $wiatach i nabyta niezwyktej odpornosci 9 0 ‘@ 3
magicznej. W wyniku swoich badan, praktyk i przygotowan, Nur jest w stanie ciagle i na
biezaco uzupetnia¢ zapasy swoich punktéw many.

Talenty i Umiejetnosci Armia i Czary

RzemiesInik

Unikalny talent rasowy. Bohater moze tworzy¢ dla
swoich jednostek miniartefakty pierwszego
poziomu.

Talent Magiczny

Przyspiesza rzucanie zakle¢ przez bohatera w

czasie walki. Odstep czasu pomiedzy rzucaniem .

dwéch kolejnych czaréw zmniejszony jest o 10%.

Regeneracja Many
Przyspiesza dwukrotnie regeneracje many.

Starozytna
Strzata

Razzak - Twérca Golemdéw

Wszystkie Zelazne Golemy, Stalowe Golemy i Magnetyczne Golemy w armii
bohatera otrzymujq +1 do ataku i obrony co kazde dwa poziomy zdobyte przez
bohatera, poczynajgc od poziomu pierwszego. ;

Biografia %0 82
Madros$¢ nie zawsze przychodzi z wiekiem. Po wielu dekadach nauki Razzak zdobyt sie na
eksperyment, ktéry pozwolitby mu na tatwe korzystanie z magii Ashan na wieki. Miat @ 0 <5> 3
szczescie, ze przezyt i obecnie musi by¢ noszony przez niewolnikéw przez wzglad na swdj
czesciowy paraliz. Eksperyment ten miat jednak i swoje dobre strony, poniewaz Razzak zajat sie
tworzeniem Golemow, ktére pomagajg mu i zastepujg w pewnym stopniu niesprawne konczyny.

Talenty i Umiejetnosci Armia i Czary

Rzemieslnik

Unikalny talent rasowy. Bohater moze tworzy¢ dla
swoich jednostek miniartefakty pierwszego
poziomu.

Obrona

Zmniejsza o 10% obrazenia, jakie twoje oddziaty
moga otrzymac w czasie bezposredniej walki.

Witalnos¢
Zwieksza liczbe punktéw zycia wszystkich twoich f f
oddziatéw o 2 (Jest to szczegdlnie efektywne w I IEERETIE
P przypadku duzych armii).
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Akademia Bohaterowie w Kampanii — Bohaterowie Heroes of Might and Magic V (3.1)

Cyrus - Zakrzywiacz Czaréw

Zwiekszona szansa, ze przekierowany wrogi czar trafi w jednostke wroga,
zamiast w losowo wybrang.

Biografia :
Cyrus skazany byt na sukces, bowiem od najmtodszych lat wykazywat wielce obiecujace R 0 ﬁ 2
potaczenie naturalnych talentéw i niesamowitej ambicji, czyli cech obecnych u wielu
znakomitych przywddcéw. Bezlitosnie torujac sobie droge w gére hierarchii, Cyrus stat sie @ 0 @ 3
mtodym i dynamicznym Pierwszym z Kregu. Co prawda z czasem jego talenty analityczne
utonety pod rozbuchanym ego i tendencjq do skapstwa, lecz Cyrus wcigz jest Magiem o olbrzymiej
potedze.

» Cyrus jest wrogim bohaterem w 3 kampanii wersji podstawowej (Kampania Nekromanty) w
misjach 3 i 5.

Talenty i Umiejetnosci Armia i Czary
RzemiesInik
Unikalny talent rasowy. Bohater moze tworzy¢ dla
swoich jednostek miniartefakty pierwszego
poziomu.
Szczescie wszystkich stworzen w armii bohatera
jest wigksze o 1. .

Magiczne Zwierciadto foane ot
Kazdy czar powodujacy obrazenia lub naktadajacy Oczyszczenie
klatwe rzucony przez wrogiego bohatera moze

zostac¢ odbity i skierowany do innego celu,

wliczajac w to jednostki przeciwnika.

Maabhir - Mistyk

Bohater moze odzyskiwac punkty many w trakcie walki. Tempo regeneracji
zalezy od poziomu bohatera.

Biografia
Maahir nie jest wyjatkiem ws$réd Magdw, biorac pod uwage ilo$¢ czasu, jaka poswieca na R 0 ﬁ 2
studiowanie; catkiem wyjatkowy jest jednak sposdb, w jaki to robi. Jako doswiadczony
podréznik Maahir poddaje swoje ciato niekonczacym sie prébom, wierzac, ze tezyzna e 0 @ 3
umystowa idzie w parze z tezyzna fizyczna. W rezultacie tego nastawienia na zdrowie i
mozliwosci umystu, Maahir jest w stanie regenerowaé punkty many niestychanie szybko.

» Maahir jest gtdwnym bohaterem w scenariuszu ,Podstep Maahira” oraz pojawia sie w 3
kampanii wersji podstawowej (Kampania Nekromanty) w misjach 3 i 5.

Talenty i Umiejetnosci Armia i Czary

RzemiesInik

Unikalny talent rasowy. Bohater moze tworzy¢ dla
swoich jednostek miniartefakty pierwszego
poziomu.

Talent Magiczny

Przyspiesza rzucanie zakle¢ przez bohatera w
czasie walki. Odstep czasu pomiedzy rzucaniem
dwéch kolejnych czaréw zmniejszony jest 0 10%.

& &
i secm
S

Regeneracja Many
Przyspiesza dwukrotnie regeneracje many.

Starozytna
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Heroes of Might and Magic V (3.1) Bohaterowie — Akademia Bohaterowie w Kampanii

Zehir - Mistrz Zywiotéw

Za kazdym razem, gdy ginie sojuszniczy oddziat, grupa zywiotakéw wigcza sie
do walki po stronie bohatera. Liczba pojawiajgcych sie zywiotakow uzalezniona
jest od poziomu bohatera. Dodatkowo zaklecia Przywotanie Zywiotéw i

Przywotanie Fenikséw sa bardziej potezne. "_0 5
Biografia ﬂ ﬁ

Pobudliwy, uparty i energiczny - w taki sposéb starsi magowie opisujg Zehira. Zdecydowat 9 0 @ 3
sie specjalizowaé w magii zywiotdéw twierdzac (i stusznie), ze jesli bedzie w stanie kontrolowad sity tak
potezne jak zywioty, to da sobie rade réwniez z kazdg inng formg magii. Cho¢ tytut Pierwszego Maga
Kregu zostat przyznany temu mtodziencowi by ukréci¢ walki wewnetrzne, to pozostali magowie Kregu
szybko sie zorientowali, ze Zehir juz niebawem przewyzszy ich pod wzgledem umiejetnosci, i ze stanie sie
to raczej za kilka miesiecy, niz za kilka lat.

» Zehir jest gtéwnym bohaterem w 6 kampanii wersji podstawowej (Kampania Akademii)
oraz w 3 Kampanii Dzikich Hord (Na Ratunek). Pojawia sie réwniez w scenariuszu ,Pokusa” w
Kuzni Przeznaczenia.

Talenty i Umiejetnosci Armia i Czary

poziomu.

Mistrz Przywotania

Zaklecia Wyczaruj Feniksa i Przywotaj Zywiotaka
stajg sie silniejsze (efektywna Sita Czaréw
jednostki rzucajacej te zaklecia wzrasta o 4).

Rzemieslnik

Unikalny talent rasowy. Bohater moze tworzy¢ dla
swoich jednostek miniartefakty pierwszego

Magia Przywotania

Bohater moze uczy¢ sie zakle¢ Magii Przywotania
trzeciego poziomu. Magia Przywotania staje sie
skuteczniejsza w dziataniu.
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Forteca — Bohaterowie Heroes of Might and Magic V (3.1)

Brand - Artysta Runéw | Kuznia Przeznaczenia |

Szanse powodzenia dla umiejetnosci Doskonate Runy zwiekszone zostajg o 20%
na starcie i o +1% za kazdy poziom.

Biografia
Arkath, Smok Ognia, szczegdlnie upodobat sobie ponurego, stronigcego od towarzystwa R 0 ﬁ 2
Czarnoksieznika Branda, ktéry ukrywa zawsze swa twarz za kawatkiem czerwonej tkaniny.
Pogtoski méwig, ze Brand popetnit btad podczas eksperymentédw z runami i okrutnie 9 1 @ 2

poparzyt sobie twarz. Wypadek 6w wcale go jednak nie zniechecit. To wasnie za owg
wytrwatos$¢ i oddanie Arkath obdarzyt go ponadnaturalnymi zdolnosciami z zakresu magii runicznej.

Talenty i Umiejetnosci Armia i Czary

Lepsza Znajomos$¢ Runow

Unikalny talent rasowy. Pozwala umieszczaé w ——
walce magiczne runy 3-4 kregu na wtasnych

jednostkach, dajac im czasowo nowe wiasciwosci i

zdolnosci bojowe.

Doskonate Runy

Daje 50% szanse na niewykorzystanie zasobéw
przy aktywacji runéw.

Ebba - JeZzdziec Kuznia Przeznaczenia
Wszyscy Niedzwiedzi JeZzdZcy, Niedzwiedzi Rycerze i NiedZzwiedzi Wojownicy w
armii bohatera otrzymujq +1 do ataku i obrony co kazde dwa poziomy zdobyte

przez bohatera, poczynajgc od poziomu pierwszego.

Biografia %0 82
W poczet najwiekszych bohaterek ludu krasnoludéw niewatpliwie zalicza sie mata, 1 2
bezwzgledna Elba, wychowana przez rodzine niedzwiedzi. Gdy po raz pierwszy pojawita sie 9 Q
wsérdd swego ludu, mato kto zauwazyt, ze w zytach tego matego, szalonego ktebka ptynie
krasnoludzka krew. Lecz Elba szybko zdobyta sobie szacunek i uznanie, nawet wsérdéd surowych
wojownikéw z pétnocy, Jezdzcédw Niedzwiedzi.

Talenty i Umiejetnosci Armia i Czary

Znajomos¢ Runow

Unikalny talent rasowy. Pozwala umieszcza¢ w
walce magiczne runy 1-2 kregu na wtasnych
jednostkach, dajac im czasowo nowe wtasciwosci i
zdolnosci bojowe.

Atak
Liczba obrazen zadawanych przez twoje oddziaty

w walce bezposredniej zwieksza sie 0 5%.

Taktyka

Zwieksza obszar, na ktérym bohater moze
rozstawi¢ swoje jednostki przed walka.

Jaskinia Behemota: www.jaskiniabehemota.net



Heroes of Might and Magic V (3.1) Bohaterowie — Forteca

Erling - Straznik Plomienia Kuznia Przeznaczenia

Wszyscy Kaptani Rundw, Patriarchowie Rundw i Straznicy Runéw w armii
bohatera otrzymujg +1 do ataku i obrony co kazde dwa poziomy zdobyte przez
bohatera, poczynajgc od poziomu pierwszego.

Biografia §0 82
Trolinga, oswojona biata sowa drzemigca spokojnie na ramieniu Erlinga, byta z nim, gdy 1 2
powrdcit z niezwykle dtugiej, zimowej wyprawy. Wszelkie pytania na ten temat zbywa on ﬁ @

tajemniczym usmiechem. Z wyprawy owej Erling powrdcit nie tylko z sowa, ale i z dogtebng
znajomoscia krasnoludzkiej magii runicznej. Niejeden krasnolud zastanawia sie, gdzie wiasciwie Erling
udat sie owej zimy i z kim sie spotkat.

» Erling jest gtéwnym wrogim bohaterem scenariusza ,Krag nienawisci” w Dzikich Hordach.
Talenty i Umiejetnosci Armia i Czary

Znajomos¢ Runow

Unikalny talent rasowy. Pozwala umieszczaé w
walce magiczne runy 1-2 kregu na wtasnych
jednostkach, dajgc im czasowo nowe wiasciwosci i
zdolnosci bojowe.

Przyspiesza rzucanie zakle¢ przez bohatera w
czasie walki. Odstep czasu pomiedzy rzucaniem
dwéch kolejnych czaréw zmniejszony jest 0 20%.

Helmar - Swiety Mfot Kuznia Przeznaczenia

Podczas rzucania na przyjazna jednostke dowolnego czaru Magii Swiatfa, jest
szansa rzucenia przez niego réwniez Prawej Mocy na te jednostke.

Biografia
Helmar rozpoczat swa kariere wojskowg jako Kaptan Runéw, wyrdzniajac sie posrdéd swych ﬂ 0 ﬁ 2
braci wyjatkowg surowoscig, ascetyzmem i fanatyczng wprost nienawiscig do wroga.
Przetozeni Helmara szybko poczeli powierza¢ mu dowodzenie nad coraz to wiekszymi 9 1 Q 2
oddziatami. Helmar wkrétce opanowat sztuke zarazania wojownikéw swa zaciektoscia i dzi$
oddziaty jego styng jako zazarte i bezlitosne w walce.

Talenty i Umiejetnosci Armia i Czary

Znajomos¢ Runéw

Unikalny talent rasowy. Pozwala umieszczaé¢ w
walce magiczne runy 1-2 kregu na wtasnych
jednostkach, dajac im czasowo nowe wiasciwosci i
zdolnosci bojowe.

Lepsza Magia Swiatta

Bohater moze uczyc sig zakle¢ Magii Swiatta
czwartego poziomu. Magia Swiatta staje sie
jeszcze bardziej skuteczna w dziataniu.

Prawa Moc
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Forteca — Bohaterowie Heroes of Might and Magic V (3.1)

Inga - Mistrz Runéw Kuznia Przeznaczenia

Przy uzyskiwaniu nowego poziomu bohater moze samorzutnie nauczy¢ sie
jednego nowego zaklecia runicznego.

Biografia
Jako dziecko stynnych kamieniarzy Inga sprawita swym rodzicom niejaki zawdd. Miast R 0 ﬁ 2
obrabiac skaty, twierdzita, ze styszy ich gtos. Spedzata coraz wiecej czasu z Kaptanami
Runéw, studiujac tajemnicze piesni zastyszane w kamieniu, az wreszcie przytaczyta sie do ﬁ 1 @ 2
nich, opuszczajac swa hierozumiejacg niczego rodzine. Dzieki swej wrazliwosci na tajemne
szepty Arkatha stata sie wybitng przywddczynia Kaptanéw Rundéw.

Talenty i Umiejetnosci Armia i Czary

Znajomos¢ Runow

Unikalny talent rasowy. Pozwala umieszczaé¢ w
walce magiczne runy 1-2 kregu na wtasnych
jednostkach, dajac im czasowo nowe wiasciwosci i
zdolnosci bojowe.

Oswiecenie

Bohater otrzymuje +1 do jednego ze swych
o3 podstawowych atrybutéw co cztery osiggniete

poziomy doswiadczenia (wlacznie z juz

osiagnietymi) oraz otrzymuje 5% wiecej PD.

Uczony

Pozwala Bohaterowi uczy¢ innych bohateréw
zakle¢, umozliwiajac efektywng wymiane
zapisanych w ksiegach czaréw.

Ingvar - Protektor Kuznia Przeznaczenia |

Wszyscy Straznicy, Obroncy i Straznicy Gér w armii bohatera otrzymujg +1 dp
ataku i obrony co kazde dwa poziomy zdobyte przez bohatera, a takze +1 PZ co
kazde pie¢ poziomdw.

Biografia %0 82
Podczas Wojny Pod Géra powierzono Ingvarowi zadanie strzezenia przeteczy Frostclef. Z 1 2
trzystu krasnoludéw przezyta ledwo garstka, w czym wiekszos¢ pochodzita z oddziatu g @

Ingvara. Od tej pory jest on znany jako jeden z najwiekszych dowédcéw Kamiennych Auli, a
prosci wojownicy - Obroncy - sg jego niezachwianymi sojusznikami we wszystkich bitwach.

Talenty i Umiejetnosci Armia i Czary

Znajomos¢ Runow

Unikalny talent rasowy. Pozwala umieszczaé¢ w
walce magiczne runy 1-2 kregu na wtasnych
jednostkach, dajac im czasowo nowe wiasciwosci i
zdolnosci bojowe.

G @G @

Zmniejsza o 10% obrazenia, jakie twoje oddziaty
moga otrzymac w czasie bezposredniej walki.

Witalnosé

Zwieksza liczbe punktéw zycia wszystkich twoich
oddziatéw o 2 (Jest to szczegblnie efektywne w
przypadku duzych armii).
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Karli - Ciete Ostrze Kuznia Przeznaczenia
Wszyscy Wtdcznicy, Harcownicy i Harpunnicy w armii bohatera otrzymujg +1 do
ataku i obrony co kazde dwa poziomy zdobyte przez bohatera, poczynajgc od

poziomu pierwszego.

Biografia ﬂ 0 ﬁ 2
Karli wiele lat spedzit w podziemnych kuzniach, studiujac prastare receptury i 1 2
eksperymentujac z rozmaitymi stopami i sktadnikami, by wykué z nich jak najznakomitszg @ 43’

bron. Wojownicy jego dysponujg w konsekwencji niezréwnanym wyposazeniem, dajagcym
im znaczng przewage na polu bitwy.

Talenty i Umiejetnosci Armia i Czary

Znajomos¢ Runéw

Unikalny talent rasowy. Pozwala umieszczaé w
walce magiczne runy 1-2 kregu na wtasnych
jednostkach, dajac im czasowo nowe wiasciwosci i
zdolnosci bojowe.

B B e
-

Szczescie wszystkich stworzen w armii bohatera
jest wieksze o 1.

Szczescie Zolnierza
Daje gwarancje, ze przydatne zdolnosci bojowe Wéz z
réznych stworzen stuzacych w armii bohatera (np. Arauiie
Uderzenie u Krzyzowca) beda sie czesciej zdarzad. 1a

Svea - Siejgcy Burze | Kuznia Przeznaczenia ™
Oparte na btyskawicach zaklecia tego bohatera sq niemozliwe do odparcia
przez wrogow (wytaczajgc odpornosc na Zywioty i magie).

Biografia
Svea spedzita swa mtodos¢ w miastach Srebrnej Ligi jako cztonkini matej ambasady 0 ﬁ 2
krasnoludzkiej na ziemiach Czarodziejéw. Lecz podczas gdy inne krasnoludy nekata w owej
obcej krainie tesknota za domem, Svea caty swdéj czas poswiecata poznawaniu tajnikéw 9 1 @ 2

magicznych sztuk Ligi. Studia te przyniosty jej niezwyktg wsréd krasnoludéw biegtosé w
postugiwaniu sie magig btyskawic.

Talenty i Umiejetnosci Armia i Czary

Znajomos¢ Runow

Unikalny talent rasowy. Pozwala umieszcza¢ w -
walce magiczne runy 1-2 kregu na wtasnych

jednostkach, dajac im czasowo nowe wiasciwosci i

zdolnosci bojowe.

Magia Zniszczenia

Bohater moze uczy¢ sie zakle¢ Magii Zniszczenia

trzeciego poziomu. Magia Zniszczenia staje sie
skuteczniejsza w dziataniu. ﬂ
Mistrz Btyskawic

Zakleciom Btyskawica i tancuch Btyskawic Btyskawica
towarzyszy dodatkowe dziatanie w postaci

ogtuszenia (tylko w przypadku pierwszego celu).
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Hangvul - Straznik Ptomienia _

Wszyscy Kaptani Runéw, Patriarchowie Rundéw i Straznicy Rundéw w armii
bohatera otrzymujq +1 do ataku i obrony co kazde dwa poziomy zdobyte przez
bohatera, poczynajgc od poziomu pierwszego.

Biografia R 0 ﬁ 2
Hangvul jest poteznym kaptanem klanu Wysokiego Ognia, jest doradcg krasnoludzkich 1 2
kréléw i - z whasnego nadania - obronca krasnoludzkiej tradycji. Hangvul stracit oko w 9 @

wojnie z mrocznymi elfami, a po ucieczce z ich wiezienia stworzyt sobie nowe z pomoca

magii i stali. Wptyw jego osobowosci jest niezwykty - od fanatycznej, rasistowskiej nienawisci do innych
frakcji po niezachwiang wiare we wtasne przekonania i talenty.

» Hangvul jest wrogim bohaterem w 3 kampanii Dzikich Hord (Na Ratunek) w misji 3 oraz
jest bohaterem scenariusza ,,Krag nienawisci” w Dzikich Hordach.

Talenty i Umiejetnosci Armia i Czary

Znajomos¢ Runéw

Unikalny talent rasowy. Pozwala umieszczac¢ w
walce magiczne runy 1-2 kregu na wtasnych
jednostkach, dajac im czasowo nowe wiasciwosci i
zdolnosci bojowe.

Bohater otrzymuje +1 do jednego ze swych
podstawowych atrybutéw co cztery osiggniete
poziomy doswiadczenia (wlacznie z juz
osiggnietymi) oraz otrzymuje 5% wiecej PD.

P Inteligencja
4 Zwieksza maksymalny poziom many o 50%. Wéz z
; Amunicjg,
Krol Tolghar - Krél Kamiennych Auli Kuznia Przeznaczenia |

Wszystkie stworzenia w armii bohatera pozostajq caty czas pod dziataniem
zaklecia "Runy Piorunowtadne" (odswiezanego na poczatku tury stworzen).

Biografia
Cho¢ dobrego serca, Tolghar zyje w ciagtym strachu: strachu, ze nie jest wystarczajaco R 0 ﬁ 2
dobry dla swego ludu, ze podejmuje zte decyzje, ze otaczajacy jego kraine chaos wreszcie
go dosiegnie. Manipulujg nim bez trudnosci doradcy i krewniacy, ktérzy na lekach jego grac¢ e 1 @ 2
potrafia, jak na "bhak-zad" - krasnoludzkich organach, ktére przy pomocy goracego
powietrza z uj$¢ lawy wydajg z siebie basowe nuty rozbrzmiewajace echem w jaskiniach.

» Krdl Tolghar jest ostatecznym wrogiem w 3 kampanii Kuzni Przeznaczenia (Zadanie Ylayi)
w misji 5 oraz gtéwnym bohaterem scenariusza ,Zelazny Tron” w Kuzni Przeznaczenia.

Talenty i Umiejetnosci Armia i Czary

Lepsza Znajomos$¢ Runow

Unikalny talent rasowy. Pozwala umieszczac¢ w
walce magiczne runy 3-4 kregu na wtasnych
jednostkach, dajac im czasowo nowe wtasciwosci i
zdolnosci bojowe.

Potezniejsze Runy
Pozwala uaktywni¢ ten sam znak runiczny po raz
drugi trzykrotnym kosztem zasobdw.
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Rolf - Gietki Jezyk Kuznia Przeznaczenia

Neutralne stworzenia chetniej przytaczac sie bedg do tego bohatera, a
zwyciestwa zapewnia¢ mu bedg ztoto i inne zasoby.

Biografia
Rolf réwnie dobrze czuje sie w dworskich komnatach, jak i w siodle. Jest zrecznym R 0 ﬁ 2
dworzaninem i zdolnym, czy tez nawet wybitnym wojownikiem. Jest waznym cztonkiem
klanu i przebiegtym politykiem, nie pozwalajacym, by cokolwiek staneto na drodze jego ﬁ 1 "3’ 2

politycznej karierze. Méwiac wprost, Rolf chce zosta¢ krélem. Aby to osiggna¢, udowodnic

musi swa warto$¢ wszystkim szesciu klanom, ktére obiorg nastepce Tolghara. W zwigzku z tym
zadowoleniem napawa go nieobecnos¢ jego niebezpiecznie zdolnego brata przyrodniego Wulfstana, ktéry
moégtby pokrzyzowaé mu plany.

» Rolf jest wrogim bohaterem w 2 kampanii Kuzni Przeznaczenia (Bunt Wulfstana) w misji 4
oraz w 3 kampanii Dzikich Hord (Na Ratunek) w misji 3.

Talenty i Umiejetnosci Armia i Czary

Znajomos¢ Runéw

Unikalny talent rasowy. Pozwala umieszcza¢ w
walce magiczne runy 1-2 kregu na wtasnych
jednostkach, dajac im czasowo nowe wtasciwosci i
zdolnosci bojowe.

Dowodzenie

Zwieksza morale wszystkich stworzef w armii
bohatera o 1.

Dyplomacja

Pozwala bohaterowi skuteczniej negocjowac z
wrogimi stworzeniami. Zwigksza szanse i obniza
koszt przytaczenia sie tych stworzen do armii
bohatera.

Wulfstan - Straznik Graniczny Kuznia Przeznaczenia | o

Bohater otrzymuje +1 do obrony za kazde dwa zdobyte przez niego poziomy,
jesli walka toczy sie o dzien drogi od posiadanego miasta.

Biografia ¥
Wulfstan nalezy do krasnoludzkiego klanu Zimowej Wichury; jest silny i zahartowany w R 0 ﬁ 2
ekstremalnych warunkach krasnoludzkich gér (niewielu krasnoludéw opuszcza swe
podziemne miasta). Jego podréze po Swiecie usposobity go przyjaznie do innych ras, przez ﬁ' 1 43' 2
co konserwatysci twierdza, iz jest on nieczysty. Wprawiwszy kilkakro¢ kréla w zaktopotanie
swym bezposrednim jezykiem i mato dyplomatycznymi osadami, zostat w gruncie rzeczy wygnany na
granice, gdzie jest teraz przywddcg waznego garnizonu.

» Wulfstan jest gtéwnym bohaterem w 2 kampanii Kuzni Przeznaczenia (Bunt Wulfstana),
pojawia sie w 3 kampanii Kuzni Przeznaczenia (Zadanie Ylayi) w ostatniej misji oraz w 3
kampanii Dzikich Hord (Na Ratunek) w ostatnich dwéch misjach.

Talenty i Umiejetnosci Armia i Czary

Znajomos¢ Runow

Unikalny talent rasowy. Pozwala umieszcza¢ w
walce magiczne runy 1-2 kregu na wtasnych
jednostkach, dajac im czasowo nowe wiasciwosci i
zdolnosci bojowe.

Logistyka

Zasieg ruchu bohatera na ladzie jest wiekszy o
10%.

Znajdowanie Drogi

Ograniczenie zasiegu ruchu wynikajace z
podrézowania po trudnym terenie jest mniejsze o
50%.
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Alastor od najmtodszych lat wykazywat talent do kontrolowania umystéw - jego wrogowie z R 2 ﬁ 1
dziecinstwa czesto w niewyttumaczalny sposéb konczyli w potokach lawy. Uradowany tymi

pokazami umiejetnosci Wiadca pozwolit Alastorowi studiowa¢ tajniki uzyskiwania wtadzy 9 0 @ 2
nad umystami u najlepszych mistrzéw w Sheogh, a potem w krainach Ashan. Wielokrotnie

oddziaty przeciwnika, zniewolone jego wzrokiem, przechodzity na strone demonéw.

Brama

Unikalny talent rasowy. Impy i Demony (jak

réwniez ich udoskonalone wersje) mogga przeniesé

sie do piekiet, aby wezwad positki na pole bitwy.

Kazdy oddziat moze przeniesc sie tylko raz w

trakcie danej walki. Nowo wezwane stworzenia

stanowig 30% liczebnosci przyzywajacego... i

znikaja po zakorfczeniu bitwy. Imp Rogaty Demon Piekielny Ogar

0-3
Talent Magiczny '

Inferno

Alastor - Kosiarz Umystéw

Klgtwa Dezorientacji ma dodatkowy efekt w postaci zmniejszenia many obiektu
zaatakowanego o jeden punkt za kazdy poziom bohatera.

Przyspiesza rzucanie zakle¢ przez bohatera w
czasie walki. Odstep czasu pomiedzy rzucaniem
dwéch kolejnych czaréw zmniejszony jest o 10%.

Dezorientacja

Regeneracja Many
Przyspiesza dwukrotnie regeneracje many.

Deleb - Zelazna Dziewica

Strzaty z Balisty bedacej pod dowddztwem bohatera zyskujq efekt kuli ognia.
Sita zaklecia zwieksza sie 0 1 co piec¢ poziomdw bohatera.

Demonica Deleb byta wérdd generatéw Kha-Beletha, ktérym zlecit przerobienie wiezienia R 2 ﬁ 1
tak, by lepiej pasowato do jego potrzeb. Przy okazji tego zadania nabyta sporg wiedze na

temat maszyn. Przezywana przez nieprzychylnych "Maszynka do Mielenia Migsa", Deleb @ 0 ‘& 2
duzo bardziej ufa tworzonym przez siebie maszynom wojennym, niz niestatym w uczuciach

oddziatom demondw, ktérych lojalnos¢ zazwyczaj oscyluje pomiedzy panicznym strachem przed dowddca,
a strachem o witasne zycie.

Brama
Unikalny talent rasowy. Impy i Demony (jak
réwniez ich udoskonalone wersje) mogg przenies¢
sie do piekiet, aby wezwac positki na pole bitwy.
Kazdy oddziat moze przenies¢ sie tylko raz w
0-3

trakcie danej walki. Nowo wezwane stworzenia 16-23 011
stanowig 30% liczebnosci przyzywajacego... i Piekielny O
znikaja po zakonczeniu bitwy. mp o0gaty Demon Iekielny Ogar

Lepsze Machiny Wojenne
Zwiekszona zostaje skutecznos¢ dziatania i liczba
punktéw zycia machin wojennych. Zwieksza sie

atak, obrona i liczba zadawanych obrazen przez
Baliste. Zwieksza sie liczba zadawanych obrazen
przez Katapulte, jak réwniez otrzymuje ona 40% Wéz z Balista
szanse na trafienie. Wzmaga skutecznosc Amunicjq

Namiotu Medyka. W6z z Amunicjg otrzymuje
zdolno$¢ podnoszenia ataku walczacych na
dystans jednostek w armii bohatera o 2.
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Grawl - Wtadca Ogaréw
Wszystkie Piekielne Ogary, Cerbery i Ogniste Ogary w armii bohatera otrzymujg :
+1 do ataku i obrony co kazde dwa poziomy zdobyte przez bohatera, ;
poczynajgc od poziomu pierwszego.

2 1
Gdziekolwiek by sie nie ruszyt, Grawlowi towarzyszy ujadajace stado Piekielnych Ogardw, R 0 ﬁ 2
Cerberéw badz Ognistych Ogaréw. Sg to jedyne istoty, na ktérych Grawlowi cho¢ odrobine 9 43‘
zalezy i broni ich jak cztonkdw rodziny. Niektdrzy plotkujg nawet, ze moze faktycznie jest
miedzy nimi jakie$ pokrewienstwo. Tak czy inaczej, kazdy, kto oémieli sie zaatakowaé czy wysmiewac
Grawla, konczy rozszarpany ostrymi jak brzytwy ktami jego wiernych bestii.

Brama

Unikalny talent rasowy. Impy i Demony (jak

réwniez ich udoskonalone wersje) moga przeniesé

sie do piekiet, aby wezwad positki na pole bitwy.

Kazdy oddziat moze przeniesc sie tylko raz w

trakcie danej walki. Nowo wezwane stworzenia 4.5 4.5 4.5
StanOWiq e przyzywaja.cego.“ !
znikaja po zakofczeniu bitwy. Piekielny Ogar Piekielny Ogar Piekielny Ogar
Lepsza Magia Zniszczenia

Bohater moze uczy¢ sie zakle¢ Magii Zniszczenia

czwartego poziomu. Magia Zniszczenia staje sie

jeszcze bardziej skuteczna w dziataniu.

Grok - Pedziwiatr

Poczatkowa liczba Punktéw Ruchu bohatera powiekszona jest o 5% plus 1% za
kazde cztery poziomy. Koszt czaru Teleportacja zmniejszony jest o potowe.

Szybka promocja Groka na dworze Wtadcy nie nastapita ze wzgledu na inteligencje, lecz R 2 ﬁ 1
dwie inne rzeczy: jego wrodzong zawzieto$¢ i zamitowanie Wiadcy do masakr. Groka mozna

by nazwaé¢ menadzerem krwawych uciech Kha-Beletha - prowadzi wszelkiego typu igrzyska 9 0 ‘s) 2
i wiedzie na rzez przerdzne istoty schwytane na wojnie. Wtadca Demondw wie, ze kiedy

pojawi sie problem, ktéry trzeba szybko rozwigzaé, nikt nie zrobi tego lepiej, niz postuszny i brutalny Grok.

Brama

Unikalny talent rasowy. Impy i Demony (jak
réwniez ich udoskonalone wersje) mogga przenies¢
sie do piekiet, aby wezwac positki na pole bitwy.
Kazdy oddziat moze przenies¢ sie tylko raz w

trakcie danej walki. Nowo wezwane stworzenia 16-23 9-11 3
stanowig 30% liczebnosci przyzywajacego... i Piekielny O
znikajg po zakonczeniu bitwy. mp ogaty bemon iekieiny Ogar
Logistyka AT

Zasieg ruchu bohatera na ladzie jest wiekszy o
10%.

Teleportacja
Znajdowanie Drogi
Ograniczenie zasiegu ruchu wynikajace z

podrézowania po trudnym terenie jest mniejsze o
50%.
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Jezebeth - Kusicielka

Wszystkie Sukkubusy, Wiadczynie Sukkubusdéw i Uwodzicielskie Sukkubusy w
armii bohatera otrzymujq +1 do ataku i obrony co kazde dwa poziomy zdobyte
przez bohatera, poczynajgc od poziomu pierwszego.

®R2 M1
Jezebeth jest stusznie dumna z faktu, ze talenty kusicielki zagwarantowaty jej tak wysokie

miejsce w hierarchii demondw. Pokazywana jako btyskotliwy przyktad dla wszystkich 9 0 43‘ 2
Sukkubuséw chetnych do uwodzenia i mordowania na chwate Wtadcy, Jezebeth stanowi dla

swoich oddziatéw niemal wyrocznie w kwestii umiejetnosci i zaangazowania.

» Jezebeth jest gtéwnym bohaterem scenariusza ,Ostatni Lot Sokotéw” w wersji

podstawowey.

9-11 1
Rogaty Demon Sukkubus

trakcie danej walki. Nowo wezwane stworzenia
stanowig 30% liczebnosci przyzywajacego... i
znikajq po zakonczeniu bitwy.

Brama
Unikalny talent rasowy. Impy i Demony (jak
réwniez ich udoskonalone wersje) mogga przeniesé x
sie do piekiet, aby wezwad positki na pole bitwy.
Kazdy oddziat moze przeniesc sie tylko raz w
23
Imp

Talent Magiczny

Przyspiesza rzucanie zakle¢ przez bohatera w
czasie walki. Odstep czasu pomiedzy rzucaniem
dwéch kolejnych czaréw zmniejszony jest o 10%.

Magiczna Intuicja

Bohater uczy sie nowego losowego zaklecia z
poziomoéw 1-3, dla ktérego ma predyspozycje w
umiejetnosciach.

Marbas - tamacz Czaréw

Wszystkie istoty w armii bohatera otrzymujg 5% Odpornosci na Magie i
dodatkowo plus 1% za kazdy poziom bohatera.

&

Marbas przez wiele lat zelazng reka rzadzit kultystami w Srebrnych Miastach. R 2 ﬁ 1
Znienawidzony przez magow, ktérym przewodzi, Marbas poswiecit wiele czasu na
studiowaniu ich magii, zaréwno z ciekawosci, jak i checi przetrwania. Marbas chciat mie¢ 9 0 ‘s’ 2

mozliwos¢ obrony na wypadek, gdyby jego podwtadni sie kiedys$ zbuntowali. Jego
odporno$¢ na magie stawia go na drugim miejscu zaraz po samym Witadcy Demonéw.

Brama

Unikalny talent rasowy. Impy i Demony (jak

réwniez ich udoskonalone wersje) moga przeniesé

sie do piekiet, aby wezwad positki na pole bitwy.

Kazdy oddziat moze przeniesc sie tylko raz w

trakcie danej walki. Nowo wezwane stworzenia

znikaja po zakorhczeniu bitwy. Imp Rogaty Demon Piekielny Ogar

Obrona

Zmniejsza o 10% obrazenia, jakie twoje oddziaty
mogaq otrzymac w czasie bezposredniej walki.

Ochrona

Zmniejsza o 15% obrazenia, jakie twoje oddziaty
moga otrzymac od magii.
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Nebiros - Wybraniec Chaosu )
Szczescie wszystkich oddziatéw pod dowddztwem bohatera zwieksza sie o 1.
Poza tym bohaterowie wroga nie mogq uzywac umiejetnosci Taktyka podczas
walki.

2 1
Nebiros widziat w zyciu wigcej bitew niz jakakolwiek inna istota z gtebin Sheogh. Sukces R ﬁ
Nebirosa w wiekszym stopniu jednak jest efektem szczescia i nieprzewidywalnosci, niz 9 0 43‘ 2
wielkiej liczby godzin spedzonych na walce. Pobici wrogowie skarzg sie czesto, ze po jego
stronie stojg sity Chaosu, naginajac los do jego potrzeb. Biorac pod uwage fakt, ze wybit sie z nic
nieznaczacego niewolnika do pozycji poteznej osobistoéci w Sheogh, teoria ta wydaje sie wielce

prawdopodobna.

Brama

Unikalny talent rasowy. Impy i Demony (jak
réwniez ich udoskonalone wersje) mogg przenies¢
sie do piekiet, aby wezwac positki na pole bitwy.
Kazdy oddziat moze przenies¢ sie tylko raz w

trakue_daneg W_alkl. Nov,vq wezwane_stworzen_la 16-23 9-11 0-3
stanowiag 30% liczebnosci przyzywajacego... i | R tv D Piekielnv O
znikajg po zakonczeniu bitwy. mp ogaty bemon iexielny Ogar

Atak
Liczba obrazen zadawanych przez twoje oddziaty
w walce bezposredniej zwieksza sie 0 5%.

Taktyka

Zwieksza obszar, na ktérym bohater moze
rozstawi¢ swoje jednostki przed walka.

Nymus - Portier

Liczba istot przywotanych przez Brame zwieksza sie o 1% za kazdy poziom
bohatera.

Nymus byt $wiadkiem zmasakrowania kréla Aleksieja i jego rycerzy podczas Wojny R 2 ﬁ 1
Zac¢mienia i doswiadczenie to przekonato go, ze taktyka przewagi sitowej jest kluczem do
zwyciestwa. Spedzit wiele czasu na prébach stworzenia Piekielnych Wrét i osiggnat 9 0 @ 2

interesujace wyniki: oddziaty, ktére przyzywa, przybywajg o wiele szybciej niz zazwyczaj.

Brama

Unikalny talent rasowy. Impy i Demony (jak

réwniez ich udoskonalone wersje) mogga przeniesé

sie do piekiet, aby wezwac positki na pole bitwy.

Kazdy oddziat moze przeniesc sie tylko raz w

trakcie danej walki. Nowo wezwane stworzenia

stanowig 30% liczebnoéci przyzywajacego... i 1|6'23 R t9-1Dl Pieki ?'3 0
znikajg po zakonczeniu bitwy. (2 el IDEmn SRy Olgfelr

Szczescie
Szczescie wszystkich stworzen w armii bohatera
jest wieksze o 1.

Odpornos¢ na Magie

Odpornos¢ na magie wszystkich stworzen w armii
bohatera zostaje zwiekszona o 15%. Zwigksza sie
prawdopodobienstwo, ze stworzenia unikng
magicznych obrazen.
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Inferno Bohaterowie w Kampanii

Agrael - Aura Szybkosci 2
Inicjatywa wszystkich istot w armii bohatera powiekszona jest 0 1% za kazdy &
poziom bohatera. LA
Agrael szybko torowat sobie droge w gére hierarchii kultystéw demondw, az wreszcie zostat ﬁ 2 ﬁ 1
prawg rekg samego Wtadcy Demondw. Przeciwnicy zarzucajg mu brawure i przerost

ambicji, lecz kontrolowana agresywnos$¢ Agraela sprawita, ze stat sie cenionym dowddca. @ 0 @ 2
Atakuje zawsze, gdy nadarza sie dobra okazja, nie waha sie tez podejmowac ogromnego

ryzyka, jesli uwaza, ze nagroda za trudy jest ich warta.

» Agrael jest gtdwnym bohaterem 2 kampanii wersji podstawowej (Kampania Inferno) i
bohaterem scenariusza , Préba Agraela” w Dzikich Hordach. Jest wrogim bohaterem w 1
kampanii wersji podstawowej (Kampania Przystani) w misji 5.

Brama

Unikalny talent rasowy. Impy i Demony (jak
réwniez ich udoskonalone wersje) moga przeniesé
sie do piekiet, aby wezwac positki na pole bitwy.
Kazdy oddziat moze przeniesc sie tylko raz w

trakcie danej walki. Nowo wezwane stworzenia
stanowig 30% liczebnoéci przyzywajacego... i 1|6'23 R t9-1Dl Picki ?'3 o
znikajg po zakonczeniu bitwy. e @lglElgy DI IEKIEINY Ugar

Atak

Liczba obrazen zadawanych przez twoje oddziaty
w walce bezposredniej zwieksza sie 0 5%.

Prawa Moc
Szat Bitewny
Minimalna i maksymalna liczba obrazen, jakie
mogaq zadac stworzenia znajdujace sie pod
kontrolg bohatera, zwieksza sie o 1. Jest to
szczegollnie efektywne w przypadku armii
sktadajacych sie ze stworzen niskiego poziomu.

Biara - Portier

Liczba istot przywotanych przez Brame zwieksza sie o 1% za kazdy poziom
bohatera.

Biara jest sukkubusem o legendarnych zdolnosciach i prawdopodobnie
najniebezpieczniejsza bronig w arsenale Wtadcy Demonéw. Posiada wrodzony dar, ktéry
wzmochita jeszcze niemalze masochistycznym poziomem samodyscypliny, dzieki czemu jej 9 0 @ 2
umiejetnosci uwodzenia, zabijania i infiltracji nie maja sobie réwnych w catym Sheogh.

Kiedy sprawy stajg sie trudne, Kha-Beleth z radoscig zwraca sie do Biary.

» Biara jest wrogim bohaterem w 5 kampanii wersji podstawowej (Kampania Sylwanu) oraz 6

kampanii wersji podstawowej (Kampania Akademii) w misji 5. Jest ostatecznym wrogiem w 3
kampanii Dzikich Hord (Na Ratunek) w misji 4.

Brama

Unikalny talent rasowy. Impy i Demony (jak

réwniez ich udoskonalone wersje) mogga przeniesé

sie do piekiet, aby wezwad positki na pole bitwy.

Kazdy oddziat moze przeniesc sie tylko raz w

trakcie danej walki. Nowo wezwane stworzenia

stanowig 30% liczebnoéci przyzywajacego... i 1|6'23 R '?-1Dl Pieki ?'3 o
znikajg po zakonczeniu bitwy. (2 Clgeiny IDEmmeIn JSLEHnRy Olgflr
Szczescie

Szczescie wszystkich stworzen w armii bohatera
jest wieksze o 1.

Odpornos¢ na Magie

Odporno$¢ na magie wszystkich stworzen w armii
bohatera zostaje zwiekszona o 15%. Zwigksza sie
prawdopodobienstwo, ze stworzenia unikng
magicznych obrazen.

28
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Guarg - Kosiarz Umystéw

Klgtwa Dezorientacji ma dodatkowy efekt w postaci zmniejszenia many obiektu
zaatakowanego o jeden punkt za kazdy poziom bohatera.

Pewni dzielni ludzie, ktérzy juz nie zyja powiadali, ze Guarg jest "nie do korica demonem®. ﬂ 2 ﬁ 1
Kazdy kto spojrzy w jego oczy z pionowymi zrenicami sam moze to stwierdzi¢. Jednak lepiej

tego gtoéno nie méwié - Guarg moze okrutnie ukaraé takiego $miatka odbierajagc mu moc 9 0 "s:‘ 2
magiczna.

Brama

Unikalny talent rasowy. Impy i Demony (jak

réwniez ich udoskonalone wersje) mogga przeniesc¢

sie do piekiet, aby wezwac positki na pole bitwy.

Kazdy oddziat moze przenies¢ sie tylko raz w

trakcie danej walki. Nowo wezwane stworzenia

stanowig 30% liczebnoéci przyzywajacego... i 1|6_23 R 3_1131 Picki ?_3 o
znikaja po zakonczeniu bitwy. e @lglEigy Pl TRy OIgfEI
Magia Mroku

Bohater moze uczy¢ sie zakle¢ Magii Mroku

trzeciego poziomu. Magia Mroku staje sie
skuteczniejsza w dziataniu.

Dezorientacja

Mistrz Umystu

Rozszerza dziatanie zakle¢ Spowolnienie i
Dezorientacja na grupe stworzen, ale dwukrotnie
zwieksza koszt ich rzucenia. Bohater traci tylko
potowe swojej Gotowosci Bojowej rzucajac te
zaklecia.

Orlando - Aura Szybkosci

Inicjatywa wszystkich istot w armii bohatera powiekszona jest o 1% za kazdy
poziom bohatera.

Orlando to ktos$ wiecej niz kolejny, zwykty Wiadca Demonéw. Kiedy Agrael zdradzit ﬂ 4 ﬁ 2
Imperatora Demondw, a Biara zostata wystana z misjg zniszczenia Imperium Gryféw i jego
sojusznikéw, Orlando byt tym wtasnie wiernym stugg Kha-Beletha, ktéry miat sia¢ zamet i @ 2 ‘S’ 3

rekrutowaé wyznawcéw posréd nekromantéw, czarodziejéw i w Wolnych Miastach. Sprytnie
charyzmatyczny i uwodzicielsko brutalny Orlando pozyskat pozycje zaufanego w dzikiej hierarchii Sheogh.

» Orlando jest wrogim bohaterem w 1 kampanii Dzikich Hord (Wola Ashy) w misji 5.

Brama

Unikalny talent rasowy. Impy i Demony (jak

réwniez ich udoskonalone wersje) moga przeniesé

sie do piekiet, aby wezwad positki na pole bitwy.

Kazdy oddziat moze przeniesc sie tylko raz w

trakcie danej walki. Nowo wezwane stworzenia

stanowig 30% liczebnoéci przyzywajacego... i 1|6'23 R 9-1D]. Pieki ?'3 0
znikaja po zakonczeniu bitwy. P ogaty Demon Sy OfgEr

Machiny Wojenne

Zwiekszona zostaje skutecznosé dziatania i liczba
punktéw zycia machin wojennych. Zwieksza sie
atak, obrona i liczba zadawanych obrazen przez
Baliste. Zwieksza sie liczba zadawanych obrazen
przez Katapulte, jak réwniez otrzymuje ona 30%
szanse na trafienie. Wzmaga skutecznosc
Namiotu Medyka. Wéz z Amunicjg otrzymuje
zdolno$¢ podnoszenia ataku walczacych na
dystans jednostek w armii bohatera o 1.
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Veyer - tamacz Czaréw

Wszystkie istoty w armii bohatera otrzymujg 5% Odpornosci na Magie i
dodatkowo plus 1% za kazdy poziom bohatera.

Po doswiadczeniu na wtasne oczy masakry Krdla Aleksieja i jego rycerzy podczas Wojny ﬂ 2 ﬁ 1
Zac¢mienia, Veyer uznat, iz kluczem do zwyciestwa jest zawsze wyzszos$¢ taktyczna. W
zwigzku z tym spedzit wiele czasu badajac tajniki piekielnych Bram, az wreszcie uzyskat 9 0 "s:‘ 3

zdumiewajace rezultaty: przyzywane przez niego jednostki przybywajg znacznie szybciej,

niz u innych Lordéw Demondw.

» Veyer jest wrogim bohaterem w 2 kampanii wersji podstawowej (Kampania Inferno) i w 4
kampanii wersji podstawowej (Kampania Lochu). Jest gtdwnym bohaterem scenariusza ,, W

Brama

Unikalny talent rasowy. Impy i Demony (jak

réwniez ich udoskonalone wersje) mogga przeniesc¢

sie do piekiet, aby wezwac positki na pole bitwy.

Kazdy oddziat moze przenies¢ sie tylko raz w

trakcie danej walki. Nowo wezwane stworzenia

stanowig 30% liczebnosci przyzywajacego... i .

znikaja po zakorczeniu bitwy. Imp Rogaty Demon Piekielny Ogar

Obrona

Zmniejsza o 10% obrazenia, jakie twoje oddziaty
mogq otrzymac w czasie bezposredniej walki.

Poszukiwaniu Mocy” w Kuzni Przeznaczenia.
0-3

Ochrona

Zmniejsza o 15% obrazenia, jakie twoje oddziaty
mogaq otrzymac od magii.

Wiadca - Aura Szybkosci

Inicjatywa wszystkich istot w armii bohatera powiekszona jest o 1% za kazdy
poziom bohatera.

» Kha-Beleth jest ostatecznym wrogiem w 6 kampanii wersji podstawowej

(Kampania Akademii) w misji 6.

trakcie danej walki. Nowo wezwane stworzenia
stanowig 30% liczebnosci przyzywajacego... i
znikajq po zakonczeniu bitwy.

9-11 0-3

Brama
Unikalny talent rasowy. Impy i Demony (jak ﬁ
réwniez ich udoskonalone wersje) moga przeniesé
sie do piekiet, aby wezwad positki na pole bitwy.
Kazdy oddziat moze przeniesc sie tylko raz w
16-23
Imp Rogaty Demon Piekielny Ogar

Atak

Liczba obrazen zadawanych przez twoje oddziaty
w walce bezposredniej zwieksza sie 0 5%.

Szat Bitewny

Minimalna i maksymalna liczba obrazen, jakie
mogaq zadad stworzenia znajdujace sie pod
kontrolg bohatera, zwieksza sie o 1. Jest to
szczegdlnie efektywne w przypadku armii
sktadajacych sie ze stworzen niskiego poziomu.

W kampanii spotkasz takze:

» Gamor: wyglada jak Alastor i ma te sama specjalizacje i talenty jak Grok.
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Eruina - Sabat Czarownicy

WiedZmy Cienia i Matrony Cienia majq szanse za darmo dodatkowo wystrzeli¢ w
obecny cel bohatera. Prawdopodobieristwo zwieksza sie z poziomem bohatera.

Eruina jest prawdziwg cérka legendarnej krélowej Tuidhany. Eruina raczej nie akcentuje ﬁ 1 ﬁ 3
swego krélewskiego pochodzenia, wolac, by osadzano jg po czynach i imponujacych
umiejetnosciach. Wiedzmy Cienia i Matrony Cienia w jej armii zdajq sobie jednak sprawe z @ 0 @ 1

czystosci krwi Eruiny i wspieraja jej ataki z zaciektoscig godna fanatykdw.
» Eruina jest gtéwnym bohaterem scenariusza ,,Opdr” w wersji podstawowej.

Zniewalajaca Magia

Unikalny talent rasowy. Cze$ciowo usuwa

magiczng ochrone i pozwala bohaterowi zadac

20% normalnych obrazen stworzeniu, ktére w

przeciwnym wypadku bytoby odporne na dziatanie

czaru. Dodatkowo umozliwia bohaterowi 7-10 3 2
korzystanie z tafncuchéw Zywiotéw oraz zwieksza . . .

ich moc o0 5%. Zwiadowca Krwawa Dziewica Minotaur
Magia Zniszczenia

Bohater moze uczy¢ sie zakle¢ Magii Zniszczenia

trzeciego poziomu. Magia Zniszczenia staje sie

skuteczniejsza w dziataniu. ! .
Btyskawica Wéz z

Atak Amunicja

Kythra - Dozorca Niewolnikéw

Wszystkie Minotaury, Minotaury Straznicy i Minotaury Nadzorcy w armii
bohatera otrzymujg +1 do ataku i obrony co kazde dwa poziomy zdobyte przez
bohatera, poczynajqc od poziomu pierwszego.

Liczba obrazen zadawanych przez twoje oddziaty

w walce bezposredniej zwieksza sie 0 5%.
1 83
Kythra jest jedna z najbogatszych kobiet w Ygg-Chall. Zrédto jej dochodu nie jest tajemnica: 0 1
czerpie zyski z handlu zniewolonymi Minotaurami, czym jej rodzina zajmowata sie od @ @
pokolen. Niewolnicy ci stanowig tez trzon jej wspaniatej armii; kandydaci na wojownikéw

muszg jednak najpierw ukonczy¢ krwawa, wielu z nich przynoszaca $mier¢, szkote dla gladiatoréw.

Zniewalajaca Magia

Unikalny talent rasowy. Cze$ciowo usuwa
magiczng ochrone i pozwala bohaterowi zadac
20% normalnych obrazen stworzeniu, ktére w
przeciwnym wypadku bytoby odporne na dziatanie

czaru. Dodatkowo umozliwia bohaterowi

: . AR . 3-4 3-4 3-4
korzystanie z tancuchéw Zywiotéw oraz zwieksza Minot Minot Minot
ich moc o 5%. inotaur inotaur inotaur

Dowodzenie
Zwieksza morale wszystkich stworzen w armii
bohatera o 1.

Lodowy
Finanse Promien

Bohater generuje przychdéd w wysokosci 250 szt.
ztota dziennie.
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Lethos - Mistrz Trucizn

Jednostki przeciwnika mogg wejs¢ na pole walki juz zatrute, szansa na takie
zdarzenie zalezy od poziomu bohatera.

Lethos uwazany jest za cennego sprzymierzenca gtéwnie ze wzgledu na umiejetnos¢ ﬂ 1 ﬁ 3
wygrywania bitew, zanim sie jeszcze rozpoczng. Pomimo iz stuzyt juz przez wiele
dziesiecioleci, jego dogtebna znajomos¢ egzotycznych trucizn i choréb nadal nie ostabta. ﬁ 0 ‘@ 1

Jednostki przeciwnika zblizajace sie do pola bitwy czesto mogg poczué efekt zaklec
Lethosa, zanim jeszcze rozpocznie sie wtasciwe starcie; zdarzaty sie przypadki, ze madrzy dowddcy
zaczynali bitwe z Lethosem od pospiesznej ucieczki.

I Zniewalajaca Magia
Unikalny talent rasowy. Cze$ciowo usuwa
magiczng ochrone i pozwala bohaterowi zadac
\ 20% normalnych obrazen stworzeniu, ktére w
przeciwnym wypadku bytoby odporne na dziatanie
7-10

czaru. Dodatkowo umozliwia bohaterowi 2
korzystanie z tancuchéw Zywiotéw oraz zwieksza . .
ich moc o 5% Zwiadowca Krwawa Dziewica Minotaur

Magia Mroku

Bohater moze uczy¢ sie zakle¢ Magii Mroku
trzeciego poziomu. Magia Mroku staje sie
skuteczniejsza w dziataniu.

Rozktad

Sinitar - Katalizator

Koszt wzmocnionych zaklec¢ jest zmniejszony o 10% i o dodatkowe 2% za kazdy
poziom bohatera.

Czarnoksieznicy z Ygg-Chall s mrocznymi osobnikami rzadko wychodzacymi z cienia, za$ ﬁ 1 ﬁ 3
Sinitar wyrdznia sie nawet sposrdd tej osobliwej grupy. Nie tylko potrafi wzmacniac czary,

robi to w dodatku zuzywajac mniej energii niz inni. Nikt nie wie dokfadnie, w jaki sposéb e 0 @ 1
posiadt te umiejetnos¢, lecz szramy na jego twarzy swiadczg o zatargach ze Smokami

Cienia - zatargach, ktére pozostawity gtebokie Slady zaréwno na ciele, jak i na duszy.

Zniewalajaca Magia
Unikalny talent rasowy. Czes$ciowo usuwa
magiczng ochrone i pozwala bohaterowi zadac
20% normalnych obrazen stworzeniu, ktére w
przeciwnym wypadku bytoby odporne na dziatanie
3

czaru. Dodatkowo umozliwia bohaterowi

: . P . 7-10 0-2
korzystanie z tancuchéw Zywiotéw oraz zwieksza Zwiad K ) Minot
ich moc o 5%. wiadowca rwawa Dziewica inotaur

Magia Zniszczenia

Bohater moze uczy¢ sie zakle¢ Magii Zniszczenia
trzeciego poziomu. Magia Zniszczenia staje sie
skuteczniejsza w dziataniu.

Starozytna
Wzmocnione Zaklecia Strzata

Wszystkie rzucone przez bohatera zaklecia, ktére
powodujg obrazenia zadajg ich 50% wiecej, ale
kosztujg dwa razy wiecej many.
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Sorgal - Hodowca Jaszczuréw

Sukcesy Sorgala zwigzane z hodowlg wojennych jaszczuréw mrocznych elféw nie wynikajg
z tagodnego usposobienia czy empatii, lecz z bezlitosnego odstrzeliwania stabych
osobnikéw i morderczego treningu, ktéry moze wyniszczy¢ nawet najsilniejsze sztuki. Gdy
ida do walki, jaszczury te sq zdesperowane i na wpét zywe z gtodu; dzieki temu w starciu
kasaja przeciwnika jeszcze bardziej zajadle.

Specjalny atak JezdZcéw, Jaszczurcze Ukgszenie, powoduje wiecej obrazen,
ktérych ilosc¢ zalezy od poziomu bohatera.

R1S3
@O0

Zniewalajaca Magia

Unikalny talent rasowy. Cze$ciowo usuwa
magiczng ochrone i pozwala bohaterowi zadac
20% normalnych obrazen stworzeniu, ktére w

przeciwnym wypadku bytoby odporne na dziatanie

czaru. Dodatkowo umozliwia bohaterowi
korzystanie z tancuchéw Zywiotéw oraz zwieksza
ich moc o0 5%.

Atak

Liczba obrazen zadawanych przez twoje oddziaty
w walce bezposredniej zwieksza sie 0 5%.

Szat Bitewny

Minimalna i maksymalna liczba obrazen, jakie
mogaq zadac stworzenia znajdujace sie pod
kontrolg bohatera, zwigksza sie o 1. Jest to
szczegollnie efektywne w przypadku armii
sktadajacych sie ze stworzen niskiego poziomu.

B

2
Krwaw iewica Minotaur

7-10
Zwi wca

Przyspieszenie

Vayshan - Czarna Reka

poziomu pierwszego.

zdobycia jego fask.

Wszyscy Zwiadowcy, Zabdjcy i Przesladowcy w armii bohatera otrzymujg +1 do
ataku i obrony co kazde dwa poziomy zdobyte przez bohatera, poczynajgc od

Vayshan znany jest ze swoich $miatych wypaddw do Irollan, gdzie uwielbia polowa¢ na
swoich sylvaniskich kuzynéw (traktuje to jak Swietny sport). Nieznane sg powody tak
zaciektej nienawisci Vayshana do elféw, lecz jego oddziaty podzielajg te obsesje.
Uczestnictwo w posepnym polowaniu w lasach Irollan jest wielkim zaszczytem dla wszystkich mrocznych
zwiadowcow i zabojcow, ktérzy przescigajq sie w prébach udowodnienia dowddcy swojej przydatnosci i

®R1 P3
@01

Zniewalajaca Magia

Unikalny talent rasowy. Cze$ciowo usuwa
magiczng ochrone i pozwala bohaterowi zadac
20% normalnych obrazen stworzeniu, ktére w

przeciwnym wypadku bytoby odporne na dziatanie

czaru. Dodatkowo umozliwia bohaterowi
korzystanie z tafncuchéw Zywiotéw oraz zwieksza
ich moc o 5%.

W
Szczescie
Szczescie wszystkich stworzen w armii bohatera
jest wieksze o 1.

Szczescie Zotnierza
Daje gwarancje, ze przydatne zdolnosci bojowe

réznych stworzen stuzacych w armii bohatera (np.
Uderzenie u Krzyzowca) bedg sie czesciej zdarzad.

7-10 7-10 7-10
Zwiadowca Zwiadowca Zwiadowca
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Yrbeth - Mroczny Mistyk
Zdolnos¢ Mroczny Rytuat jest potezniejsza, pozwalajac bohaterowi regenerowac
wiecej punktéw many niz normalnie. Ilos¢ punktéw regenerowanych ponad limit
zalezy od poziomu bohatera.

1 3
Yrbeth byta dzieckiem obdarzonym niezwyktymi jak na swéj wiek zdolnosciami ﬁ ﬁ
koncentracji. Trenujac jak wiele jej towarzyszek sztuke magii, Yrbeth nauczyta sie w ﬁ 0 ‘@ 1
znakomity sposéb koncentrowacé swe moce - co pokazata dobitnie w czasie trzesienia ziemi.

Odkryta, ze dzieki temu moze zgromadzi¢ wiecej magicznej energii, niz jest to normalnie mozliwe. Noc
poprzedzajacq wazng bitwe Yrbeth czesto spedza czuwajac, na medytacjach i przygotowaniach.

Zniewalajaca Magia

Unikalny talent rasowy. Czesciowo usuwa
magiczng ochrone i pozwala bohaterowi zadac
20% normalnych obrazen stworzeniu, ktére w
przeciwnym wypadku bytoby odporne na dziatanie

czaru. Dodatkowo umozliwia bohaterowi

. . PR . 7-10 3 P
korzystanie z tancuchéw Zywiotéw oraz zwieksza Zwiad K Dziewi Minot
ich moc o 5%. wiadowcCa rwawa bDziewiCa Inotaur

Magia Mroku

Bohater moze uczy¢ sie zakle¢ Magii Mroku
trzeciego poziomu. Magia Mroku staje sie
skuteczniejsza w dziataniu.

Starozytna
Mroczny Rytuat Strzata

Bohater spedza caty dzien na odprawieniu rytuatu,
ktéry przywraca mu wszystkie punkty many.
Zdolnos¢ ta moze by¢ uzyta tylko na poczatku
dnia.

Yrwanna - Pani Krwi
Wszystkie Krwawe Dziewice, Krwawe Furie i Krwawe Siostry w armii bohatera
otrzymujq +1 do ataku i obrony co kazde dwa poziomy zdobyte przez bohatera,
poczynajac od poziomu pierwszego.

1 3
Gdziekolwiek pojawia sie Yrwanna, wszedzie towarzyszy jej chmara adoratoréw R ﬁ
podziwiajacych jej piekno. Za zniewalajagcym obliczem kryje sie jednak biegty umyst, a @ 0 @ 1
Yrwanna dobrze wie, jak wykorzysta¢ swoje atuty, by osiagna¢ cel. Lojalnosci jej oddziatéw
nie zmniejsza nawet fakt, ze wielokrotnie zdarzato jej sie poswiecac setki zotnierzy, byle tylko zwyciezy¢.

Zniewalajaca Magia

Unikalny talent rasowy. Cze$ciowo usuwa
magiczng ochrone i pozwala bohaterowi zadac
20% normalnych obrazen stworzeniu, ktére w
przeciwnym wypadku bytoby odporne na dziatanie
czaru. Dodatkowo umozliwia bohaterowi

; . PR . 3 3

korzystanie z tancuchéw Zywiotéw oraz zwieksza

ich moc o 5%. Kryvavya Kryvavya Kryvavya
Dziewica Dziewica Dziewica

Oswiecenie

Bohater otrzymuje +1 do jednego ze swych

podstawowych atrybutéw co cztery osiagniete

poziomy doswiadczenia (wtgcznie z juz

osiggnietymi) oraz otrzymuje 5% wiecej PD.

Zwieksza maksymalny poziom many o0 50%.
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Loch Bohaterowie w Kampanii

Agbeth - Mroczny Mistyk

zalezy od poziomu bohatera.

Zdolnos¢ Mroczny Rytuat jest potezniejsza, pozwalajgc bohaterowi regenerowad
wiecej punktéw many niz normalnie. llos¢ punktdéw regenerowanych ponad limit

Agbeth to dziecko okrutnego ludu zyjacego w niespokojnych czasach. Oderwany od swych
braci i zapedzony pod ziemie, znalazt sie w sSrodku wojny mrocznych elféw z krasnoludami.
Agbeth nie odczuwa strachu, a nawet posréd swego makiawelicznego ludu posiada
reputacje opartg na zimnej, bezlitosnej efektywnosci.

%1 P
90 &1

» Agbeth jest gtdwnym bohaterem scenariusza ,, Krag nienawisci” w Dzikich Hordach.

Zniewalajaca Magia

Unikalny talent rasowy. Cze$ciowo usuwa
magiczng ochrone i pozwala bohaterowi zadac
20% normalnych obrazen stworzeniu, ktére w

2

czaru. Dodatkowo umozliwia bohaterowi
korzystanie z tancuchéw Zywiotéw oraz zwieksza
ich moc o 5%.

Magia Mroku

Bohater moze uczy¢ sie zakle¢ Magii Mroku
trzeciego poziomu. Magia Mroku staje sie
skuteczniejsza w dziataniu.

Mroczny Rytuat

ktéry przywraca mu wszystkie punkty many.
Zdolnos¢ ta moze by¢ uzyta tylko na poczatku
dnia.

przeciwnym wypadku bytoby odporne na dziatanie

Bohater spedza caty dzien na odprawieniu rytuatu,

2 A

35 22
Zabdjca Krwawa Furia Minotaur Straznik

8

Starozytna
Strzata

Raelag - GrozZne Spojrzenie

zalezy od poziomu bohatera.

Wrogie jednostki majg ujemne modyfikatory do inicjatywy, ktérych warto$¢

Nic nie wiadomo o przesztosci Raelaga, ktéry cho¢ bezposredni i bezlitosny w walce, to
swoje plany i taktyke trzyma w tajemnicy na réwni z zyciorysem. Poniewaz czesto
przewiduje ruchy przeciwnika, potrafi go otoczy¢ i wykiwaé, nikt zbytnio nie pali sie, by
stawi¢ mu czota na polu walki. W starciu z tym przebiegtym i zatrwazajagcym wojownikiem
nieprzyjaciele czesto musza zmieniaé pieczotowicie przygotowane plany.

%

R1H3
@01

» Bohater z wersji podstawowej. Jest gidwnym bohaterem 4 kampanii wersji podstawowej
(Kampania Lochu), oraz pojawia sie w ostatnich dwdch misjach 6 kampanii wersji
podstawowej (Kampania Akademii).

Zniewalajaca Magia

Unikalny talent rasowy. Cze$ciowo usuwa
magiczng ochrone i pozwala bohaterowi zadac
20% normalnych obrazen stworzeniu, ktére w

czaru. Dodatkowo umozliwia bohaterowi
korzystanie z tancuchéw Zywiotéw oraz zwieksza
ich moc o 5%.

Obrona

Zmniejsza o 10% obrazenia, jakie twoje oddziaty
moga otrzymac w czasie bezposredniej walki.

Witalnos¢

Zwieksza liczbe punktéw zycia wszystkich twoich
oddziatéw o 2 (Jest to szczegélnie efektywne w
P przypadku duzych armii).

przeciwnym wypadku bytoby odporne na dziatanie

& % A

7-10 3
Zwiadowca Krwawa Dziewica Minotaur

Spowolnienie
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Raelag - Mistrz Inicjatywy | Kuznia Przeznaczenia |

Wszystkie istoty w armii bohatera otrzymujq +1% do inicjatywy, a wszystkie
wrogie istoty -1% do inicjatywy za kazdy osiggniety przez bohatera poziom.

Niewiele wiadomo na temat przesztosci Raelaga, a cho¢ w bitwach jest on bezposredni i ﬂ 1 ﬁ 3
bezwzgledny, o planach swych i taktykach méwi réwnie niechetnie, jak o swym

pochodzeniu. Poniewaz czesto wykazuje sie wiekszym sprytem i lepsza strategia, niz jego ﬁ 0 ‘@ 1
przeciwnicy, mato kto rusza do walki z nim bez wahania. Postawieni twarza w twarz z tym

przebiegtym i przerazajacym wojownikiem, wrogowie jego nieraz przemysle¢ musza raz jeszcze swe
plany.

» Bohater z Kuzni Przeznaczenia. Pojawia sie w 3 kampanii Kuzni Przeznaczenia (Zadanie
Ylayi) w misji 4.

Zniewalajaca Magia

Unikalny talent rasowy. Cze$ciowo usuwa
magiczng ochrone i pozwala bohaterowi zadac
20% normalnych obrazen stworzeniu, ktére w
przeciwnym wypadku bytoby odporne na dziatanie

czaru. Dodatkowo umozliwia bohaterowi

: , P . 7-10 3 2
korzystanie z tancuchéw Zywiotéw oraz zwieksza TR K Dziewi Minot
ich moc o 5%. wiadowca rwawa Dziewica inotaur

ktérych ilosc¢ zalezy od poziomu bohatera.

Ranleth - Hodowca Jaszczuréw _
Specjalny atak JezdZcéw, Jaszczurcze Ukgszenie, powoduje wiecej obrazen,

Nienawis¢ krasnoludéw do mrocznych elféw, tak stara jak sama rasa ostrouchych, siega R 1 ﬁ 3
gtebi Ygg-Chall. Ranleth pochodzi ze starej rodziny, ktéra swego rodu strzegta z réwnym
oddaniem, co pielegnowata stare urazy, w szczegdlnosci te do krasnoludéw. Jej rodzina e 0 @ 1

dwukrotnie zostata niemalze wymordowana w catosci w czasie Wojen pod Goéra. Ranleth
mysli wiec gtéwnie o zemsécie na krasnoludach i na tych, ktérzy majg ich za przyjaciét.

» Ranleth jest drugorzednym wrogim bohaterem w 3 kampanii Dzikich Hord (Na Ratunek) w

misji 4.
0-2

Zniewalajaca Magia
Unikalny talent rasowy. Cze$ciowo usuwa
magiczng ochrone i pozwala bohaterowi zadac
20% normalnych obrazen stworzeniu, ktére w
czaru. Dodatkowo umozliwia bohaterowi
; . PR . 7-10 3
korzystanie z tancuchéw Zywiotéw oraz zwieksza ook K . Minot
ich moc 0 5%. wiadowcCa rwawa bDziewicCa Inotaur

przeciwnym wypadku bytoby odporne na dziatanie
Atak

Liczba obrazen zadawanych przez twoje oddziaty
w walce bezposredniej zwieksza sie 0 5%.

Przyspieszenie
Szat Bitewny
Minimalna i maksymalna liczba obrazen, jakie
mogaq zadac stworzenia znajdujace sie pod
kontrolg bohatera, zwigksza sie o 1. Jest to
szczegolnie efektywne w przypadku armii
sktadajacych sie ze stworzen niskiego poziomu.
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Shadya - Tancerz Cienia

Zmniejsza obrazenia od broni strzeleckiej, warto$¢ redukcji zalezy od poziomu
bohatera.

Rodzina Shadyi zostata zabita w trakcie wojen o sukcesje w klanie Blizny Duszy. Przy zyciu R 1 ﬁ 3
pozostata tylko ona jedna i od tego czasu, czyli od wczesnego dziecifstwa, wszystkie jej

mysli krazg wokét zemsty. Poswiecita wiele lat na réznorakie treningi, czesto znikajac na @ 0 ‘@ 1
dtugie miesigce i pojawiajac sie na nowo tylko po to, by wykresli¢ kolejnego wroga ze

swojej listy. Mierzac sie samotnie z setkami wrogéw, Shadya wie wszystko co mozna na temat infiltracji,
unikéw, ucieczki i subtelnosci.

» Shadya jest drugorzednym bohaterem w 4 kampanii wersji podstawowej (Kampania
Lochu), oraz pojawia sie w 6 kampanii wersji podstawowej (Kampania Akademii) w misji 4.

Zniewalajaca Magia

Unikalny talent rasowy. Czesciowo usuwa

magiczng ochrone i pozwala bohaterowi zadac

20% normalnych obrazen stworzeniu, ktére w

przeciwnym wypadku bytoby odporne na dziatanie

czaru. Dodatkowo umozliwia bohaterowi 7-10 3 0-2
korzystanie z tafcuchéw Zywiotéw oraz zwieksza : . .

Obrona

Zmniejsza o 10% obrazenia, jakie twoje oddziaty
mogaq otrzymac w czasie bezposredniej walki.

Unik
Zmniejsza o 20% obrazenia, jakie twoje oddziaty
moga otrzymac zaatakowane z dystansu.

Thralsai - Mroczny Mistyk Kuznia Przeznaczenia

Zdolnos¢ Mroczny Rytuat jest potezZniejsza, pozwalajgc bohaterowi regenerowac
wiecej punktéw many niz normalnie. llos¢ punktéw regenerowanych ponad limit
zalezy od poziomu bohatera.

1 3
Klan Blizny Duszy unicestwiony byt niemal catkowicie, gdy skonczyt z nim Raelag. Wséréd R ﬁ
niewielu ocalatych byt miedzy innymi Thralsai. Zdotat przezy¢ wojne Krélowej Izabeli 9 0 ‘@ 1
starajqc sie nie rzucaé zanadto w oczy, lecz gdy powrdcit do domu, nekac poczety go mysli
o rodzinie i zemsécie. Wzmacniajac powoli swe sity, Thralsai czekat na wtasciwy moment, by uderzy¢... gdy
naraz pojawita sie Shadya.

» Thralsai jest gtéwnym wrogim bohaterem w 3 kampanii Kuzni Przeznaczenia (Zadanie
Ylayi) w misji 4.

]

czaru. Dodatkowo umozliwia bohaterowi

: . P . 7-10 0-2
korzystanie z tancuchéw Zywiotéw oraz zwieksza Zwiad K D Minot
ich moc o 5%. wiadowca rwawa Dziewica inotaur

Magia Mroku

Bohater moze uczy¢ sie zakle¢ Magii Mroku
trzeciego poziomu. Magia Mroku staje sie
skuteczniejsza w dziataniu.

Zniewalajaca Magia
Unikalny talent rasowy. Cze$ciowo usuwa
magiczng ochrone i pozwala bohaterowi zadac
20% normalnych obrazen stworzeniu, ktére w
przeciwnym wypadku bytoby odporne na dziatanie
3

Mroczny Rytuat

Bohater spedza caty dzien na odprawieniu rytuatu,
ktéry przywraca mu wszystkie punkty many.
Zdolnos¢ ta moze by¢ uzyta tylko na poczatku
dnia.

heroes-fr: www.heroes-fr.com 37



Loch Bohaterowie w Kampanii — Bohaterowie

Heroes of Might and Magic V (3.1)

Ylaya - Mroczny Mistyk Kuznia Przeznaczenia |

zalezy od poziomu bohatera.

Ylaya jest Strazniczkg Prawa klanu Pietna Cienia mrocznych elféw. W zwigzku z tym zycie

matrona na odpowiedzialnym stanowisku w petni oddana jest swej smoczej bogini

strony swych siéstr, matron Ygg-Chall.

Zdolnos¢ Mroczny Rytuat jest potezniejsza, pozwalajac bohaterowi regenerowac
wiecej punktéw many niz normalnie. Ilos¢ punktéw regenerowanych ponad limit

SU'E

jej koncentruje sie wokét poboznosci i treningéw w sztukach Smoczej Magii. Jako powazana 9 0 ‘@ 1

Malassie. Brak jej doswiadczenia na polu bitwy, wiec stara sie zawsze polegac na niezawodnej pomocy ze

» Ylaya jest gléwnym bohaterem 3 Kampanii Kuzni Przeznaczenia (Zadanie Ylayi), oraz

pojawia sie w 3 kampanii Dzikich Hord (Ostentacyjne wyjscie) w ostatniej misji.

Zniewalajaca Magia
Unikalny talent rasowy. Czes$ciowo usuwa
magiczng ochrone i pozwala bohaterowi zadac
20% normalnych obrazen stworzeniu, ktére w
przeciwnym wypadku bytoby odporne na dziatanie
3

czaru. Dodatkowo umozliwia bohaterowi
: . PR . 7-10
korzystanie z tancuchéw Zywiotéw oraz zwieksza Zwiad K ) Minot
ich moc o 5%. wiadowca rwawa Dziewica inotaur

Atak
Liczba obrazen zadawanych przez twoje oddziaty
w walce bezposredniej zwieksza sie 0 5%.

Wéz z

Mroczny Rytuat Amunicja,

Bohater spedza caty dzien na odprawieniu rytuatu,
ktéry przywraca mu wszystkie punkty many.
Zdolnos¢ ta moze by¢ uzyta tylko na poczatku
dnia.

W kampanii spotkasz takze:
» Segref: wyglada jak Sinitar i ma te sama specjalizacje i talenty jak Yrbeth.
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Deirdre - Banshee

Efekt umiejetnosci Skowyt Banshee jest tym silniejszy, im wyZzszy jest poziom
bohatera.

Deirdre byta nadgorliwym Inkwizytorem w Koéciele Swiatta Imperium Gryféw. Spedzita ﬁ 0 ﬁ 3
wiele lat $cigajac kultystéw demondéw w Wolnych Miastach na wschodnich rubiezach
Imperium, czesto "oczyszczajac" je zaréwno z kultystéw, jak i niewinnych ludzi. Przez jej 9 1 @ 1

moralne niepokoje, w krainach tych zaczeta szerzy¢ sie korupcja, az w koncu Deirdre

wpadta w rece nieprzyjaciét, ktérzy torturami zameczyli jg na $mier¢. Jej niespokojna dusza schwytana
zostata przez nekromantéw, ktérzy bardzo zazdroscili jej umiejetnosci wyciagania informacji z ludzi. Tak
Deirdre dofaczyta do ich wtasnej krucjaty. Mozna chyba $miato rzec, ze zadna istota, zywa czy nieumarta,
nie wie o krzykach wiecej od Deirdre.

oA

ciggu tygodnia Nekromanta moze wskrzesi¢

ograniczong ilo$¢ stworzen. Wptywa na ilos¢ 9-11
punktéw Mrocznej Energii). Sskielet Ozywienlec

Magia Mroku

Bohater moze uczy¢ sie zakle¢ Magii Mroku
trzeciego poziomu. Magia Mroku staje sie
skuteczniejsza w dziataniu.

Skowyt Banshee
Bohater otrzymuje zdolno$¢ wezwania do walki

samej $mierci. Morale i szczescie wszystkich
zywych stworzen zmniejsza sie o 1, a inicjatywa o
10%.

Nekromancja
Unikalny talent rasowy. Nekromanta moze
wezwac 20% zabitych zywych stworzen
przeciwnika i przytaczy¢ je do swojej armii. (W
2 g

Kaspar - Balsamista
Namiot Medyka bedzie leczyt o 5 punktéw zdrowia wiecej za kazdy poziom
bohatera. Obrazenia zadawane przez Namiot Zarazy sgq rédwniez zwiekszane.

Kaspar byt znanym lekarzem i uzdrowicielem, mogacym leczy¢ nawet najbardziej ﬁ 0 ﬁ 3
straszliwe rany. Wnikajac coraz gtebiej i gtebiej w sekrety zycia i Smierci, Kaspar

przeprowadzit szczegdlnie ryzykowny eksperyment, ktéry niestety wymknat sie spod 9 1 @ 1
kontroli... i spowodowat, ze sam Kaspar przenidst sie do krélestwa umartych. Mimo iz w tej

chwili dowodzi armig nieumartych, jego wiedza z dziedziny anatomii i leczenia ran nadal pozostaje
niedoscigniona.

Nekromancja

Unikalny talent rasowy. Nekromanta moze
wezwadé 20% zabitych zywych stworzen
przeciwnika i przytaczy¢ je do swojej armii. (W
ciggu tygodnia Nekromanta moze wskrzesi¢
ograniczong ilo$¢ stworzen. Wptywa na ilos¢
punktéw Mrocznej Energii).

Machiny Wojenne

Zwiekszona zostaje skutecznos¢ dziatania i liczba
punktéw zycia machin wojennych. Zwieksza sie
atak, obrona i liczba zadawanych obrazen przez
Baliste. Zwieksza sie liczba zadawanych obrazen
przez Katapulte, jak réwniez otrzymuje ona 30%

szanse na trafienie. Wzmaga skutecznosé Namiot
Namiotu Medyka. Wéz z Amunicjg otrzymuje Medyka
zdolno$¢ podnoszenia ataku walczacych na

dystans jednostek w armii bohatera o 1.

Pierwsza Pomoc

Mozliwe jest reczne sterowanie Namiotem
Medyka. Zostaje naprawiony po zakonczeniu
bitwy, w ktérej go zniszczono.
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Lukrecja - Ksiezniczka Wampiréw
Wszystkie Wampiry, Wampirze Lordy i Ksigzeta Wampiréw w armii bohatera
otrzymujq +1 do ataku i obrony co kazde dwa poziomy zdobyte przez bohatera,
poczynajgc od poziomu pierwszego.

0 3
Uwiedziona i przekonana do nekromanckich ideatéw przez samego Sandro, ta byta R ﬁ
ksiezniczka wykazata sie zadza krwi i wtadzy. Jeszcze za zycia Lukrecja byta utalentowang 9 1 43’ 1
kurtyzana, lecz dopiero dtugowiecznos¢ wampira pozwolita jej doprowadzi¢ do perfekcji
sztuke uwodzenia, wbijania noza w plecy i politykowania. Talenty te wyniosty jg do rangi Ksiezniczki
Nieumartych. Lukrecja jest duchowa i (nie)moralng przywddczynig wampiréw, z ktérych kazdy marzy o
powtdrzeniu jej eksceséw.

Nekromancja

Unikalny talent rasowy. Nekromanta moze
wezwac 20% zabitych zywych stworzen
przeciwnika i przytaczy¢ je do swojej armii. (W
ciggu tygodnia Nekromanta moze wskrzesi¢

ograniczong ilo$¢ stworzen. Wptywa na ilos¢ 20-29 9-11
punktow Mrocznej Energii). Szkielet Ozywieniec Wampir

Talent Magiczny

1
Przyspiesza rzucanie zakle¢ przez bohatera w n

czasie walki. Odstep czasu pomiedzy rzucaniem
dwéch kolejnych czaréw zmniejszony jest 0 10%.

Regeneracja Many

Przyspiesza dwukrotnie regeneracje many. -

Naadir - towca Dusz
Niewielka liczba Duchdéw pojawia sie za kazdym razem, gdy ginie grupa wrogich -
istot. Liczba przywotanych Duchdéw zalezy od poziomu bohatera.

Naadir gardzi cielesnoscig bardziej niz inni nekromanci. Dla niego doskonato$¢ moze R 0 ﬁ 3
objawic sie tylko w obnazonej duszy, odartej ze wszystkich cielesnych nieczystosci. Na polu
walki jego niezwykta znajomos¢ $wiata duchowego pozwala mu na "tapanie" dusz 9 1 ‘s’ 1

przeciwnikéw i uzywanie ich w roli positkéw dla wtasnych oddziatéw.

» Naadir jest gtdwnym bohaterem scenariusza ,,UchodZca” w wersji podstawowej.

Nekromancja

Unikalny talent rasowy. Nekromanta moze
wezwac 20% zabitych zywych stworzen
przeciwnika i przytaczy¢ je do swojej armii. (W
ciggu tygodnia Nekromanta moze wskrzesi¢

ograniczong ilo$¢ stworzen. Wptywa na ilos¢ ) 9-11
punktéw Mrocznej Energii). Szkielet Ozywieniec D

Magia Przywotania

Bohater moze uczy¢ sie zakle¢ Magii Przywotania
trzeciego poziomu. Magia Przywotania staje sie
skuteczniejsza w dziataniu.

Magia Mroku
Bohater moze uczy¢ sie zakle¢ Magii Mroku

trzeciego poziomu. Magia Mroku staje sie
skuteczniejsza w dziataniu.
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Orson - Lord Zombie

Wszyscy Ozywiericy, Zombie i Gnijgce Zombie w armii bohatera otrzymujgq +1
do ataku i obrony co kazde dwa poziomy zdobyte przez bohatera, poczynajgc
od poziomu pierwszego.

0 3
Pozbawiony przez nature charyzmy i autorytetu, Orson szybko odkryt, Zze nie potrafi R ﬁ
dowodzi¢ jednostkami, ktére wykazujg sie niezaleznoscig myslenia. Aby unikna¢ sytuacji, w 9 1 43‘ 1
ktérej jego rozkazy bytyby kwestionowane lub ignorowane, Orson spedzit lata na
doskonaleniu sposobu tworzenia oddziatdw zombie. "Wszystko, co powyzej szyi, jest zbedne", zwykt
mawiac ten nieumarty generat.

Nekromancja

Unikalny talent rasowy. Nekromanta moze
wezwadé 20% zabitych zywych stworzen
przeciwnika i przytaczy¢ je do swojej armii. (W
ciggu tygodnia Nekromanta moze wskrzesi¢

ograniczong ilo$¢ stworzen. Wptywa na ilos¢ 9-11 9-11 9-11
punktéw Mrocznej Energii). . L . . . .
Ozywieniec Ozywieniec Ozywieniec

Obrona

Zmniejsza o 10% obrazenia, jakie twoje oddziaty
moga otrzymac w czasie bezposredniej walki.

Witalnosé

Zwieksza liczbe punktdéw zycia wszystkich twoich -

oddziatéw o 2 (Jest to szczegblnie efektywne w
P przypadku duzych armii).

Raven - Spijacz Dusz

Klatwa Stabosci nie tylko obniza liczbe obrazen istoty, lecz réwniez redukuje
obrone istoty o 1 na kazde trzy poziomy bohatera, poczgwszy od poziomu
pierwszego.

0 3
Przezywszy wojny, ktére rozdzielity drogi nekromantéw i magéw ze Srebrnych Miast (kiedy$ R ﬁ
te klasy byty dla siebie bra¢mi), Raven widziata na wtasne oczy spustoszenie, jakie magia @ 1 ‘S’ 1
moze poczyni¢ w szeregach nieumartych. Poswiecita sie wiec badaniom nad sposobami
ostabiania mocy wrogich magoéw. Raven potrafi sprawié, ze ich ataki sg stabsze, a czas trwania czaréw
krétszy.

Z zm

» Raven jest gtéwnym bohaterem scenariusza ,, Wyspa na Wtasnos$c¢” w wersji podstawowej.

Nekromancja

Unikalny talent rasowy. Nekromanta moze
wezwadé 20% zabitych zywych stworzen
przeciwnika i przytaczy¢ je do swojej armii. (W
ciggu tygodnia Nekromanta moze wskrzesi¢

ograniczong ilos¢ stworzen. Wptywa na ilos¢ 20-29 9-11 3
punktéw Mrocznej Energii). el Ozywieniec

Magia Zniszczenia

Bohater moze uczy¢ sie zakle¢ Magii Zniszczenia
trzeciego poziomu. Magia Zniszczenia staje sie
skuteczniejsza w dziataniu.

@)

Magia Mroku

Bohater moze uczy¢ sie zakle¢ Magii Mroku
trzeciego poziomu. Magia Mroku staje sig
skuteczniejsza w dziataniu.

-
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Vladimir - Reanimator

Efekt czaru "Wskrze$ Umartych" jest silniejszy. Liczba wskrzeszonych istot
podwyZszona jest o 1 za kazde pie¢ poziomdéw bohatera, poczynajac od
poziomu pierwszego.

0 3
Vladimir twierdzi, ze poza nielicznymi wyjatkami, oddziaty nieumartych zawsze zostang R ﬁ
przechytrzone lub wymanewrowane przez armie zywych. W zwigzku z tym woli atakowac 9 1 43‘ 1
duzymi sitami, nie bawiac sie w planowanie czy skomplikowang taktyke. Jego specjalnoscig
jest wskrzeszanie hord bezmysinych nieumartych, ktérzy sa w stanie zala¢ wroga i zmiazdzy¢ go sama,
przewaga liczbowa.

Nekromancja

Unikalny talent rasowy. Nekromanta moze
wezwac 20% zabitych zywych stworzen :
przeciwnika i przytaczy¢ je do swojej armii. (W iy
ciggu tygodnia Nekromanta moze wskrzesi¢

ograniczong ilo$¢ stworzen. Wptywa na ilos¢ 20-29 9-11 3
punktéw Mrocznej Energii). Szkielet Ozywieniec Duch
Magia Przywotania

Bohater moze uczy¢ sie zakle¢ Magii Przywotania

trzeciego poziomu. Magia Przywotania staje sie
skuteczniejsza w dziataniu.

Mistrz Zycia
Zaklecia Pie$¢ Gniewu i Wskrzeszenie Umartych

stajg sie silniejsze (efektywna Sita Czaréw
jednostki rzucajacej te zaklecia wzrasta o 4).

Zoltan - WyZymacz Czaréw

Gdy wrogi bohater rzuca czar, moze on zostac¢ zablokowany w ksiedze
magicznej, przez co nie bedzie mégt by¢ wykorzystany ponownie. Szansa na
zablokowanie wzrasta proporcjonalnie do poziomu bohatera. Im wyzszy krgg
czaru, tym trudniej go zablokowac.

RO M3

Zoltan jest jednym z wielu dowddcéw nieumartych, ktérzy postrzegajg magéw jako 0 1 @ 1
prawdziwych wrogdéw. Aby lepiej ich pozna¢, Zoltan dogtebnie studiowat tajniki magii w Srebrnych
Miastach. W wyniku tych do$wiadczen jest w stanie potaczy¢ czary nekromanckie z magia, by uzyskac
ciekawy efekt: gdy jaki$ czar zostanie raz uzyty, traci moc i nie moze by¢ wykorzystywany ponownie, péki
Zoltan jest w poblizu.

Nekromancja

Unikalny talent rasowy. Nekromanta moze
wezwac 20% zabitych zywych stworzen ;
przeciwnika i przytaczy¢ je do swojej armii. (W iy
ciggu tygodnia Nekromanta moze wskrzesi¢

ograniczong ilo$¢ stworzen. Wptywa na ilos¢ 20-29 9-11 0-3
punktow Mrocznej Energii). Szkielet Ozywieniec Duch
Oswiecenie

Bohater otrzymuje +1 do jednego ze swych
podstawowych atrybutéw co cztery osiggniete

poziomy doswiadczenia (wlacznie z juz
osiggnietymi) oraz otrzymuje 5% wiecej PD.

Wyjatkowa Intuicja
Bohater moze nauczy¢ sie nieznanego sobie

zaklecia uzytego przez wroga w czasie walki (jesli
spetnia warunki odnosnie do szkoty magii,
poziomu, itp.)
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Arantir - Awatar Smierci _

Bohater moze przyzwac na pole bitwy tajemniczg istote, ktéra bedzie walczy¢
po jego stronie. Jak poteZzna bedzie to istota zalezy od poziomu bohatera i jego
wspotczynnikéw. W przypadku smierci tej istoty, bohater straci wszystkie
punkty many.

®Oo M3

Lordowie Hereshu sg zimni, posepni i fanatyczni. Aby wspig¢ sie wysoko posrdd nich trzeba 9 1 @ 1
mied nie tylko umiejetnosci, ale réwniez nieztomne oddanie ich bogu - pajeczemu aspektowi Ashy. Arantir
zaiste wznidst sie wysoko i obecnie uznaje sie go za jednego z najlepszych posréd zyjacych - albo
nieumartych. Jego wiara jest silna, a on sam oddany kultowi swej bogini oraz niszczeniu jej demonicznych
wrogow, co czyni Arantira znacznym przywoédca.

» Arantir jest gtdwnym bohaterem 1 kampanii Dzikich Hord (Wola Ashy).

Nekromancja

Unikalny talent rasowy. Nekromanta moze
wezwac 20% zabitych zywych stworzen
przeciwnika i przytaczy¢ je do swojej armii. (W
ciggu tygodnia Nekromanta moze wskrzesi¢

ograniczong ilo$¢ stworzen. Wptywa na ilos¢ 9 9-11
punktéw Mrocznej Energii). Sskielet @2y wieniec

Magia Przywotania

Bohater moze uczy¢ sie zakle¢ Magii Przywotania
trzeciego poziomu. Magia Przywotania staje sie
skuteczniejsza w dziataniu.

Bohater moze uczy¢ sie zakle¢ Magii Mroku

trzeciego poziomu. Magia Mroku staje sie
skuteczniejsza w dziataniu.

Giovanni - towca Dusz I Kuznia Przeznaczenia I

Niewielka liczba Duchdéw pojawia sie za kazdym razem, gdy ginie grupa wrogich
istot. Liczba przywotanych Duchdéw zalezy od poziomu bohatera.

Giovanni byt ongi pomniejszym hrabig w Ksiestwie Byka, zbyt oddalonym od linii ﬁ 0 ﬁ 3
rzadzacych, by obja¢ kiedykolwiek wazniejsza pozycje. W koncu wreszcie poczat szukad
witadzy na inny sposdb, zgtebiajac wzorem swej siostry Lucretii sztuke nekromancji. Jako 9 1 ‘s’ 1

potezny Wampirzy Lord, Giovanni kontroluje teraz niezwykle wazny region na granicy z

Imperium Gryféw.

» Giovanni i Ornella sq gtéwnymi bohaterami scenariusza ,,Unia” w Kuzni Przeznaczenia oraz
pojawiajg sie w 1 kampanii Dzikich Hord (Wola Ashy) w misji 1.

Nekromancja

Unikalny talent rasowy. Nekromanta moze
wezwadé 20% zabitych zywych stworzen
przeciwnika i przytaczy¢ je do swojej armii. (W
ciggu tygodnia Nekromanta moze wskrzesi¢

ograniczong ilo$¢ stworzen. Wptywa na ilos¢ 20-29 9-11 3
punktéw Mrocznej Energii). Szkielet Ozywieniec Duch

Magia Przywotania

Bohater moze uczy¢ sie zakle¢ Magii Przywotania
trzeciego poziomu. Magia Przywotania staje sie
skuteczniejsza w dziataniu.

Atak

Liczba obrazen zadawanych przez twoje oddziaty
w walce bezposredniej zwieksza sie 0 5%.
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Markal - Wtadca Smierci

Wszystkie neutralne istoty nieumarte dotqczg do armii bohatera. Liczba istot,
ktdre sie przytacza, to 50% poczatkowego stanu plus 2% za kazdy poziom
bohatera.

0 3
Zagorzaty uczen pochtaniajacy wiedze, jaka oferuje nekromancja, Markal wznidst sie na R ﬁ
nieosiagalne dla innych zyjacych wyzyny sztuki wskrzeszania. Niegdy$ nadworny astrolog i 9 1 43‘ 1
ulubiony doradca krélowej Fiony z Imperium Gryféw, Markal zorganizowat potezng (lecz
tajna) baze wypadowa kultystéw na terenach Swietego Imperium. Przywddcy religijni Kodciota Swiatta
zaniepokoili sie jednak szybko jego dziatalnoscig i stali sie podejrzliwi. Gdy krélowa Fiona zmarta, jej
protegowanego wygnano w odlegte zakatki Imperium. Zorientowawszy sie, ze po otrzymaniu Pocatunku
Pajeczej Bogini nie moze juz swobodnie przemieszczac sie po krainach ludzi, Markal zdecydowat sie
szerzy¢ ideologie Heresha poprzez srodki dyplomatyczne oraz, rzecz jasna, bezposredniego przymusu.

» Markal jest gtéwnym bohaterem 3 kampanii wersji podstawowej (Kampania Nekromanty).
Jest gtéwnym wrogim bohaterem w 6 kampanii wersji podstawowej (Kampania Akademii) w
misji 3 oraz w scenariuszu ,,Pokusa” w Kuzni Przeznaczenia.

Nekromancja

Unikalny talent rasowy. Nekromanta moze
wezwac 20% zabitych zywych stworzen
przeciwnika i przytaczy¢ je do swojej armii. (W
ciggu tygodnia Nekromanta moze wskrzesic¢

ograniczong ilo$¢ stworzen. Wptywa na ilos¢ 20-29 9-11 0-3
punktéw Mrocznej Energii). Skl Ozywieniec Duch

Dowodzenie

Zwieksza morale wszystkich stworzen w armii
bohatera o 1.

Dyplomacja

Pozwala bohaterowi skuteczniej negocjowac z
wrogimi stworzeniami. Zwigksza szanse i obniza
koszt przytaczenia sie tych stworzen do armii
bohatera.

Nikolaj - Reanimator

Efekt czaru "Wskrze$ Umartych" jest silniejszy. Liczba wskrzeszonych istot
podwyZszona jest o 1 za kazde pie¢ poziomdéw bohatera, poczynajac od
poziomu pierwszego.

®o M3
» Nicolai jest gtéwnym wrogim bohaterem w 5 kampanii wersji podstawowej e 1 G} 1
(Kampania Sylwanu) w misji 5.

Nekromancja

Unikalny talent rasowy. Nekromanta moze
wezwac 20% zabitych zywych stworzen
przeciwnika i przytaczy¢ je do swojej armii. (W
ciggu tygodnia Nekromanta moze wskrzesi¢

ograniczong ilo$¢ stworzen. Wptywa na ilos¢ 20-29 9-11
punktéw Mrocznej Energii). Sokielet Ozywienlec

Magia Przywotania

Bohater moze uczy¢ sie zakle¢ Magii Przywotania
trzeciego poziomu. Magia Przywotania staje sie
skuteczniejsza w dziataniu.

Mistrz Zycia

Zaklecia Pies¢ Gniewu i Wskrzeszenie Umartych -

stajq sie silniejsze (efektywna Sita Czaréw
jednostki rzucajacej te zaklecia wzrasta o 4).
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otrzymujg +1 do ataku i obrony co kazde dwa poziomy zdobyte przez bohatera,
poczynajgc od poziomu pierwszego.

Ornella - KsieZzniczka Wampiréw _
Wszystkie Wampiry, Wampirze Lordy i Ksigzeta Wampiréw w armii bohatera

0 3
Osobliwy flirt Ornelli z nekromancjq spowodowat, ze ta niegdys$ wspaniata, zmystowa R 1 ﬁ 1
ksiezna przeszta ogromng przemiane. Kiedy$ byta petna zycia, a obecnie znajduje sie po 9 43‘
drugiej stronie granicy egzystencji. Pod surowym spojrzeniem Arantira musi dowie$¢ swej
wartosci dla sprawy, wspoméc go w wojnie z demonami i pozna¢ potege oraz granice swej nowej formy.

» Ornella Nekromanta jest bohaterem w 1 kampanii Dzikich Hord (Wola Ashy) w misji 3 i 5.

Nekromancja

Unikalny talent rasowy. Nekromanta moze
wezwac 20% zabitych zywych stworzen
przeciwnika i przytaczy¢ je do swojej armii. (W

ciggu tygodnia Nekromanta moze wskrzesié¢
ograniczong iloé¢ stworzen. Wptywa na ilos¢ 20-29
punktéw Mrocznej Energii). Szkielet

9-11
Ozywieniec Wampir
Magia Mroku

1
Bohater moze uczy¢ sie zakle¢ Magii Mroku
trzeciego poziomu. Magia Mroku staje sig
skuteczniejsza w dziataniu.

Upadty Rycerz
Zadza poznania wszystkich tajemnic Magii Mroku

sprawia, ze Rycerz staje sie wyrzutkiem. Morale
jego oddziatéw zmniejsza sie o 1, ale zaklecia
Magii Mroku rzucane przez Rycerza sa silniejsze
(efektywna Sita Czaréw bohatera rzucajacego te
zaklecia zwieksza sie 0 5).
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Dougal - Dowddca tucznikéw

Wszyscy tucznicy, Strzelcy Wyborowi i Kusznicy w armii bohatera otrzymujg +1
do ataku i obrony co kazde dwa poziomy zdobyte przez bohatera, poczynajgc
od poziomu pierwszego.

Biografia ﬂ 1 ﬁ 1

Cho¢ Dougal jest tak jak jego towarzysze oddany walce ku chwale Imperium Gryféw, to 2
jego lojalnosc jest podszyta sporg dozg pragmatyzmu. Poniewaz Dougal wierzy, ze 9 ‘3’ 1

najlepszy wrdg to taki, ktéry jest martwy zanim dotknie zotnierza Gryfa, to od wielu lat
specjalizuje sie w szkoleniu i wyposazaniu tucznikéw. Strzelcy podzielajg jego przekonania i wierzg, ze
dopdki on jest ich dowddcg, nic im nie grozi.

» Dougal jest gtéwnym bohaterem scenariusza ,,Goracy Poscig” w wersji podstawowej.

Talenty i Umiejetnosci Armia i Czary

Kontratak
Unikalny talent rasowy. Pozwala udoskonali¢
okreslong liczbe wojsk ludzkich o jeden poziom co
tydzien. Dziata tylko w miastach Przystani, gdzie
wybudowano Plac Cwiczen. Poza tym liczba
obrazen zadawanych w czasie kontrataku przez

oddziaty Rycerza zwieksza sig 0 5%. - -

Atak
Liczba obrazen zadawanych przez twoje oddziaty

w walce bezposredniej zwieksza sie 0 5%. ‘ E
tucznictwo Wbz z

Liczba obrazen zadawanych przez oddziaty Amunicjg
bohatera w walce na dystans zwieksza sig¢ 0 20%.

Ellaine - Ulubieniec Ludu
Wszyscy Chtopi, Szeregowi i Ositki w armii bohatera otrzymujq +1 do Ataku i
Obrony co kazde dwa poziomy zdobyte przez bohatera, poczynajqc od poziomu
pierwszego. Wszyscy Chtopi, Szeregowi i Ositki odprowadzajq tez o 1 sztuke

ztota dziennie wiecej do skarbca, jako dodatek do zdolnosci Podatnik.

1 1
Biografia R ﬁ

Ellaine stuzyta honorowo w krélewskiej armii podczas Wojny Zaémienia, potem zas @ 2 @ 1
powrdcita do swej posiadtosci, by zarzadzac¢ nig w sposéb madry, litosciwy i zgodny z przyjetymi prawami.
Pomimo dos¢ kiepskiego stanu, w jakim zastata dworek, jej ciezka praca przyniosta owoce: posiadtosé
rozrosta sie i prosperuje. Teraz Ellaine powrdcita na wojne i dowodzi regimentem wiesniakéw, ktérzy
wykazujg sie pod jej dowddztwem niezwyktg odwaga, pamietajac jej dobre serce i prawe uczynki z czaséw
pokoju.

Talenty i Umiejetnosci Armia i Czary

Kontratak

Unikalny talent rasowy. Pozwala udoskonali¢

okreslong liczbe wojsk ludzkich o jeden poziom co

tydzien. Dziata tylko w miastach Przystani, gdzie

wybudowano Plac Cwiczen. Poza tym liczba

obrazen zadawanych w czasie kontrataku przez -

oddziaty Rycerza zwieksza sie 0 5%.

Dowodzenie

Zwieksza morale wszystkich stworzefn w armii
bohatera o 1.

Werbunek

Zwieksza tygodniowy przyrost stworzen pozioméw
1-ego, 2-ego i 3-ego odpowiednio 0 3, 2 i 1. Aby
przyrost ten miat miejsce, bohater musi
znajdowac sie w sojuszniczym miescie w ostatnim
dniu tygodnia.
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Irina - Trener Gryféw

Wszystkie Gryfy, Gryfy Krdlewskie i Gryfy Bojowe w armii bohatera otrzymujg
+1 do ataku i obrony co kazde dwa poziomy zdobyte przez bohatera,
poczynajac od poziomu pierwszego. Gryfy otrzymuja zdolnos¢ Bitewnego
Pikowania.

Biografia

Najwczesniejsze wspomnienia Iriny dotyczg Gryféw, gdyz wychowata sie w rodzinie
cenionych hodowcdw tych istot. Wyrosta uczac sie mocnych i stabych stron tych bestii, zas gdy dotarty do
niej wiesci o wojnie, ochoczo przybyta razem ze swoimi podopiecznymi, by mogli wykazac¢ sie tam, gdzie
ich najbardziej potrzebowano. Dzieki Irinie Gryfy staja sie wyjatkowo zdrowe i tatwe do kontrolowania.

Talenty i Umiejetnosci Armia i Czary

Kontratak

Unikalny talent rasowy. Pozwala udoskonali¢
okreslong liczbe wojsk ludzkich o jeden poziom co
tydzien. Dziata tylko w miastach Przystani, gdzie
wybudowano Plac Cwiczen. Poza tym liczba

obrazen zadawanych w czasie kontrataku przez
oddziaty Rycerza zwieksza sie 0 5%.

Szczescie
Szczescie wszystkich stworzen w armii bohatera
jest wieksze o 1.

Odpornos¢ na Magie

Odpornos$¢ na magie wszystkich stworzen w armii
bohatera zostaje zwiekszona o 15%. Zwigksza sie
prawdopodobienstwo, ze stworzenia unikng
magicznych obrazen.

Klaus - Dowddca Kawalerii

Kawalerzysci, Paladyni i Czempioni w armii bohatera otrzymuja dodatkowy
bonus przy szarzy zalezny od poziomu bohatera. Zdolnos¢ "Swieta Szarza" jest
potezniejsza.

9

Biografia R 1 ﬁ 1
Poddany rygorystycznemu treningowi, lecz pochodzacy ze zubozatej szlachty w Imperium 5 1
Gryféw, Klaus zapewne pozostatby nieznany, gdyby nie tut szczescia. Rzucony w wir 9 ‘3’
niezwykle wymagajacego turnieju na skutek pomytki w dokumentach, zdobyt serce ttumu
wysadzajac z siodta najwiekszych rycerzy Imperium. Od tej pory jest wzorem dla wszystkich konnych
jednostek.

Talenty i Umiejetnosci Armia i Czary

Kontratak

Unikalny talent rasowy. Pozwala udoskonali¢
okreslong liczbe wojsk ludzkich o jeden poziom co
tydzien. Dziata tylko w miastach Przystani, gdzie
wybudowano Plac Cwiczen. Poza tym liczba

obrazen zadawanych w czasie kontrataku przez
OddZia{y Rycerza ZWikaza SIQ 0 5% - - -
Atak

Liczba obrazen zadawanych przez twoje oddziaty
w walce bezposredniej zwieksza sie 0 5%.

Kontratak

Rycerz otrzymuje specjalng zdolno$¢ bojowa,
dzieki ktérej moze strzec wybrane stworzenie w
swojej armii, zadajac do korica walki obrazenia
kazdemu przeciwnikowi, ktéry zaatakuje to
stworzenie.
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Laszlo - Dowddca Piechoty

Wszyscy Zbrojni, Krzyzowcy i Fanatycy w armii bohatera otrzymujgq +1 do ataku
i obrony co kazde dwa poziomy zdobyte przez bohatera, poczynajgc od poziomu

pierwszego. P
Biografia R 1 ﬁ 1

Wywalczyt sobie wysoki status, cho¢ jest niskiego urodzenia i ma nieco mroczng 2 1

przesztosé. Ciezkie préby, z ktérych Laszlo wyszedt zwycieska reka, umocnity jego 9 43’

charakter i utwardzity serce. Pokryty szramami, srogi i bezlitosny, wdziera sie w szeregi

wroga jak huragan. "Krélowie pola bitwy", jak szumnie nazywa swojg piechote, nie majg zbytniego
wyboru, jak tylko podgza¢ za swym przywddcg, dokonujac - czesto niechcacy - aktéw niezwyktego
mestwa.

Talenty i Umiejetnosci Armia i Czary

Kontratak

Unikalny talent rasowy. Pozwala udoskonali¢
okreslong liczbe wojsk ludzkich o jeden poziom co
tydzien. Dziata tylko w miastach Przystani, gdzie
wybudowano Plac Cwiczen. Poza tym liczba
obrazen zadawanych w czasie kontrataku przez
oddziaty Rycerza zwieksza sig 0 5%.

Obrona

Zmniejsza o 10% obrazenia, jakie twoje oddziaty
moga otrzymac w czasie bezposredniej walki.

Witalnos¢

Zwieksza liczbe punktdéw zycia wszystkich twoich
oddziatéw o 2 (Jest to szczegblnie efektywne w
przypadku duzych armii).

Maeve - JeZzdziec Wiatru

Efekt czaru Przyspieszenie wzmocniony jest o 2% z kazdym poziomem
bohatera.

Biografia
Genialna, cho¢ osaczona Meave to zaangazowana wtadczyni, ktéra rozpaczliwie stara sie ﬂ 1 ﬁ 1
wyrwac swoje imperium z réwni pochytej. Starajac sie zapewnic przysztos¢ rozbitemu
Imperium Sokotéw, a réwnoczesnie odpierajac inwazjg demonéw, Maeve moze polegac @ 2 ‘S’ 1

tylko na swoim oddaniu ideatom rycerskim i nieugietej wierze w Smoka Swiatta.

Talenty i Umiejetnosci Armia i Czary

Kontratak

Unikalny talent rasowy. Pozwala udoskonali¢
okreslong liczbe wojsk ludzkich o jeden poziom co
tydzien. Dziata tylko w miastach Przystani, gdzie
wybudowano Plac Cwiczen. Poza tym liczba
obrazen zadawanych w czasie kontrataku przez
oddziaty Rycerza zwigksza sie 0 5%.

Dowodzenie

Zwieksza morale wszystkich stworzen w armii
bohatera o 1.

Atak Przyspieszenie

Liczba obrazen zadawanych przez twoje oddziaty
w walce bezposredniej zwieksza sie 0 5%.
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Rutger - Odkrywca

Liczba punktéw ruchu bohatera powieksza sie o 1% za kazde dwa poziomy
rozwoju.
Biografia
Rutger znany byt gtéwnie jako wtéczega, wolny duch i podréznik, zanim pobdr zmusit go do R 1 ﬁ 1
wstapienia w szeregi ksiestwa Wilka, wchodzacego w sktad Imperium Gryféw. Korzystajac z
doswiadczen, ktére nabyt podczas lat swawoli, Rutger wykorzystuje kazda $ciezke, 9 2 43‘ 1
przejscie i skrét, by przyspieszy¢ tempo przemieszczania sie swych oddziatéw. Im szybciej
wojna sie zakonczy, tym szybciej Rutger powrdci na szlak, ktéry zdaje sie caty czas go wabié.

Talenty i Umiejetnosci Armia i Czary

Kontratak

Unikalny talent rasowy. Pozwala udoskonali¢
okreslong liczbe wojsk ludzkich o jeden poziom co
tydzien. Dziata tylko w miastach Przystani, gdzie
wybudowano Plac Cwiczen. Poza tym liczba
obrazen zadawanych w czasie kontrataku przez
oddziaty Rycerza zwieksza sie 0 5%.

Logistyka

Zasieg ruchu bohatera na ladzie jest wigekszy o
10%.

Znajdowanie Drogi

Ograniczenie zasiegu ruchu wynikajace z
podrézowania po trudnym terenie jest mniejsze o
50%.

Vittorio - Specjalista od Oblezen

Balisty otrzymujgq +1 do ataku za kazdy poziom bohatera. Szansa katapulty na
trafienie w mur zwieksza sie o 2% za kazdy poziom bohatera.

Biografia
Jako weteran wielu potyczek z niesfornymi Wolnymi Miastami na potudniowo-wschodniej 1 ﬁ 1
granicy Imperium Gryféw, Vittorio jest ekspertem w sztuce prowadzenia oblezen. Spedzit
lata na udoskonalaniu zaréwno projektéw, jak i sposobéw uzycia maszyn oblezniczych, 9 2 @ 1

wierzac $wiecie, ze zycie wielu zotnierzy mozna uratowa¢ doskonalac technologie

wojskowa. Co prawda jego radykalne projekty techniczne mogga przysporzy¢ ciekawych doznan u
testujacych je po raz pierwszy zatdg, generalnie przyjmuje sie jednak, ze jego sprzet nie nadaje sie w
zasadzie do niczego.

» Vittorio jest gtdwnym bohaterem scenariusza ,Smoczy Rycerz” w wersji podstawowej.
Talenty i Umiejetnosci Armia i Czary

Kontratak

Unikalny talent rasowy. Pozwala udoskonali¢
okreslong liczbe wojsk ludzkich o jeden poziom co
tydzien. Dziata tylko w miastach Przystani, gdzie
wybudowano Plac Cwiczen. Poza tym liczba
obrazen zadawanych w czasie kontrataku przez
oddziaty Rycerza zwieksza sie 0 5%.

Machiny Wojenne

Zwiekszona zostaje skutecznos¢ dziatania i liczba
punktéw zycia machin wojennych. Zwieksza sie
atak, obrona i liczba zadawanych obrazen przez
Baliste. Zwieksza sie liczba zadawanych obrazen
przez Katapulte, jak réwniez otrzymuje ona 30%
szanse na trafienie. Wzmaga skutecznosé Balista
Namiotu Medyka. Wéz z Amunicjg otrzymuje

zdolno$¢ podnoszenia ataku walczacych na

dystans jednostek w armii bohatera o 1.

Balista

Mozliwe jest reczne sterowanie Balistg, jak
réwniez moze ona wykonac¢ dodatkowy strzat. Jesli
w czasie bitwy zostata zniszczona, po zakonczeniu
walki zostaje naprawiona.
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Alaryk - JeZzdziec Wiatru _

Efekt czaru Przyspieszenie wzmocniony jest o 2% z kazdym poziomem
bohatera.

Biografia

Jako przesadnie fanatyczny kaptan Elratha i megaloman, Alaryk tatwo dat sie zwies¢ ﬂ 1 ﬁ 1
udajacej Izabele Biarze i jej obietnicom potegi i chwaty. Porzucajac nie do korica $wiadomie

kult Elratha, Alaryk coraz to gtebiej pograza sie w utkanej przez Biare sieci przesladowan, 9 2 @ 1
morderstw i paranoi.

» Alaric jest ostatecznym wrogiem w 2 kampanii Dzikich Hord (Cze$¢ Ojcom) w misji 5.

Talenty i Umiejetnosci Armia i Czary

Kontratak

Unikalny talent rasowy. Pozwala udoskonali¢

okreslong liczbe wojsk ludzkich o jeden poziom co
[ tydzien. Dziata tylko w miastach Przystani, gdzie

wybudowano Plac Cwiczen. Poza tym liczba

obrazen zadawanych w czasie kontrataku przez

oddziaty Rycerza zwieksza sie 0 5%.

Ekspercki Atak
Liczba obrazen zadawanych przez twoje oddziaty
w walce bezposredniej zwieksza sie 0 15%.

Szat Bitewny Przyspieszenie Balista

Minimalna i maksymalna liczba obrazen, jakie
mogq zadac stworzenia znajdujace sie pod
kontrolg bohatera, zwieksza sie o 1. Jest to
szczegllnie efektywne w przypadku armii
sktadajgcych sie ze stworzen niskiego poziomu.

Andreas - Specjalista od Oblezen Kuznia Przeznaczenia I

Balisty otrzymujgq +1 do ataku za kazdy poziom bohatera. Szansa katapulty na
trafienie w mur zwieksza sie o 2% za kazdy poziom bohatera.

Biografia %
Cho¢ Andreas to w gtebi serca dobry cziowiek, tatwiej mu wykonywac niz kwestionowac R 1 ﬁ 1
rozkazy. Jego nieche¢ do martwienia sie o etyczne i moralne aspekty wykonywanych
polecen czynig go uzytecznym dowddca. Istnieje jednak zagrozenie, ze w ten sposéb Q 2 ‘s’ 1

poswieca - kawatek po kawatku - swoje cztowieczenstwo.

» Andreas jest wrogim bohaterem w kampanii Kuzni Przeznaczenia.

Talenty i Umiejetnosci Armia i Czary

Kontratak
- < Unikalny talent rasowy. Pozwala udoskonali¢
okreslong liczbe wojsk ludzkich o jeden poziom co
[ tydzien. Dziata tylko w miastach Przystani, gdzie
wybudowano Plac Cwiczen. Poza tym liczba
obrazen zadawanych w czasie kontrataku przez
oddziaty Rycerza zwieksza sie 0 5%. -

Machiny Wojenne

Zwiekszona zostaje skuteczno$¢ dziatania i liczba
punktéw zycia machin wojennych. Zwieksza sie
atak, obrona i liczba zadawanych obrazen przez
Baliste. Zwieksza sie liczba zadawanych obrazen
przez Katapulte, jak réwniez otrzymuje ona 30%
szanse na trafienie. Wzmaga skutecznos¢ Balista
Namiotu Medyka. Wéz z Amunicjg otrzymuje

zdolno$¢ podnoszenia ataku walczacych na

dystans jednostek w armii bohatera o 1.

-1
e
»

Balista

Mozliwe jest reczne sterowanie Balistg, jak
réwniez moze ona wykonac¢ dodatkowy strzat. Jesli
w czasie bitwy zostata zniszczona, po zakonczeniu
walki zostaje naprawiona.
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Benedykt - Odkrywca _
Liczba punktéw ruchu bohatera powieksza sie o 1% za kazde dwa poziomy

rozwoju.
Biografia

Benedykt stanowi latorosl rodu przesigknietego starozytng zemsta. Wzrasta posréd R 1 ﬁ 1
przysiag krwawej wendetty. Jego rodzenstwo lepiej radzito sobie z bronig, dlatego w
desperackim porywie, by zyskac potege i szacunek, zaprzysiggt stuzbe najbardziej @ 2 43‘ 1

fanatycznemu odtamowi nowego kosciota Alaryka. Jest teraz przywddca w armii krélowej
Izabeli, ale jego walka o pozycje i potege mogta zniszczy¢ to, co pozostato z jego duszy.

Talenty i Umiejetnosci Armia i Czary

Kontratak

Unikalny talent rasowy. Pozwala udoskonali¢
okreslong liczbe wojsk ludzkich o jeden poziom co
tydzien. Dziata tylko w miastach Przystani, gdzie
wybudowano Plac Cwiczen. Poza tym liczba

obrazen zadawanych w czasie kontrataku przez
oddziaty Rycerza zwieksza sie 0 5%.

Lepsza Logistyka
Zasieg ruchu bohatera na ladzie jest wigekszy o
20%.

Bertrand - Dowddca Piechoty _

Wszyscy Zbrojni, Krzyzowcy i Fanatycy w armii bohatera otrzymujgq +1 do ataku
i obrony co kazde dwa poziomy zdobyte przez bohatera, poczynajqc od poziomu
pierwszego.

Biografia R 1 ﬁ 1
Bertrand lubi duzo wypié, lubi tez tyton, ale jako wédz wojownikéw nigdy nie czuje sie lepiej

niz wtedy, gdy stoi na polu bitwy i prowadzi swych ludzi prosto w paszcze wrogich @ 2 ‘S’ 1
fortyfikacji. Nie interesuje go teologia, religia, polityka, arystokracja, bogowie czy filozofia.

Zawsze znalez¢ go mozna posrdd gestwy zacheconych do boju zotnierzy, ktérych prowadzi do kolejnego
zwyciestwa.

Talenty i Umiejetnosci Armia i Czary

Kontratak

Unikalny talent rasowy. Pozwala udoskonali¢
okreslong liczbe wojsk ludzkich o jeden poziom co
tydzien. Dziata tylko w miastach Przystani, gdzie
wybudowano Plac Cwiczen. Poza tym liczba

obrazen zadawanych w czasie kontrataku przez -

oddziaty Rycerza zwigksza sie 0 5%.

i 8
e E

Obrona

Zmniejsza o 10% obrazenia, jakie twoje oddziaty
moga otrzymac w czasie bezposredniej walki.

Unik
Zmniejsza o 20% obrazenia, jakie twoje oddziaty

mogq otrzymacd zaatakowane z dystansu.
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Duncan - Odkrywca Kuznia Przeznaczenia |

Liczba punktéw ruchu bohatera powieksza sie o 1% za kazde dwa poziomy
rozwoju.

Biografia
Cho¢ Duncan pochodzi z prastarego rodu, ktérego ziemie (a takze krew) wywodzg sie z R 1 ﬁ 1
ostawionej dynastii Falconéw, serce jego nie pragnie oglada¢ okazatych sal krélewskiego
dworu, lecz potacie skapanych w storficu pdl i okryte kurzawg drogi, na ktérych czekajq @ 2 43’ 1

przygody. Zniecierpliwiony arystokracjg i arystokratami, Duncan oddat sie wedréwkom.

Niewiele jest w krélestwie miejsc, ktérych jeszcze by nie widziat.

» Duncan pojawia sie w 1 kampanii Kuzni Przeznaczenia (Dylemat Freydy) w 2 kampanii
Kuzni Przeznaczenia (Bunt Wulfstana) w dwdch ostatnich misjach, w 3 kampanii Kuzni
Przeznaczenia (Zadanie Ylayi) w ostatniej misji oraz w 1 kampanii Dzikich Hord (Na Ratunek)
w misji 3.

Talenty i Umiejetnosci Armia i Czary

Kontratak

Unikalny talent rasowy. Pozwala udoskonali¢
okreslong liczbe wojsk ludzkich o jeden poziom co
tydzien. Dziata tylko w miastach Przystani, gdzie
wybudowano Plac Cwiczen. Poza tym liczba
obrazen zadawanych w czasie kontrataku przez
oddziaty Rycerza zwigksza sig 0 5%.

Atak

Liczba obrazen zadawanych przez twoje oddziaty
w walce bezposredniej zwieksza sie 0 5%.

Taktyka Przyspieszenie

Zwieksza obszar, na ktérym bohater moze
rozstawi¢ swoje jednostki przed walka.

Freyda - JeZdziec Wiatru

Efekt czaru Przyspieszenie wzmocniony jest o 2% z kazdym poziomem
bohatera.

Biografia
Uderzaj jak btyskawica, to motto Freydy. Podczas lat spedzonych na studiowaniu w R 1 ﬁ 1
Imperialnej Akademii Strategii czesto zaskakiwata instruktoréw $miatymi rozwigzaniami
opartymi na forsownym marszu, atakach z zaskoczenia i szybkim okrazeniu. W gtebi serca @ 2 43’ 1
Freyda zawsze z niecierpliwoscig oczekuje kolejnego starcia, by méc wyprébowaé nowe
pomysty i taktyki. Cho¢ niektérzy szeptali, iz otrzymata awans tylko dlatego, ze jest cérkg Godryka,
nieprzerwany ciag btyskotliwych zwyciestw i przyktadne dowédztwo zamknety usta nawet najbardziej
cynicznym krytykom jej talentéw.

» Bohater z wersji podstawowej - Freyda.
Talenty i Umiejetnosci Armia i Czary

Kontratak

Unikalny talent rasowy. Pozwala udoskonali¢
okreslong liczbe wojsk ludzkich o jeden poziom co
tydzien. Dziata tylko w miastach Przystani, gdzie
wybudowano Plac Cwiczen. Poza tym liczba
obrazen zadawanych w czasie kontrataku przez
oddziaty Rycerza zwigksza sig 0 5%.

Atak

Liczba obrazen zadawanych przez twoje oddziaty
w walce bezposredniej zwieksza sie 0 5%.

Taktyka Przyspieszenie

Zwieksza obszar, na ktérym bohater moze
rozstawi¢ swoje jednostki przed walka.
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Freyda - Naczynie Gniewu _

Za kazdym razem, gdy bohater rzuca czar ze szkoty Magii Swiatta, czar "Boska
Zemsta" zostanie réwniez rzucony na losowy oddziat wroga, ktdéry spetnia
kryteria wrazliwosci na czar Boska Zemsta (zabit juz kogo$ w czasie tej walki).

Biografia g1 @81
Urodzona jako arystokratka, lecz wychowana jako wojowniczka (pod surowym, lecz
troskliwym okiem swego ojca, Godryka), Freyda cate zycie gotowata sie do stuzby Imperium 9 2 43’ 1
Gryféw. Walczyta w Wojnie Krélowej Izabeli, wspaniale sprawdzajac sie na polu bitwy.
Zwyciestwa zawdziecza gtéwnie szybkim, niespodziewanym posunieciom, gdyz taktyka jej cechuje sie ta
sama zwawg btyskotliwoscia, co jej ciete nieraz wypowiedzi.
» Bohater z Kuzni Przeznaczenia/Dzikich Hord (w KuZni Przeznaczenia Freyda ma
specjalizacje ,,Jezdziec Wiatru”). Jest gtwnym bohaterem 1 kampanii Kuzni Przeznaczenia
(Dylemat Freydy), w kampanii 2 Kuzni Przeznaczenia (Bunt Wulfstana) w misji 3, w 3
kampanii Kuzni Przeznaczenia (Zadanie Ylayi) w ostatniej misji oraz pojawia sie w 3 kampanii
Dzikich Hord (Na Ratunek) w misjach 2 i 4.

Talenty i Umiejetnosci Armia i Czary

Kontratak

Unikalny talent rasowy. Pozwala udoskonali¢
okreslong liczbe wojsk ludzkich o jeden poziom co
tydzien. Dziata tylko w miastach Przystani, gdzie
wybudowano Plac Cwiczer. Poza tym liczba
obrazen zadawanych w czasie kontrataku przez
oddziaty Rycerza zwigksza sig 0 5%.

Magia Swiatla

Bohater moze uczyc sig zakle¢ Magii Swiatta
trzeciego poziomu. Magia Swiatta staje sie
skuteczniejsza w dziataniu.

Atak Przyspieszenie

Liczba obrazen zadawanych przez twoje oddziaty
w walce bezposredniej zwieksza sie 0 5%.

4

Gabrielle - Trener Gryféw

Wszystkie Gryfy, Gryfy Krdlewskie i Gryfy Bojowe w armii bohatera otrzymujg
+1 do ataku i obrony co kazde dwa poziomy zdobyte przez bohatera,
poczynajac od poziomu pierwszego. Gryfy otrzymuja zdolnos¢ Bitewnego
Pikowania.

Biografia
Staba fizycznie z powodu choroby w dziecinstwie, Gabriela, ztozyta sobie ponure
przyrzeczenie, ze i tak nauczy sie stuzy¢ swemu krélestwu w boju. Studiowata hodowle gryféw, oswajajac i
inspirujac te grozne istoty do brania udziatu w bitwach. Odnalaziszy sens i spetnienie w swej roli, spoglada
przez palce na krazace wokdt pogtoski o swych dowddcach.

Talenty i Umiejetnosci Armia i Czary

Lepszy Kontratak

Unikalny talent rasowy. Pozwala udoskonali¢
okreslong liczbe wojska ludzi o jeden poziom co
tydzien. Dziata tylko w miastach Przystani, gdzie
wybudowano Plac CwiczeA. Zmniejsza koszt
¢wiczen o 15%. Poza tym liczba obrazen
zadawanych w czasie kontrataku przez oddziaty
Rycerza zwieksza sie 0 20%.

Dowodzenie

Zwieksza morale wszystkich stworzen w armii
bohatera o 1.

Wytrzymatos¢
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Godryk - Wzorowy Rycerz )

Efekt talentu taska jest tym silniejszy, im wyzszy poziom ma bohater. Punkty
many zuzywane przy rzucaniu czaréw ze Szkoty Swiatta sq zmniejszone o 1.

Biografia
Godryk jest stusznie przedstawiany jako wzdr cnét rycerskich i przyktad idealnego R 1 ﬁ 1
wojownika. Wymaga najwyzszej odwagi i lojalnosci zaréwno od siebie, jak i podlegtych mu
ludzi. Godryk wzbudza respekt gdziekolwiek sie pojawi. Oddziaty ufajg mu bez zbednych @ 2 43’ 1
pytan, gdyz historia jego czynéw oraz taska, jakgq obdarza go Elrath, umacniajg wiare, ze
sama obecnos$¢ Godryka na polu walki jest gwarancjg zwyciestwa.

» Godric pojawia sie w 1 kampanii wersji podstawowej (Kampania Przystani) w misji 5, 3
kampanii wersji podstawowej (Kampania Nekromanty) w misji 2 i w 6 kampanii wersji
podstawowej (Kampania Akademii) w ostatnich trzech misjach. Jest gtéwnym wrogim
bohaterem w 2 kampanii (Kampania Inferno) w misji 1 oraz w 3 kampanii wersji podstawowej
(Kampania Nekromanty) w misji 5. Dodatkowo jest gidwnym bohaterem scenariusza
,Dyplomata” w wersji podstawowej.

Talenty i Umiejetnosci Armia i Czary

Kontratak

Unikalny talent rasowy. Pozwala udoskonali¢
okreslong liczbe wojsk ludzkich o jeden poziom co
tydzien. Dziata tylko w miastach Przystani, gdzie
wybudowano Plac Cwiczen. Poza tym liczba
obrazen zadawanych w czasie kontrataku przez
oddziaty Rycerza zwigksza sig 0 5%.

Dowodzenie

Zwieksza morale wszystkich stworzen w armii
bohatera o 1.

Magia Swiatta Boska Sita Namiot
Bohater moze uczy¢ sig zakle¢ Magii Swiatta Medyka
trzeciego poziomu. Magia Swiatta staje sie

skuteczniejsza w dziataniu.

taska

Rycerz otrzymuje specjalng zdolnos¢ bojowg
podnoszaca na pewien czas morale, inicjatywe,
atak i obrone jego oddziatéw.

Izabela - Suzeren

Bohater dostarcza do skarbca 250 szt. ztota dziennie. Bohater ma znizke 2% za
kazdy poziom przy szkoleniu jednostek w miastach Przystani.

Biografia
Jedyne dziecko rodziny rzadzacej ksiestwem Greyhound, Izabela zostata wychowana w R 1 ﬁ 1
izolacji, w otoczeniu nian i stuzby. Teraz, gdy zaczeta sie wojna, mtoda krélowa czuje sie w
obowigzku przyj$¢ z pomocg Imperium. Skoncentrowana na tym celu, I1zabela wykorzystuje @ 2 ‘& 1
swoje zasoby - bogactwo i szlachetne urodzenie - z poswieceniem i bez zastanowienia.

» Bohater z wersji podstawowej. Jest gidwnym bohaterem w 1 kampanii wersji podstawowej
(Kampania Przystani), pojawia sie réwniez w 3 kampanii wersji podstawowej (Kampania
Nekromanty) w 3 ostatnich misjach.

Talenty i Umiejetnosci Armia i Czary

Kontratak

Unikalny talent rasowy. Pozwala udoskonali¢
okreslong liczbe wojsk ludzkich o jeden poziom co
tydzien. Dziata tylko w miastach Przystani, gdzie
wybudowano Plac Cwiczen. Poza tym liczba
obrazen zadawanych w czasie kontrataku przez
oddziaty Rycerza zwigksza sig 0 5%.

Lepsze Dowodzenie

Zwieksza morale wszystkich stworzen w armii
bohatera o 2.
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Izabela - Bfogostawiona Przez Smoki Kuznia Przeznaczenia |

Wszystkie stworzenia w armii bohatera otrzymujg na catg walke
Btogostawieristwo.

Biografia

Izabela, Krélowa Imperium Gryféw, padta ofiarg siegajacych zamierzchtych czaséw planéw
Wtadcy Demondw. Zostata ocalona przez oddziaty towcéw, Czarodziejéw,
Czarnoksieznikéw i Rycerzy z samego Sheogh w ostatnich chwilach noszacej jej imie wojny.
Cho¢ dostownie przeszta przez piekto, wiara jej pozostaje niezachwiana i wcigz obdarza ona
swe oddziaty Swietym btogostawienstwem.

» Bohater z Kuzni Przeznaczenia. Pojawia sie w 3 kampanii Kuzni Przeznaczenia (Zadanie
Ylayi) w dwdch ostatnich misjach.

Talenty i Umiejetnosci Armia i Czary
Kontratak
Unikalny talent rasowy. Pozwala udoskonali¢
okreslong liczbe wojsk ludzkich o jeden poziom co u -
tydzien. Dziata tylko w miastach Przystani, gdzie ¢ J 1'

wybudowano Plac Cwiczen. Poza tym liczba 1
obrazen zadawanych w czasie kontrataku przez
oddziaty Rycerza zwigksza sig 0 5%.

Laszlo - Dowddca Piechoty | Kuznia Przeznaczenia |

Wszyscy Zbrojni, Krzyzowcy i Fanatycy w armii bohatera otrzymujgq +1 do ataku
i obrony co kazde dwa poziomy zdobyte przez bohatera, poczynajqc od poziomu
pierwszego.

Biografia R 1 ﬁ 1
Laszlo byt ongi lojalnym przywdédca w Imperium Gryféw, pdki Biara nie wypaczyta jego

pragnienia chwaty. Przekuwajac jego umitowanie do walki w zadze krwi, a potrzebe 9 2 ‘3’ 1
ogdlnego uznania w konieczno$¢ udowodnienia swej wartosci jej tylko samej, Biara

catkowicie kontrolowa¢ poczeta poczynaniami Laszlo. Nie jest on juz przywddcg surowym i szanowanym,
lecz okrutnym i wymagajacym, postrzegajacym witasnych zotnierzy jako migso armatnie.

» Laszlo pojawia sie w 1 kampanii Kuzni Przeznaczenia (Dylemat Freydy).
Talenty i Umiejetnosci Armia i Czary

Kontratak

Unikalny talent rasowy. Pozwala udoskonali¢
okreslong liczbe wojsk ludzkich o jeden poziom co
tydzien. Dziata tylko w miastach Przystani, gdzie
wybudowano Plac Cwiczen. Poza tym liczba
obrazen zadawanych w czasie kontrataku przez
oddziaty Rycerza zwieksza sie 0 5%.

Atak

Liczba obrazen zadawanych przez twoje oddziaty
w walce bezposredniej zwieksza sie 0 5%.

Taktyka Przyspieszenie

Zwieksza obszar, na ktérym bohater moze
rozstawi¢ swoje jednostki przed walka.
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Lorenzo - Dowddca tucznikéw Kuznia Przeznaczenia |

Wszyscy tucznicy, Strzelcy Wyborowi i Kusznicy w armii bohatera otrzymujg +1
do ataku i obrony co kazde dwa poziomy zdobyte przez bohatera, poczynajac

od poziomu pierwszego. gy
Biografia R 1 ﬁ 1

Cho¢ z wierzchu zdaje sie, ze Lorenzo to dandys i dowcipni$, méwi sie, ze pochodzi z 2 1

rodziny posiadajacej mroczne sekrety i przekazujacej sobie mroczna tradycje. Bez wzgledu 9 43‘

na to, jego réd szybko urdst w site po powrocie Izabeli z Sheogh, chociaz krewni martwia sie
rozrzutnoscia, z jaka traktuje swa $wiezo zdobyta moc.

» Lorenzo jest wrogim bohaterem w kampanii Kuzni Przeznaczenia.
Talenty i Umiejetnosci Armia i Czary

Kontratak

Unikalny talent rasowy. Pozwala udoskonali¢
okreslong liczbe wojsk ludzkich o jeden poziom co
tydzien. Dziata tylko w miastach Przystani, gdzie
wybudowano Plac Cwiczen. Poza tym liczba
obrazen zadawanych w czasie kontrataku przez
oddziaty Rycerza zwigksza sig 0 5%.

Atak

Liczba obrazen zadawanych przez twoje oddziaty
w walce bezposredniej zwieksza sie 0 5%.

Ltucznictwo Woz z

Liczba obrazen zadawanych przez oddziaty Amunicja,
bohatera w walce na dystans zwieksza sie 0 20%.

Nikolaj - Suzeren

Bohater dostarcza do skarbca 250 szt. ztota dziennie. Bohater ma znizke 2% za

kazdy poziom przy szkoleniu jednostek w miastach Przystani.
Biografia

Nikolaj jest krélem Swietego Imperium Gryféw. ﬂ 1 ﬁ 1

@ 2 1

» Nicolai pojawia sie pod koniec 1 kampanii wersji podstawowej (Kampania
Przystani) w misji 5, lecz nie jest grywalny.

Talenty i Umiejetnosci Armia i Czary

Ekspercki Kontratak

Unikalny talent rasowy. Pozwala udoskonali¢
okreslong liczbe wojska ludzi o jeden poziom co
tydzien. Dziata tylko w miastach Przystani, gdzie
wybudowano Plac Cwiczen. Zmniejsza koszt
¢wiczen o 30%. Poza tym liczba obrazen
zadawanych w czasie kontrataku przez oddziaty
Rycerza zwieksza sie 0 20%.

Lepsze Dowodzenie

Zwieksza morale wszystkich stworzen w armii
bohatera o 2.
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Orlando - Trener Gryféw _

Wszystkie Gryfy, Gryfy Krdlewskie i Gryfy Bojowe w armii bohatera otrzymujg
+1 do ataku i obrony co kazde dwa poziomy zdobyte przez bohatera,
poczynajac od poziomu pierwszego. Gryfy otrzymuja zdolnos¢ Bitewnego
Pikowania.

Biografia

» Orlando jest wrogim bohaterem w 1 kampanii Dzikich Hord (Wola Ashy) w
misji 3.

Talenty i Umiejetnosci Armia i Czary

Kontratak

Unikalny talent rasowy. Pozwala udoskonali¢

okreslong liczbe wojsk ludzkich o jeden poziom co
) tydzien. Dziata tylko w miastach Przystani, gdzie

wybudowano Plac Cwiczen. Poza tym liczba

obrazen zadawanych w czasie kontrataku przez

oddziaty Rycerza zwieksza sie 0 5%.

Ornella - Odkrywca

Liczba punktéw ruchu bohatera powieksza sie o 1% za kazde dwa poziomy
rozwoju.

Biografia

Ornella zalicza sie do kregu najwyzszej arystokracji Ksiestwa Byka. Wtada ona terenami na R 1 ﬁ 1
potudniowym wschodzie Imperium Gryféw. Podczas Wojny Krélowej Izabeli spotykata sie

czesto z przywddcami przybytymi z lezacych nieopodal Srebrnych Miast i Heresh, zwtaszcza 9 2 @ 1
zas$ z Wampirzym Lordem Giovannim. Pozostali oni sprzymierzencami i przyjaciétmi nawet

po upadku sojuszu miedzy Izabelg a Markalem.

» Giovanni i Ornella sq gtéwnymi bohaterami scenariusza ,,Unia” w Kuzni Przeznaczenia oraz
pojawiajg sie w 1 kampanii Dzikich Hord (Wola Ashy) w misji 1. Zauwaz, ze w Kuzni
Przeznaczenia Ornella ma specjalizacje ,Suzeran”.

Talenty i Umiejetnosci Armia i Czary

Kontratak

Unikalny talent rasowy. Pozwala udoskonali¢

okreslong liczbe wojsk ludzkich o jeden poziom co
[ tydzien. Dziata tylko w miastach Przystani, gdzie

wybudowano Plac Cwiczen. Poza tym liczba

obrazen zadawanych w czasie kontrataku przez

oddziaty Rycerza zwieksza sie 0 5%.

Dowodzenie

Zwieksza morale wszystkich stworzen w armii
bohatera o 1.

Werbunek

Zwieksza tygodniowy przyrost stworzen pozioméw
1-ego, 2-ego i 3-ego odpowiednio 0 3, 2i 1. Aby
przyrost ten miat miejsce, bohater musi
znajdowac sie w sojuszniczym miescie w ostatnim
dniu tygodnia.
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W kampanii spotkasz takze:

Waleria - Dowddca Kawalerii Kuznia Przeznaczenia |

Kawalerzysci, Paladyni i Czempioni w armii bohatera otrzymujg dodatkowy
bonus przy szarzy zalezny od poziomu bohatera. Zdolnos¢ "Swieta Szarza" jest
potezniejsza.

Biografia

Valeria jest najstarszym dzieckiem lorda Fulberta z Ksiestwa Wilka. Wychowana na
szlachetnego wojownika i paladyna Elratha, lojalnie walczyta ramie w ramie z wojskami
Swietej Izabeli i Alaryka. Kiedy jednakze objawili oni swe prawdziwe oblicza - zabili jej ojca i
odebrali jej ziemie - postanowita sie zbuntowad. Pochwycona i wrzucona do wiezienia odczuwa
bezgraniczng furie. Szuka zemsty na swych oprawcach bez wzgledu na to, z kim bedzie musiata sie
sprzymierzyc.

» Valeria jest wrogim bohaterem w kampanii Kuzni Przeznaczenia.
Talenty i Umiejetnosci Armia i Czary

Kontratak

Unikalny talent rasowy. Pozwala udoskonali¢
okreslong liczbe wojsk ludzkich o jeden poziom co
tydzien. Dziata tylko w miastach Przystani, gdzie
wybudowano Plac Cwiczen. Poza tym liczba
obrazen zadawanych w czasie kontrataku przez
oddziaty Rycerza zwieksza sie 0 5%.

Atak

Liczba obrazen zadawanych przez twoje oddziaty
w walce bezposredniej zwieksza sie 0 5%.

Kontratak

Rycerz otrzymuje specjalng zdolnos¢ bojowa,
dzieki ktérej moze strzec wybrane stworzenie w
swojej armii, zadajac do konca walki obrazenia
kazdemu przeciwnikowi, ktéry zaatakuje to
stworzenie.

E » Giar: wyglada jak Dougal i ma te sama specjalizacje i talenty jak Klaus.
i » Glen: wyglada jak Klaus i ma te sama specjalizacje i talenty jak Vittorio.
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Sylwan

Anwen - Miecz Sylanny

Wszystkie istoty Sylwan pod dowddztwem bohatera zadajg ulubionemu
przeciwnikowi o 2% wieksze obrazenia za kazdy poziom bohatera.

Anwen broni laséw, flory i fauny z zaangazowaniem godnym podziwu, nawet jak na elfickie ﬁ 0 ﬁ 1

standardy. Skazata sama siebie na dobrowolne wygnanie do laséw Irollan - dba o nie jak

tylko umie najlepiej i stata sie stawna jako ich obronca. Biada temu, kto zdecyduje sie 9 2 'G’ 2
niszczy¢ las, jego mieszkancow lub straznikéw - gdy Anwen idzie na wojne, bogini Sylanna

MScicieli znajdujacej sie w dowolnym miescie

walczy u jej boku, a jej wsciekto$¢ spada na wrogdw niczym burza.
Sylwan. Wszystkie oddziaty towcy maja 40% ﬁ i

szans na zadanie temu stworzeniu krytycznego 10-14 5.7 0-2
traﬁenia’ Zadajqcego DOdWéjne i Aby _ -
méc wybraé dane stworzenie jako ulubiony cel, Nimfa Tancerz Ostrzy Mysliwy

towca musi zabi¢ dwa zgrupowania takich
stworzen.

Msciciel
Unikalny talent rasowy. towca moze wybra¢ jako
swdj ulubiony cel jednego przeciwnika z Gildii

Obrona

Zmniejsza o 10% obrazenia, jakie twoje oddziaty
moga otrzymac w czasie bezposredniej walki.

Ochrona

Zmniejsza o 15% obrazenia, jakie twoje oddziaty
mogaq otrzymac od magii.

Dirael - Krélowa Roju Os
Czar Rdj Os jest tym skuteczniejszy, im wyzszy poziom ma bohater.

Osy latajace nad gtowa, krazace szerszenie, pracowite pszczoty - od dziecka Dirael
uznawata te drobne istoty za pigkne i fascynujace, niczym cenne, bzyczace klejnoty. Byta w R 0 ﬁ 1
nich tak zakochana, ze zostata Druidka, by lepiej pozna¢ ich nature i tajemnice. W koncu

odpowiedziata na zew Harmonii i poszta na wojne, teraz stuzy Sylannie przywotujac hordy e 2 @ 2
swych ulubionych istot, by gnebity przeciwnika.

Msciciel

Unikalny talent rasowy. towca moze wybra¢ jako
swdj ulubiony cel jednego przeciwnika z Gildii
Mscicieli znajdujacej sie w dowolnym miescie
Sylwan. Wszystkie oddziaty towcy maja 40%
szans na zadanie temu stworzeniu krytycznego
trafienia, zadajacego podwdjne obrazenia. Aby
méc wybraé dane stworzenie jako ulubiony cel,
towca musi zabi¢ dwa zgrupowania takich
stworzen.

Magia Przywotania

Bohater moze uczy¢ sie zakle¢ Magii Przywotania
trzeciego poziomu. Magia Przywotania staje sie
skuteczniejsza w dziataniu.

Mistrz Przywotania

Zaklecia Wyczaruj Feniksa i Przywotaj Zywiotaka
stajq sie silniejsze (efektywna Sita Czaréw
jednostki rzucajacej te zaklecia wzrasta o 4).
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Gilraen - Mijstrz Ostrza

Wszyscy Tancerze Ostrzy, Tancerze Wojny i Tancerze Wiatru w armii bohatera
otrzymujq +1 do ataku i obrony co kazde dwa poziomy zdobyte przez bohatera,
poczynajac od poziomu pierwszego.

0 1
Ponury i niezwykle wrazliwy w kwestiach dotyczacych honoru, Gilraen trenowat przez dtugi ﬁ ﬁ
czas elficka sztuke szermierki. Stat sie znanym mistrzem ostrza i obecnie jest wybitnym @ 2 ‘@ 2
nauczycielem sztuki Tanca Wojennego. Jego precyzja, dyscyplina i determinacja udziela sie
czesto oddziatom, ktérymi dowodzi. Nie bez znaczenia jest réwniez trening, ktéry jednostki przechodzg
pod czujnym okiem Gilraena.

Msciciel

Unikalny talent rasowy. towca moze wybrac jako

swoj ulubiony cel jednego przeciwnika z Gildii

Mscicieli znajdujacej sie w dowolnym miescie

Sylwan. Wszystkie oddziaty towcy maja 40%

szans na zadanie temu stworzeniu krytycznego
trafienia, zadajacego podwdjne obrazenia. Aby

moéc wybrac dane stworzenie jako ulubiony cel, Tancerz Ostrzy Tancerz Ostrzy Tancerz Ostrzy
towca musi zabi¢ dwa zgrupowania takich

stworzen.

Obrona

Zmniejsza o 10% obrazenia, jakie twoje oddziaty
moga otrzymac w czasie bezposredniej walki.

Ochrona

Zmniejsza o 15% obrazenia, jakie twoje oddziaty
mogaq otrzymac od magii.

Ossir - Mistrz Polowania

Wszyscy Mysliwi, Wielcy towczy i Mistyczni tucznicy w armii bohatera
otrzymujq +1 do ataku i obrony za kazde dwa poziomy bohatera, poczynajac od
poziomu pierwszego.

0
Ossir to doswiadczony i skuteczny mysliwy oraz geniusz tuku; prawdopodobnie jest R ﬁ
najlepszym tucznikiem w krélestwie. Jego talenty wydaty sie niezbedne krélowi Alaronowi, 9 2 <5> 2
gdy poszukiwat oficeréw do swojej armii, cho¢ Ossir wolatby zapewne pozosta¢ w swoim
ukochanym lesie. Wszelkie watpliwosci minety jednak juz po pierwszej bitwie, gdy okazato sie, ze tucznicy
pod dowddztwem Ossira sprawiajq sie o wiele lepiej niz zazwyczaj.

» Ossir jest gtéwnym bohaterem scenariusza ,tza dla Ossira” w wersji podstawowej.

Msciciel

Unikalny talent rasowy. towca moze wybrac jako
swaj ulubiony cel jednego przeciwnika z Gildii
MScicieli znajdujacej sie w dowolnym miescie
Sylwan. Wszystkie oddziaty towcy maja 40%

szans na zadanie temu stworzeniu krytycznego 3.4 3.4 3.4
traﬁenia' Zadajqcego pOdWéjne o dlubion Aby
méc wybra¢ dane stworzenie jako ulubiony cel, Mysliwy Mysliwy Mysliwy

towca musi zabi¢ dwa zgrupowania takich
stworzen.

Szczescie
Szczescie wszystkich stworzen w armii bohatera
jest wieksze o 1.

Odpornos¢ na Magie

Odporno$¢ na magie wszystkich stworzen w armii
bohatera zostaje zwiekszona o 15%. Zwieksza sie
prawdopodobienstwo, Ze stworzenia unikng
magicznych obrazen.
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Talanar - Furia Elféw

Tancerze Ostrzy, Tancerze Wojny, Tancerze Wiatru, Mysliwi, Wielcy towczy,
Mistyczni tucznicy Druidzi, Wielcy Druidzi oraz Arcydruidzi zyskujq zdolnos¢
Szat.

R 0 ﬁ 1
Talanar byt jedynym, ktéry przezyt brutalny atak w Dniu tez Ognia. Widok setek martwych 2 2
towarzyszy napetnit mtodego wojownika niepohamowang wsciektoscia, ktéra do dzi$ @ ‘@

odzywa sie za kazdym razem, gdy widzi jak ging sojusznicy. Jego che¢ zemsty jest tak

Msciciel
Unikalny talent rasowy. towca moze wybrac jako

wielka, ze udziela sie tym, ktérzy sgq w poblizu; im wiecej jego oddziat straci ludzi, tym bardziej zajadle
swoj ulubiony cel jednego przeciwnika z Gildii
Mscicieli znajdujacej sie w dowolnym miescie

walczy.
Sylwan. Wszystkie oddziaty towcy maja 40% ﬁ i

szans na zadanie temu stworzeniu krytycznego 10-14 5.7 0-2
ey qocege pOdWéjne o obiony col _ -
méc wybrad dane stworzenie jako ulubiony cel, Nimfa Tancerz Ostrzy Mysliwy

towca musi zabi¢ dwa zgrupowania takich
stworzen.

Dowodzenie

Zwieksza morale wszystkich stworzen w armii
bohatera o 1.

Balista

Werbunek

Zwieksza tygodniowy przyrost stworzen pozioméw
1-ego, 2-ego i 3-ego odpowiednio 0 3, 2i 1. Aby
przyrost ten miat miejsce, bohater musi
znajdowac sie w sojuszniczym miescie w ostatnim
dniu tygodnia.

Vinrael - Weteran

Pula PD, ktére bohater otrzymuje po walce, powiekszona jest o0 2% na poziom
bohatera.

Vinrael ma dwie cechy, ktére czynig go cennym dla elféw - jest bardzo uwaznym R 0 ﬁ 1
obserwatorem oraz widziat wiecej bitew, niz jakikolwiek inny sylvanski wojownik. Bystre

oczy jego oraz jego sokotéw, latajacych zawsze w poblizu, $ledzq z zainteresowaniem kazdy 9 2 ‘@' 2
element terenu, jednostki oraz taktyki. Analizujac strategie wtasna oraz wroga, Vinrael

potrafi wiele sie nauczy¢ na podstawie sukcesdéw i porazek obu stron.

Msciciel

Unikalny talent rasowy. towca moze wybrac jako
swdj ulubiony cel jednego przeciwnika z Gildii
Mscicieli znajdujacej sie w dowolnym miescie
Sylwan. Wszystkie oddziaty towcy maja 40%

szans na zadanie temu stworzeniu krytycznego 5.7 0-2
traﬁenia' Zadajqcego pOdWéjne i Aby -
méc wybraé dane stworzenie jako ulubiony cel, imia ancerz Ustrzy Mysliwy

towca musi zabi¢ dwa zgrupowania takich
stworzen.

Oswiecenie

Bohater otrzymuje +1 do jednego ze swych
podstawowych atrybutéw co cztery osiggniete
poziomy doswiadczenia (wiacznie z juz
osiggnietymi) oraz otrzymuje 5% wiecej PD.

Inteligencja
Zwieksza maksymalny poziom many o 50%.
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Wyngaal - Szybko Uderzajgcy

Na poczatku walki jednostki w armii bohatera majg bonus +1% do inicjatywy za
kazdy poziom bohatera.

Wyngaal byt zwiadowca i mysliwym, lecz wéciekto$¢ na nieprzyjaciét zaktdcajacych 0 ﬁ 1
sylvaniskga Harmonie uczynita z niego wojownika. Polega on na wiedzy zdobytej w mtodosci,
zawsze peten jest pomystow na nowe zapadnie, putapki i inne niespodzianki dla wroga. ﬁ 2 ‘@ 2

Przeciwnik, ktéry napotka na swej drodze Wyngaala i jego oddziaty, raczej nie bedzie miat
przewagi startowej, poniewaz Wyngaal wykazuje sie niezwykig czujnoscig pozwalajacq mu zawsze miec
co$ w zanadrzu.

Msciciel

Unikalny talent rasowy. towca moze wybra¢ jako
swdj ulubiony cel jednego przeciwnika z Gildii
Mscicieli znajdujacej sie w dowolnym miescie
Sylwan. Wszystkie oddziaty towcy maja 40%

szans na zadanie temu stworzeniu krytycznego 10-14 5.7 0-2
traﬁenia’ Zadajqcego DOdWéjne i Aby _ -
méc wybra¢ dane stworzenie jako ulubiony cel, Nimfa Tancerz Ostrzy Mysliwy

towca musi zabi¢ dwa zgrupowania takich
stworzen.

Atak

Liczba obrazen zadawanych przez twoje oddziaty
w walce bezposredniej zwieksza sie 0 5%.

Taktyka

Zwieksza obszar, na ktérym bohater moze
rozstawi¢ swoje jednostki przed walka.

Ylthin - Dziewica Jednorozca

Wszystkie Jednorozce, Srebrne Jednorozce i Biate Jednorozce w armii bohatera
otrzymujq +1 do ataku i obrony za kazde dwa poziomy bohatera, poczynajac od
poziomu pierwszego.

Pojmana za mtodu przez towcédw niewolnikéw wywodzacych sie z mrocznych elféw, Ylthin
unikneta ponurego losu dzieki pomocy Jednorozca. Od tego czasu wielbi te tajemnicze
stworzenia zamieszkujace lasy i poswiecita zycie na wspétprace z nimi. Nikt nie rozumie
Jednorozcow lepiej niz Ylthin, zas$ wiedza ta pozwala jej maksymalnie wykorzysta¢ w walce szybko$¢ i site
tych istot.

Msciciel

Unikalny talent rasowy. towca moze wybra¢ jako
swdj ulubiony cel jednego przeciwnika z Gildii
MScicieli znajdujacej sie w dowolnym miescie
Sylwan. Wszystkie oddziaty towcy maja 40%
szans na zadanie temu stworzeniu krytycznego
trafienia, zadajacego podwdjne obrazenia. Aby
méc wybraé dane stworzenie jako ulubiony cel,
towca musi zabi¢ dwa zgrupowania takich
stworzen.

Magia Swiatla

Bohater moze uczy( sig zakle¢ Magii Swiatta
trzeciego poziomu. Magia Swiatta staje sig
skuteczniejsza w dziataniu.

Mistrz Ltask

Rozszerza obszar dziatania zakle¢ Oczyszczenie i
Boska Sita, ale dwukrotnie zwieksza ilo$¢ many
potrzebnej do ich rzucenia. Bohater traci tylko
potowe swojej Gotowosci Bojowej rzucajac te
zaklecia.
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Sylwan Bohaterowie w Kampanii

Alaron - Furia Elféw

Tancerze Ostrzy, Tancerze Wojny, Tancerze Wiatru, Mysliwi, Wielcy towczy,
Mistyczni tucznicy Druidzi, Wielcy Druidzi oraz Arcydruidzi zyskujg zdolnos¢
Szat.

niezbednych i godnych szacunku. | o ile w skali wszechéwiata moze to by¢ catkiem niezta

filozofia, to powoduje sporo ktopotéw, gdy wédz przebacza i okazuje mitosierdzie wrogom.
Na szczescie Alaron, rozumiejac polityczng konieczno$¢ zniszczenia nieprzyjaciét w celu ochrony
krélestwa, stara sie unika¢ takich decyzji kiedy to tylko mozliwe.

» Alaron wystepuje tylko w przerywnikach filmowych kampanii wersji podstawowej.

| P ¢

Msciciel

Unikalny talent rasowy. towca moze wybra¢ jako
swdj ulubiony cel jednego przeciwnika z Gildii
Mscicieli znajdujacej sie w dowolnym miescie
Sylwan. Wszystkie oddziaty towcy maja 40%

szans na zadanie temu stworzeniu krytycznego 10-14 5.7
traﬁenia' Zadajacego pOdWéjne o pion Aby -
méc wybraé dane stworzenie jako ulubiony cel, imfa ancerz Ostrzy

towca musi zabi¢ dwa zgrupowania takich
stworzen.

Dowodzenie

Zwieksza morale wszystkich stworzen w armii
bohatera o 1.

Balista

Werbunek

Zwieksza tygodniowy przyrost stworzen pozioméw
1-ego, 2-ego i 3-ego odpowiednio 0 3, 2 i 1. Aby
przyrost ten miat miejsce, bohater musi
znajdowac sie w sojuszniczym miescie w ostatnim
dniu tygodnia.

heroes-fr: www.heroes-fr.com
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Findan - R4j Strzat

Ostrzat zastepéw wroga na poczatku kazdej walki, ktérego sita zalezy od
poziomu bohatera (dotyczy jedynie jednostek strzeleckich Sylwanu).

Biorac pod uwage trening i upodobania, jest bardziej poeta i dyplomata niz wojownikiem. 0 ﬁ 1
Wtadajac mieczem Findan nie czuje sie tak pewnie, jak wiekszo$¢ jego braci. Zdecydowanie

woli uderzac szybko i mocno, lecz z odlegtosci. Jego ulubiong taktyka jest gnebienie wroga ﬁ 2 ‘@ 2
dtugotrwatym ostrzatem z tukoéw.

» Findan jest gtéwnym bohaterem 5 kampanii wersji podstawowej (Kampania Sylwanu),
pojawia sie w 6 kampanii wersji podstawowej (Kampania Akademii) w ostatnich trzech
misjach oraz jest bohaterem scenariusza ,Nowi Wrogowie” w Kuzni Przeznaczenia.

Msciciel

Unikalny talent rasowy. towca moze wybra¢ jako
swdj ulubiony cel jednego przeciwnika z Gildii
Mscicieli znajdujacej sie w dowolnym miescie
Sylwan. Wszystkie oddziaty towcy maja 40%

szans na zadanie temu stworzeniu krytycznego 4 5.7
trafienia, zadajacego podwdjne obrazenia. Aby
méc wybraé dane stworzenie jako ulubiony cel, imia ancerz Ostrzy

towca musi zabi¢ dwa zgrupowania takich
stworzen.

Atak

Liczba obrazen zadawanych przez twoje oddziaty &
w walce bezposredniej zwieksza sie 0 5%.
Wbz z
Amunicja,

Taktyka

Zwieksza obszar, na ktérym bohater moze
rozstawi¢ swoje jednostki przed walka.

Tieru - Szybko Uderzajacy _

Na poczgtku walki jednostki w armii bohatera majg bonus +1% do inicjatywy za
kazdy poziom bohatera.

Tieru to powazny druid, ktéry niezmiennie wierzy w dobro swego ludu, i ktérego doceniajg R 0 ﬁ 1
za lojalno$¢ i oddanie. Wierzy niezachwianie w to, co prawe i w to, ze Sylanna da mu znak,

jesli tylko zejdzie ze stusznej sciezki. W odrdznieniu od innych elféw, Tieru znany jest z @ 2 @ 2
tego, ze postrzega caty $wiat, a nie tylko lesne fortece swej ojczyzny, jako miejsce, ktére

wymaga obrony.

» Tieru jest gtdwnym bohaterem scenariusza ,,Dni Ognia” w Dzikich Hordach.

Msciciel

Unikalny talent rasowy. towca moze wybra¢ jako
swdj ulubiony cel jednego przeciwnika z Gildii
MScicieli znajdujacej sie w dowolnym miescie
Sylwan. Wszystkie oddziaty towcy maja 40%
szans na zadanie temu stworzeniu krytycznego
trafienia, zadajacego podwdjne obrazenia. Aby
méc wybraé dane stworzenie jako ulubiony cel,
towca musi zabi¢ dwa zgrupowania takich
stworzen.

16
Tancerz Ostrzy

Rusatka

Atak

Liczba obrazen zadawanych przez twoje oddziaty
w walce bezposredniej zwieksza sie 0 5%.

Taktyka

Zwigksza obszar, na ktérym bohater moze
rozstawi¢ swoje jednostki przed walka.
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Twierdza

Garuna - Krwiopijca _

Kazdy zabity zotnierz wroga (réwniez przyzwany na pole bitwy) zwieksza Atak
istot w jego armii o 1, co kazde szes¢ poziomdw zdobytych przez bohatera,
poczynajgc od poziomu pierwszego.

3 0
W historii orkéw pojawiali sie wojownicy w sposéb szczegdlny zestrojeni z Krwawg Furig R ﬁ
odziedziczong po demonicznych przodkach. Garuna, zrodzona z szamanki, ktéra mimo 9 0 ‘3’ 1
cigzy brata udziat w rytualnym skfadaniu ofiary, przyszta na swiat w $rodku ceremonii
puszczania krwi. Nikogo nie zdziwito, gdy zostata potem jednym ze stynnych "Krwiopijcéw". llekro¢ znika

grupa wrogéw, Garuna wraz ze swymi zotnierzami staje sie trudniejszym agresorem.

Szat Krwi
Unikalny talent rasowy Barbarzyncy. Pozwala
jednostkom Twierdzy na uzyskanie pierwszego
poziomu Krwawego Szatu w czasie bitwy, dajac im
odpowiednie premie. Punkty Szatu absorbujg do
0-4

50% otrzymanych obrazen. 25.37 8-11

Liczba obrazen zadawanych przez twoje oddziaty
w walce bezposredniej zwieksza sie 0 5%.

tucznictwo

Liczba obrazen zadawanych przez oddziaty
bohatera w walce na dystans zwieksza sie 0 20%.

Gorshak - Cztonek Starszyzny _

Siepacze, Oprawcy i Hersztowie w armii bohatera otrzymujq +1 do Ataku i
Obrony co dwa poziomy bohatera, poczynajgc od poziomu pierwszego.

Orkowie niewielu majg naturalnych przywédcéw, bo aby zastuzy¢ sobie wsrdd nich na R 3 ﬁ 0
szacunek, trzeba popisa¢ sie nie tylko inteligencjg i odwaga, ale i dzikoséciaq. Mangu jest
jednak inny - nawet inni wodzowie spogladajq z podziwem na jego wprawe. W czasie Q 0 ‘s’ 1

wielkiej suszy Roku Pylistych P6l, poprowadzit potaczone luznym sojuszem plemiona przez
pustynie, ogien i tereny rozwscieczonych bestii. Wojowat z krasnoludzkimi renegatami i powodziami. Byt
wodzem posréd wodzdw, a oni walczyli z niezwyktym zapatem, gdy stat na czele.

Lepszy Szat Krwi
Unikalny talent rasowy Barbarzyncy. Pozwala
jednostkom Twierdzy na uzyskanie drugiego
poziomu Krwawego Szatu w czasie bitwy, dajac im
odpowiednie premie. Punkty Szatu absorbujg do
5 .
60% otrzymanych obrazen. 25.37 8-11 1
Potezny Cios Goblin Centaur Siepacz

taczy bohatera z wybrana jednostka z jego armii.
Za kazdym razem, gdy jednostka ta atakuje,
bohater zaatakuje ten sam cel. Sita ataku
bohatera jest wyzsza o 3 jego poziomy i ma
dodatkowgq szanse na trafienie krytyczne.
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Haggash - Dowddca Centauréw _

Centaury, Centaury Koczownicy i Centaury Grasanci w armii bohatera otrzymujq
+1 do Ataku i Obrony oraz +1% do poczgtkowej inicjatywy co kazde dwa
poziomy bohatera, poczynajgc od poziomu pierwszego.

w3 Mo
Haggash, sierota znaleziona na stepach w poblizu Qutugh w czasie Roku Morskiej Grzywy, 0 1
zostata przygarniety i wychowany przez centaury. Teraz dowodzi wojskami centaurdéw - 9 43‘
legionami pét-ludzi, pét-koni - szybszymi, solidniejszymi i bardziej niebezpiecznymi.

Szat Krwi

Unikalny talent rasowy Barbarzyncy. Pozwala
jednostkom Twierdzy na uzyskanie pierwszego
poziomu Krwawego Szatu w czasie bitwy, dajac im
odpowiednie premie. Punkty Szatu absorbujg do

50% otrzymanych obrazen. 8-11 8-11 8-11
Atak Centaur Centaur Centaur

Liczba obrazen zadawanych przez twoje oddziaty
w walce bezposredniej zwieksza sie 0 5%.

Pamiec Naszej Krwi

Wszystkie jednostki w armii Barbarzyncy
otrzymujg od 50 do 100 punktéw Szatu na
poczatku walki.

Kilghan - Krl Goblinéw Dzikie Hordy

llos$¢ goblinéw w armii bohatera zwieksza sie co tydzien o ilos¢ réwng

poziomowi bohatera. Dotgczajgce gobliny nie zostang ulepszone chyba, ze

takowe sq juz w armii, a wszystkie ulepszone gobliny bedg Gobliriskimi

Sidlarzami. Ponadto, szansa, Zze gobliny zdradzg bohatera zmniejszy sie 0 1% co

poziom bohatera. W3 Mo
@o$1
Chociaz zwigzki miedzyrasowe stanowig temat tabu posréd orkdw, jakos$ udato sie ustali¢ rzadzacy réd
wiadcow goblindw. Sq mniejsze od orkéw, madrzejsze od goblinéw - Kilghan i jego réd zawierajg oba
najniebezpieczniejsze aspekty obu ludéw. Gobliny chetnie za niego walczg, a ci ktérzy chwytajq za bron
rzadziej uciekajg z pola bitwy.

Szat Krwi

Unikalny talent rasowy Barbarzyncy. Pozwala
jednostkom Twierdzy na uzyskanie pierwszego
poziomu Krwawego Szatu w czasie bitwy, dajac im
odpowiednie premie. Punkty Szatu absorbujg do

50% otrzymanych obrazen. 25.37 25.37
Dowodzenie Goblin Goblin Goblin

Zwieksza morale wszystkich stworzen w armii

bohatera o 1. i

Werbunek
Zwieksza tygodniowy przyrost stworzen pozioméw WOZ.Z.
1-ego, 2-ego i 3-ego odpowiednio 0 3, 2 i 1. Aby Amunicjg

przyrost ten miat miejsce, bohater musi
znajdowac sie w sojuszniczym miescie w ostatnim
dniu tygodnia.
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Kragh - Agresor Dzikie Hordy.

Bohater potrafi wykonad jeden specjalny atak wrecz na poczatku bitwy.
Ponadto, wszystkie ataki bohatera zadajg o 5% wiecej obrazen za kazdy poziom
bohatera.

R3 MO

Kragha przyréwnywano do "suchej btyskawicy" - gromu, ktéry pojawia sie znikad, gdy niebo

jest jasne. Po raz pierwszy otrzymat to imie, gdy w czasie pojedynku jego wroga wyrzucito 9 0 43‘ 1
bez broni poza krag, nim Kragh zdazyt wykrzycze¢ stowa swego rytualnego wyzwania. Jest

silny i agresywny nawet wedle orczej miary, ale jego szybkos¢ i cheé dziatania powodujg, ze rusza do
ataku zanim jego Zotnierze zdotajg sie przygotowac.

Szat Krwi

Unikalny talent rasowy Barbarzyncy. Pozwala
jednostkom Twierdzy na uzyskanie pierwszego
poziomu Krwawego Szatu w czasie bitwy, dajac im
odpowiednie premie. Punkty Szatu absorbujg do

50% otrzymanych obrazen. 55.37 8-11 0-4
Atak

Liczba obrazen zadawanych przez twoje oddziaty
w walce bezposredniej zwieksza sie 0 5%.

Szat Bitewny

Minimalna i maksymalna liczba obrazen, jakie
mogaq zadac stworzenia znajdujace sie pod
kontrolg bohatera, zwigksza sie o 1. Jest to
szczegollnie efektywne w przypadku armii
sktadajacych sie ze stworzen niskiego poziomu.

Shak'Karukat - Treser Wiwern

Wiwerny, Jadowite Wiwerny i Pao Kai w armii bohatera otrzymujgq +2 punkty
zZycia co poziom bohatera, poczynajgc od poziomu pierwszego.

Cho¢ z zasady zacheca sie orkijskie dzieci by byty odwazne i dzikie, Shak'Karukat i tak byt ﬂ 3 ﬁ 0
wyjatkiem. Juz jako nastolatek nie pozwalat sie kontrolowa¢, a jego plemie obawiato sie, ze

bedzie musiat zosta¢ wygnany. Uratowato go przypadkowe spotkanie z handlarzem wiwern. 9 0 @ 1
Zadziwiony potega i okrucienstwem tych bestii, skoncentrowat swoje wysitki na nauczeniu

sie wtadania nimi i uczynieniu ich jeszcze silniejszymi. Orkowie nie wiedza, czy bestie kierujg sie mitoscia,
czy tez strachem, ale wida¢, iz w boju wytrzymujq dtuzej niz inne.

Szat Krwi
Unikalny talent rasowy Barbarzyncy. Pozwala
jednostkom Twierdzy na uzyskanie pierwszego
poziomu Krwawego Szatu w czasie bitwy, dajac im
odpowiednie premie. Punkty Szatu absorbujg do
o .
50% otrzymanych obrazen. 25.37 11 0-4
Obrona Goblin taur Wojownik

Zmniejsza o 10% obrazenia, jakie twoje oddziaty
moga otrzymac w czasie bezposredniej walki.

Witalnos¢

Zwieksza liczbe punktéw zycia wszystkich twoich
oddziatéw o 2 (Jest to szczegblnie efektywne w
przypadku duzych armii).
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Telsek - Ponury Wojownik

legendy stowo pochwaty.

Telsek! Wojownicy orkéw unosza gtowy, a w ich oczach ptonie ogien, ilekro¢ stysza to imie.
Wychowanek dumnej rodziny wojownikdéw, ktéry zabit pierwszego wilka w wieku szesciu lat.
Pod jego dowddztwem zniszczono silnie uzbrojone karawany handlarzy niewolnikéw z
Wolnych Miast. Rozpiete przy gtéwnym trakcie ciata miaty by¢ ostrzezeniem. To czempion
zwyktych orkéw, jego zotnierze prébuja nawzajem przescigna¢ sie w boju by tylko ustyszeé od tej zywej

Wojownicy, Rebacze i Podzegacze w armii bohatera otrzymujgq +1 do Ataku i
Obrony co dwa poziomy bohatera, poczynajgc od poziomu pierwszego.

R3 MO
@O0

Szat Krwi

Unikalny talent rasowy Barbarzyncy. Pozwala
jednostkom Twierdzy na uzyskanie pierwszego

odpowiednie premie. Punkty Szatu absorbujg do
50% otrzymanych obrazen.

Machiny Wojenne

Zwiekszona zostaje skutecznos¢ dziatania i liczba
punktéw zycia machin wojennych. Zwieksza sie
atak, obrona i liczba zadawanych obrazen przez
Baliste. Zwieksza sie liczba zadawanych obrazen
przez Katapulte, jak réwniez otrzymuje ona 30%
szanse na trafienie. Wzmaga skutecznosé
Namiotu Medyka. Wéz z Amunicjg otrzymuje
zdolno$¢ podnoszenia ataku walczacych na
dystans jednostek w armii bohatera o 1.

Sita Ponad Magia

Zmniejsza Site Czaréw przeciwnika w czasie walki
proporcjonalnie do Sity Czaréw Barbarzyncy.

poziomu Krwawego Szatu w czasie bitwy, dajac im

7 -7 7
ojownik Wojownik Wojownik

Balista

Urghat - Tropiciel

Zwieksza ilo$¢ punktow ruchu bohatera o 1% co trzy poziomy doswiadczenia.
Zmniejsza kary do ruchu po trudnym terenie o 2% za kazdy poziom bohatera.

Urghat nazywano zaréwno "Niewidzialng" jak i "Nieztomnga". Jest mysliwym od
najmtodszych lat, a jej umiejetnosci tropienia i przemierzania terenu gwarantowaty, ze jej
klan nigdy nie bedzie cierpiat gtodu. W czasie strasznych mrozéw Roku Dtugiego Mrozu, nie
tylko zabita wielu Yeti, ktérzy prébowali zakrada¢ sie do obozédw w poszukiwaniu
pozywienia, ale jednego z nich wytropita, idac jego sladem przez sze$¢ dni by odnalez¢ jego sfore.
Nastepny tydzien spedzita zabijajac wszystkie trzydziesci siedem osobnikéw. Przyzwyczajona do szybkich i
dalekich podrézy po kazdym terenie Urghat zawsze szybciej doprowadza swoich zotnierzy do celu.

R3 PO
@0 o1

Szat Krwi

Unikalny talent rasowy Barbarzyncy. Pozwala
jednostkom Twierdzy na uzyskanie pierwszego

odpowiednie premie. Punkty Szatu absorbujg do
50% otrzymanych obrazen.

Logistyka
Zasieg ruchu bohatera na ladzie jest wiekszy o
10%.

Znajdowanie Drogi

Ograniczenie zasiegu ruchu wynikajace z
podrézowania po trudnym terenie jest mniejsze o
50%.

poziomu Krwawego Szatu w czasie bitwy, dajac im

%5 A A

2 8-11 0-4
Goblin Centaur Wojownik
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Twierdza Bohaterowie w Kampanii

Gotai - Wédz Wojenny

Wszystkie okrzyki bitewne zuzywajq mniej many i dajq wiecej punktéw szatu w
zaleznosci od poziomu bohatera.

Ponura determinacja Gotaia odréznia mtodego, obiecujacego wodza od reszty orkéw. ﬁ 3 ﬁ 1
Chociaz podziela ich uczucie klanowej lojalnosci, niegdys$ byt ekstremalnie - niemal
irracjonalnie - oddany Qurogowi - wodzowi wojennemu, ktéry adoptowat go, gdy rodzice 9 0 @ 1

Gotaia zostali zabici przez Yeti. Wraz ze $miercig Quroga, Gotai odnajduje swoje miejsce w
$wiecie. Miejsce wazne i wysokie, zwazywszy na talenty mtodego wodza.

» Gotai jest gtéwnym bohaterem 2 kampanii Dzikich Hord (Cze$¢ Ojcom), oraz pojawia sie w

3 kampanii Dzikich Hord (Na Ratunek) w ostatniej misji.

8-11 0-4
Centaur Wojownik

Lepszy Szat Krwi

Unikalny talent rasowy Barbarzyncy. Pozwala
jednostkom Twierdzy na uzyskanie drugiego
poziomu Krwawego Szatu w czasie bitwy, dajac im
odpowiednie premie. Punkty Szatu absorbujg do

60% otrzymanych obrazen. >
oblin

Krzyk
Uzycie Okrzykéw Bojowych przyspiesza nastepna
ture bohatera o0 10%.

Stowo Wodza  Pokrzepiajace
Zawotanie

Kujin - towca Demondw _

Jesli posréd Zotnierzy znajdujg sie demony, istoty w armii bohatera szybciej
osiggng Krwawy Szat.

Kujin jest szamanka, orkijska mistyczka, ktérej wiedza o $ciezkach Matki Ziemi i Ojca Niebo R 3 ﬁ 0
daja jej dostep do poteznych wizji i magii. Poza tym umiejetnosci dyplomatyczne i

naturalna inteligencja uczynity Kujin cieszacaq sie szacunkiem przywdédczynie. Taktowna, e 0 ‘s’ 1
madra, wyksztatcona - orkowie twierdza, ze jej jedyng wada jest brak poczucia humoru...

» Kujin pojawia sie w 2 kampanii Dzikich Hord (Czes$¢ Ojcom).

Szat Krwi

Unikalny talent rasowy Barbarzyncy. Pozwala
jednostkom Twierdzy na uzyskanie pierwszego
poziomu Krwawego Szatu w czasie bitwy, dajac im
odpowiednie premie. Punkty Szatu absorbujg do

50% otrzymanych obrazen. 25.37 8-11 0.4
Os$wiecenie Goblin Centaur Wojownik

Bohater otrzymuje +1 do jednego ze swych
podstawowych atrybutéw co cztery osiagniete
poziomy doswiadczenia (wtgcznie z juz
osiggnietymi) oraz otrzymuje 5% wiecej PD.

Pamiec¢ Naszej Krwi

Wszystkie jednostki w armii Barbarzyncy
otrzymujg od 50 do 100 punktéw Szatu na
poczatku walki.
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Kunyak! - Cztonek Starszyzny _

Siepacze, Oprawcy i Hersztowie w armii bohatera otrzymujq +1 do Ataku i
Obrony co dwa poziomy bohatera, poczynajgc od poziomu pierwszego.

Kunyak - dziecko stworzonej rasy - ma juz dos$¢ przerazajacych warunkdéw, w ktérych ﬂ 3 ﬁ 0
przyszto zy¢ jego ludowi. Traktowani jak niewolnicy orkowie, ktérych nie uwaza sie za

bardziej ludzkich niz golemy czarodziejéw, dtuzej juz nie mogaq znies¢ takiego stanu rzeczy. 9 0 "s:‘ 1
Kunyak marzy o czyms innym - o miejscu, w ktérym orkowie mogliby zy¢ z pracy wtasnych

rak i by¢ wolnym ludem. Uwaza, ze jedyng nadziejg dla orkéw jest uczynienie tego snu rzeczywistoscia.

» Kunyak jest gtéwnym bohaterem scenariusza , Kielich Gromu” i ,,Krzyk Wolnosci” w Dzikich

3
Siepacz

Hordach.

Lepszy Szat Krwi

Unikalny talent rasowy Barbarzyncy. Pozwala

jednostkom Twierdzy na uzyskanie drugiego

poziomu Krwawego Szatu w czasie bitwy, dajac im

odpowiednie premie. Punkty Szatu absorbujg do

60% otrzymanych obrazen.
Potezny Cios Goblin

taczy bohatera z wybrang jednostka z jego armii.
Za kazdym razem, gdy jednostka ta atakuje,
bohater zaatakuje ten sam cel. Sita ataku
bohatera jest wyzsza o 3 jego poziomy i ma
dodatkowaq szanse na trafienie krytyczne.

1
Szam

Quroq - Krwiopijca _

Kazdy zabity zotnierz wroga (réwniez przyzwany na pole bitwy) zwieksza Atak
istot w jego armii o 1, co kazde szes¢ poziomdéw zdobytych przez bohatera,
poczynajac od poziomu pierwszego.

3 0
Qurog, wtadca wykorzystywanego bezlitoénie ludu, nie cofa sie przed uzyciem sity, R ﬁ
przebiegtosci czy okrucienstwa aby przeprowadzi¢ swéj plan. Jest to dla niego prosta 9 0 '@ 1
kwestia efektywnoéci. Zaden czyn nie jest dla niego nieakceptowalny, o ile prowadzi do
zrealizowania jego wizji orczej przysztosci. Jest przekonany, ze inne rasy i ludy zawsze szukaty sposobdéw
na to by wykorzystywac i przesladowad plemiona orkéw, a nieobca jest mu idea ataku jako najlepszej
obrony.

» Quroq jest gtéwnym bohaterem prologu kampanii Dzikich Hord (Furia Hord).

Szat Krwi
Unikalny talent rasowy Barbarzyncy. Pozwala
jednostkom Twierdzy na uzyskanie pierwszego
poziomu Krwawego Szatu w czasie bitwy, dajac im
odpowiednie premie. Punkty Szatu absorbujg do
2 0-4

50% otrzymanych obrazen. 8-11
Dowodzenie

Zwieksza morale wszystkich stworzefn w armii
bohatera o 1.

Atak

Liczba obrazen zadawanych przez twoje oddziaty Balista
w walce bezposredniej zwieksza sie 0 5%.
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Galib (Akademia) — Bohaterowie w Trybie Pojedynku

Heroes of Might and Magic V (3.1)

2
@3
S12
& 16

Zakrzywiacz Czaréw
Zwiekszona szansa, ze przekierowany wrogi czar trafi w jednostke
wroga, zamiast w losowo wybrang.

@o
&GO
@ 160

@ Bazowe atrybuty bohatera zostang losowo zwiekszone o +3 w zwigzku z talentem Oswiecenie.

Lepszy
RzemiesInik

Os$wiecenie

Obrona

Talenty i Umiejetnosci
Magiczne Zwierciadtlo
Kazdy czar powodujgcy obrazenia lub naktadajgcy klagtwe rzucony przez wrogiego bohatera moze
zostac odbity i skierowany do innego celu, wliczajgc w to jednostki przeciwnika.
Wyjatkowa Intuicja
Bohater moze nauczyc sie nieznanego sobie zaklecia uzytego przez wroga w czasie walki (jesli
spetnia warunki odnosnie do szkoty magii, poziomu, itp.)
Unik
Zmniejsza o 20% obrazenia, jakie twoje oddziaty mogq otrzymac zaatakowane z dystansu.

Lepsza
Logistyka

Ekspercka
Magia
Przywotania

bohatera.

bohatera.

% Piesc
Grﬁewu

[ VI

¥ Kamienne
Kolce

'® 5

Odkrywanie
Zasieg wzroku bohatera zwieksza sie o 4 pola i jest w stanie
zauwazy¢ doktadng liczbe istot wsréd neutralnych oddziatéw i

Lotny Umyst
Na poczatku walki
Inicjatywa bohatera

&

Korona Sar-Issusa
Dodaje 6 do Wiedzy

armii wroga w swoim poblizu.

Mistrz Krwawej @

Ziemi

Zaklecia Ognista
Putapka i Trzesienie
Ziemi stajq sie
silniejsze (efektywna
Sita Czaréw jednostki
rzucajgcej te zaklecia
wzrasta o 4).

Mistrz Przywotania
Zaklecia Wyczaruj
Feniksa i Przywotaj
Zywiotaka stajg sie
silniejsze (efektywna
Sita Czaréw jednostki
rzucajqcej te zaklecia
wzrasta o 4).

Artefakty

Drzewny Kotczan
Zwigksza Atak wszystkich
jednostek strzelajgcych w
armii o 4 i obdarza ich
nieskoriczong iloscigq
amunicji.

B

Szata Sar-Issusa
Dodaje 6 do Sity Czaréw

e

Zywiotdw.

Zaklecia

10 W e
Przyspieszen ' Regeneracja £ Odbicie
® 4 1K) ‘i | Pocisku
: s W o
Smutek Spowolnienie
W5 W 4
i Ognista S DRE Magiczny Wskrzes
4 Putapka Krysztat Umarlych
% W s W o

& Bariera
Mieczy

B 12
Blyskawica
® s

Starozytna
Strzata
w4

 Wytrzymatosé

¢ Prawa Moc
i V)3

Trzesienie
Ziemi

w7

Widmowe
Zastepy
W 18

Pas Zywioléw

Daje zaklecie Przywotanie
Zywiotéw. Zwieksza Site
Czaréw bohatera o 4 w
chwili, gdy rzucane jest
zaklecie Przywotanie

zwieksza sie 0 25%.
Sciana Mgly
Bohater wzywa sity natury do walki
z oddziatami wroga atakujgcymi z
dystansu. Inicjatywa wszystkich
strzelcéw przeciwnika i liczba
zadawanych przez nich obrazen
zmniejszajq sie 0 16% 25%.

Ksiega Mocy

Dodaje 1/2/3 do Sity
Czaréw i Wiedzy
bohatera, depending on
the Enlightenement
mastery. Jesli bohater ma
Magiczng Intuicje, moze
ponadto uczyc sie czaréw
4. kregu.

5

Teleportacja
8

& Stworz
Feniksa

> W 35

Gniazdo Os

W 15

Przywotanie Tajemna
Zywiotow Zbroja
w17 ® 20
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Heroes of Might and Magic V (3.1) Bohaterowie w Trybie Pojedynku — Jhora (Akademia)

R a4 ﬁ 0 Rozmawiajacy z Wiatrem
Bohater ma podwyzszong inicjatywe w walce, zaleznie od swego

9 9 [72Y poziomu.
ﬁ 7 @ 100

Talenty i Umiejetnosci

RzemiesInik @ Znamie Czarodzieja
Specjalna zdolno$¢ bojowa. Postac rzucajgca zaklecie wigze sie do korica walki Znamieniem
Czarodzieja z celem tak, ze kazdy kolejny czar trafiajacy w ten cel zadaje mu podwdjng liczbe
obrazen i kosztowac bedzie podwdjng liczbe many. Co wiecej, kazdy czar rzucony na inne stworzenie
bedzie miat rowniez wptyw na éw cel. Jesli zabraknie many, efekt nie jest podwajany.

g Magia Mroku
Lepsza s Mistrz Krwawej Ziemi Sciana Mgty
Magia Q Zaklecia Ognista Putapka i Bohater wzywa sity natury do walki z oddziatami wroga
Przywolania Trzesienie Ziemi stajg sie silniejsze atakujgcymi z dystansu. Inicjatywa wszystkich
(efektywna Sita Czaréw jednostki strzelcéw przeciwnika i liczba zadawanych przez nich
rzucajgcej te zaklecia wzrasta o 4). obrazer zmniejszajq sie 0 10% 25%.
@ Ekspercki Magiczna Intuicja
Talent Bohater uczy sie nowego losowego zaklecia z poziomdw 1-3, dla ktérego ma predyspozycje w
Magiczny umiejetnosciach.
Ekspercka Mistrz Blyskawic . Mistrz Lodu ¢, Mistrz Ognia
Magia Zakleciom Btyskawica i i Zakleciom Lodowy i Zakleciom Kula Ognia i
Zniszczenia . taricuch Bfyskawic Promien i Krag Zimy Armagedon towarzyszy
towarzyszy dodatkowe towarzyszy dodatkowe dziatanie w postaci
dziatanie w postaci dodatkowe uszkadzania pancerzy,
ogtuszenia (tylko w dziatanie w postaci zmniejszajgce obrone celu o
przypadku pierwszego celu). zamrozenia. 50%.
Artefakty
Magiczna R6zdzka Pierscien Smoczego Pierscien Sar-Issusa Skoéra Niedzwiedzia
‘y Poczatkujacych @ Oka Redukuje do potowy l Zwieksza obrone bohatera
%>  Zwieksza site czaréw o 2. Dodaje 1 do czterech koszt wszystkich czaréw o 1 izapewnia dodatkowe
podstawowych atrybutéw rzucanych przez 25% do obrony przeciw
bohatera i zwieksza bohatera. czarom zimna.
Runiczna Uprzaz inicjatywe wszystkich
* Wojenna strzelcéw w armii
Zwigksza obrone i wiedze bohatera 0 10%.
bohatera o 2.
Zaklecia

< Odbicie
Pocisku

‘W o

Prawa Moc
i I

 Boska Sita
® 4

trzymatosé
6

® 10

Wrazliwosc¢
® 5

rientacja

Ostabienie Spowolnienie
W4 W4
Smutek Rozktad Cierpienie
® 5 W 6 ® s

% Magiczny Wskrzes Trzesienie Gniazdo Os
Krysztat Umartych Ziemi @ 15

Wo w7

i Ognista
Putapka

Fiic Piesc it Bariera Widmowe Przywotanie
Gniewu Mieczy Zastepy Zywiotow
o @ 12 W 18 W 17

¥ Blyskawica

Kamienne ¥ Krag Zimy Sciana tancuch_ ¥ Glebokie
Kolce ® s ‘AW o Ognia Blyskawic Zamrozenie
i I W 16 W 16 W 11
Starozytna B Lodowy, et Kula Ognia i Grad , Armageddon it Implozja
Strzata Promief N W 10 Meteorytéw W 20 W 18

® 4 @6 R4 Y ® 10 .
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Razzak (Akademia) — Bohaterowie w Trybie Pojedynku

Heroes of Might and Magic V (3.1)

Lepszy
RzemiesInik

Machiny
Wojenne

Ekspercka
Logistyka

Lepsze
Dowodzenie

Miecz Potegi
Dodaje 2 do Ataku
bohatera.

Nagolenniki ze
Smoczych Kosci

Sita czaréw bohatera
zostaje zwiekszona o 3, a
inicjatywa jednostek
Igdowych walczgacych w
zwarciu w armii bohatera
wzrasta 0 10%.

B
b
LY
=
7
g
W

Boska Sita
® 4

¢ Ostabienie

i YIS

@ E Ognista
= Putapka

W s

- m
q' ¢

Twoérca Golemoéw

pierwszego.

Talenty i Umiejetnosci

Pochtoniecie Artefaktu

Wszystkie Zelazne Golemy, Stalowe Golemy i Magnetyczne Golemy
w armii bohatera otrzymujg +1 do ataku i obrony co kazde dwa
poziomy zdobyte przez bohatera, poczynajqc od poziomu

Specjalna zdolno$¢ bojowa. Bohater moze pochtongc artefakty bedace w ekwipunku sojuszniczych

jednostek, aby w ten sposéb odzyskac w czasie walki mane.

Balista

Witalnos¢

Mozliwe jest reczne sterowanie Balista, jak réwniez moze ona wykonac dodatkowy strzat. Jesli w
czasie bitwy zostata zniszczona, po zakoriczeniu walki zostaje naprawiona.

Zwieksza liczbe punktéw zycia wszystkich twoich oddziatéw o 2 (Jest to szczegdlnie efektywne w

przypadku duzych armii).

Znajdowanie Drogi
Ograniczenie zasiegu
ruchu wynikajgce z
podrézowania po
trudnym terenie jest
mniejsze 0 50%.
Dyplomacja
Pozwala bohaterowi skuteczniej negocjowac z
wrogimi stworzeniami. Zwigeksza szanse i obniza
koszt przytaczenia sie tych stworzer do armii
bohatera.

Pochéd Goleméw
Szybkosc i Inicjatywa
wszystkich Golemdéw
znajdujgcych sie pod
dowddztwem bohatera

zwieksza sie o 2.
-

4

Artefakty

Peleryna Lwiej Grzywy
Zwigksza Morale o 2. @

2

@

Pierscien Witalnosci
Podnosi maksymalne
Punkty Zycia wszystkich

Szturm Teleportu

Bohater otrzymuje czar
Teleportacja i mozliwosc uzycia
go jako narzedzia ataku
zwiekszajgcego inicjatywe
teleportowanego stworzenia.
Sztuczna Chwata

Machiny Wojenne i Golemy mogg by¢
teraz objete pozytywnym dziataniem
morale (dziatanie negatywne nie
wystepuje).

G

Pierscien Szybkosci
Podnosi inicjatywe twoich
istot 0 20%.

istot w armii bohatera o

2.

Zaklecia

- Oczyszczenie
. @ 10

© Wytrzymatos¢
® 6

& Wrazliwosé

4 ® s

Starozytna
Strzata
w4

Lodowy,
Promien
i 'l
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Heroes of Might and Magic V (3.1)

Bohaterowie w Trybie Pojedynku — Ebba (Forteca)

%) 12
@7
;7
&4

Lepsza
Znajomos¢
Runow

g Magia
.%1., Swiatta
Eksperckie
Dowodzenie

Ekspercki
Atak

¥ ©E@

Buty Obiezyswiata
Zwiekszajg Szybkosé
wszystkich jednostek w
armii o 1.

Zbroja ze Smoczych
Lusek

Dodaje 3 do Ataku
bohatera i zwigksza
Inicjatywe wszystkich
duzych istot w armii
bohatera o0 5%.

Jezdziec

Wszyscy Niedzwiedzi JeZzdzcy, NiedZwiedzi Rycerze i Niedzwiedzi
Wojownicy w armii bohatera otrzymujq +1 do ataku i obrony co
kazde dwa poziomy zdobyte przez bohatera, poczynajac od

poziomu pierwszego.

Talenty i Umiejetnosci

Potezniejsze Runy
Pozwala uaktywnic ten sam znak runiczny po raz drugi trzykrotnym kosztem zasobdw.

+
-8

Mistrz Lask
Rozszerza obszar dziatania zakle¢ Oczyszczenie i Boska Sita, ale dwukrotnie zwieksza ilos¢ many
potrzebnej do ich rzucenia. Bohater traci tylko potowe swojej Gotowosci Bojowej rzucajgc te zaklecia.

Werbunek {7 Boskie S/ Wzmocnienie

Zwieksza tygodniowy przyrost stworzen . Przewodnictwo y Runiczne
poziomdéw 1-ego, 2-ego i 3-ego Rycerz otrzymuje & Zwieksza
odpowiednio 0 3, 2 i 1. Aby przyrost ten specjalng zdolnos¢ morale

miat miejsce, bohater musi znajdowac sie
w sojuszniczym miescie w ostatnim dniu

bojowg, ktéra sprawia,

Ze na polu bitwy jego
oddziaty wykonujg

jednostki o 2
na jednq ture
po korzystaniu
z run.

szybciej swdj ruch.
Formacja Ofensywna Kara Boska
Oddziaty znajdujgce sie pod
kontrolg bohatera zadajq
wiekszg liczbe obrazen
zgodnie ze stanem ich
morale.

)b

Taktyka

Zwigksza obszar, na
ktérym bohater
moze rozstawic
swoje jednostki
przed walka.

y |

Atak jednostek krasnoludzkich
w armii bohatera zostaje
podniesiony, jesli jednostki te
znajdujq sie opodal siebie na
polu bitwy.

tygodnia.

Artefakty
Skoéra Niedzwiedzia Krasnoludzki Miot
Kowalski
Zwigksza atak bohatera o
3 i daje dodatkowe 25%
obrony przed czarami
opartymi na ogniu.

Naszyjnik Zwyciestwa
Dodaje 2 do Ataku i Sity
Czaréw bohatera.

Zwieksza obrone
bohatera o 1 i zapewnia
dodatkowe 25% do
obrony przeciw czarom
zimna.

Zakleaa

- Wytrzymatosc ' # Teleportacja

W 6

& Piesc

G|$ iewu

i * ]}

Runy Runy Runy ., £ Runy Runy .. Runy L.

Berserkera Szarzy Egzorcyzmow ) wagtmzre] Nietykalnosci od orn_oim
1 1 y Kontroli 1 na Zywioly

> i) Kont W MY

Kamienne Starozytna Blyskawica £ Lodowy,

Kolce Strzata W s Promien

®s W4 We
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Helmar (Forteca) — Bohaterowie w Trybie Pojedynku

Heroes of Might and Magic V (3.1)

% 11
@ 12

Znajomosé
Runow

Lepsze
Oswiecenie

Talent
Magiczny

Ekspercka
Magia
Zniszczenia

B @

Lepsza
Magia
Swiatta

Nagolenniki

= Dodajq 4 do Ataku
bohatera i uodparniajg
wszystkie istoty pod
dowddztwem bohatera
na czar Spowolnienie.

Ognista

@& o Swiety Miot
G 0

jednostke.

Talenty i Umiejetnosci
Potezniejsze Runy

Wyjatkowa Intuicja

Bohater moze nauczy¢ sie nieznanego sobie zaklecia
uZytego przez wroga w czasie walki (jesli spetnia
warunki odnosnie do szkoty magii, poziomu, itp.)
Tajemny Trening

Koszt rzucenia czaru jest mniejszy o 20%.

e

@

Topo6r Wiadcow Gor
Dodaje 4 do Ataku
bohatera.

b Krasnoludzkich Krolow

- Regeneracja
8

Mistrz Ognia
Zakleciom Kula

towarzyszy

dodatkowe dziatanie

w postaci stworzenie rzuca czar,
uszkadzania otrzymuje obrazenia 10 razy
pancerzy, wieksze, niz poziom bohatera.

Ognia i Armagedon

Wybuch Many

Bohater wzywa sity natury do
walki ze stworzeniami
postugujgcymi sie magiq. Za
kazdym razem, gdy wrogie

&

zmniejszajgce obrone

celu 0 50%.
Mistrz task

y |

Skoéra Niedzwiedzia
Zwieksza obrone
bohatera o 1 i zapewnia
dodatkowe 25% do

Artefakty

Runy Ognia

rune.

obrony przeciw czarom

zimna.

Kréléw

&

® 10

Magiczny

Hetm Krasnoludzkich

Dodaje 4 do Wiedzy
bohatera i uodparnia
wszystkie istoty pod
dowddztwem bohatera
na czar Oslepienie.

5 Wytrzymatosé
6

@ Kréléw
Dodaje 4 do Obrony

wszystkie istoty pod

czar Szat.

Zaklecia

Putapka 8 Krysztat

w8 W s

Runy Runy Runy ,

Berserkera Szarzy Egzorcyzmow

éh 1 ! 1

Kamienne Blyskawica Sciana g Lanicuch_
Kolce W s Ognia Blyskawic
® s ® 16 ¢ B 16
Starozytna Kula Ognia Grad , Implozja
Strzata W 10 Meteorytow B 18
W 4 W 19

Zwieksza Site Czaréw
bohatera o 1 i dodaje

Tarcza Krasnoludzkich

bohatera i uodparnia

Podczas rzucania na przyjaznq jednostke dowolnego czaru Magii
Swiatta, jest szansa rzucenia przez niego réwniez Prawej Mocy na te

Pozwala uaktywnic ten sam znak runiczny po raz drugi trzykrotnym kosztem zasobdw.

Oszczedne Runy

Przywraca pewng ilo$¢ many (w
zaleznosci od wiedzy) przy kazdej
okazji korzystania z runéw.

2

Zapton

Zaklecia oparte na zywiole
Ognia rzucane w walce
przez bohatera lub jego
jednostki zadawac bedg
celowi 33% swych obrazen
jeszcze przez 3 tury po ich
rzuceniu.

Rozszerza obszar dziatania zakle¢ Oczyszczenie i Boska Sita, ale dwukrotnie zwieksza iloS¢ many
potrzebnej do ich rzucenia. Bohater traci tylko potowe swojej Gotowosci Bojowej rzucajgc te zaklecia.

Pancerz
Krasnoludzkich Krélow
Dodaje 4 do Obrony
bohatera i uodparnia
wszystkie istoty pod
dowddztwem bohatera na
czar Implozja.

dowddztwem bohatera na
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Heroes of Might and Magic V (3.1)

Bohaterowie w Trybie Pojedynku — Karli (Forteca)

3 Ekspercka
', Znajomosé
Runow

Machiny
Wojenne

Ekspercka
Obrona

ﬁ P m

% Lepszy Atak %
Naszyjnik Krwawego
Szponu
Dodaje 1 do obrazen

Ciete Ostrze

Wszyscy Wtdécznicy, Harcownicy i Harpunnicy w armii bohatera
otrzymujg +1 do ataku i obrony co kazde dwa poziomy zdobyte
przez bohatera, poczynajgc od poziomu pierwszego.

Talenty i Umiejetnosci

Doskonale Runy Potezniejsze Runy
Daje 50% szanse na niewykorzystanie Pozwala uaktywnic ten sam znak runiczny po raz

zasobdw przy aktywacji runéw.

drugi trzykrotnym kosztem zasobdw.

Machiny Runiczne
Podnosi inicjatywe wszystkich Machin Wojennych o 3.
Witalnos¢ Formacja Przygotowanie
Zwieksza liczbe ﬁ Obronna @ Wszystkie jednostki, ktérym wydano rozkaz
punktéw zycia Obrona obrony, wyprowadzg kontratak nawet, jesli
wszystkich jednostek atakujaca je jednostka posiadac bedzie
twoich krasnoludzkich w zdolnosc¢ "Brak kontrataku". Co wiecej, jesli
oddziatéw o 2 armii _bohatera bronigca sie jednostka posiadac bedzie
(Jest to Zzostaje zdolnos¢ "Nieograniczony Kontratak",
szczegdlnie podniesiona, zaatakuje wroga dwukrotnie: przed i po
efektywne w jesli jednostki te wyprowadzonym przez wroga ataku.
przypadku znajdujq sie
duzych armii). opodal siebie na

polu bitwy.
Ltucznictwo LB~ Plonace Strzaly
Liczba obrazeri zadawanych " Balista znajdujgca sie pod dowddztwem bohatera omija
przez oddziaty bohatera w Obrone wroga i zadaje dodatkowe obrazenia oparte na
walce na dystans zwieksza sie zywiole Ognia. Zniszczona powrdci do armii bohatera po
020%. bitwie.

Artefakty

8

Pancerz Pierscien Smoczego Pierscien
Krasnoludzkich Krélow Oka p Pokrewienstwa Maszyn

Dodaje 4 do Obrony Dodaje 1 do czterech Dodaje 1 do Obrony

zadawanych przez bohatera i uodparnia podstawowych atrybutéw bohatera. Daje dodatkowgq
wszystkie istoty w armii wszystkie istoty pod bohatera i zwigksza baliste lub katapulte.
bohatera. dowddztwem bohatera inicjatywe wszystkich Namiot Medyka leczy
na czar Implozja. strzelcéw w armii podwdjng ilos¢ punktow.
bohatera 0 10%. Wéz z Amunicjg zwieksza
Topér Wiadcow Gor Atak jednostek
Dodaje 4 do Ataku strzelajacych o 4.
bohatera.
Zaklecia
729k Boska Sita ' Przyspieszenie ; - Wytrzymatosc¢
(3 ®4 o ® LK
Spowolnienie
w® 4
Runy Runy i Ru Runy g Runy Szatu
Berserkera Egzorcyzmow 1 Nletykalnosm Piorunowiadng ? Bojowego
dh 1 w1 H13:1 Nl 1db
Runy SR Runy Runy Runy
Szarzy @‘ Maglczne] Od ornoscu Smocze]
B N Kontroh yW|o Sity
H1dy1

Kamienne Starozytna
Kolce Strzata
s =

4

Lodowy
Promien

i "I
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Deleb (Inferno) — Bohaterowie w Trybie Pojedynku

Heroes of Might and Magic V (3.1)

Poziom 15

Deleb (

@
&
@

Inferno)

13

2
4
5

@o
&GO
@ 50

Zelazna Dziewica
Strzaty z Balisty bedacej pod dowddztwem bohatera zyskujq efekt
kuli ognia. Sita zaklecia zwieksza sie o 1 co pie¢ pozioméw

*

@5

Rogata () ydiabet 7 Czarci
Bestia Chowaniec Pomiot

bohatera.

20 Wtadczyni
Sukkubuséw

oy

3
/2
A

Magia Mroku

2

Ekspercki
Atak

Eksperckie
Machiny
Wojenne

A
4
¢
P
4

ora 54 Ognisty
Ogar
Piekielny Ogien

Stworzenia znajdujgce sie pod kontrolg Lorda Demondw majg 30% szans na zadanie w trakcie ataku
dodatkowych obrazeri od ognia. Piekielny Ogien czerpie mane od Lorda Demondw.
zaatakowane z dystansu.

b
Szat Bitewny

Minimalna i maksymalna liczba obrazen, jakie mogg zadac
stworzenia znajdujgce sie pod kontrolg bohatera, zwieksza sie o 1.
Jest to szczegdlnie efektywne w przypadku armii sktadajgcych sie

ze stworzer niskiego poziomu.

Unik
Zmniejsza o 20% obrazenia, jakie
twoje oddziaty mogg otrzymac

Witalnos$¢
Zwieksza liczbe punktéw zycia wszystkich twoich
oddziatéw o 2 (Jest to szczegdlinie efektywne w
przypadku duzych armii).

rozstawic¢ swoje

jednostki przed walkg.

Tréjstrzatlowa Balista

Balista moze oddac dodatkowy strzat
(maksymalnie 3 strzaty, o ile bohater
posiada odpowiednig umiejetnos¢
zwigzang z balistami).

Taktyka
Zwieksza obszar, na
ktérym bohater moze

Balista

Mozliwe jest reczne sterowanie Balista, jak rowniez
moze ona wykonac dodatkowy strzat. Jesli w
czasie bitwy zostata zniszczona, po zakoriczeniu
walki zostaje naprawiona.

Miecz Potegi

o

Dodaje 2 do Ataku bohatera.

Pierscien Szybkosci
Podnosi inicjatywe twoich istot o
20%.

Zbroja ze Smoczych tusek
Dodaje 3 do Ataku bohatera i
zwieksza Inicjatywe wszystkich
duzych istot w armii bohatera o 5%.

\ #®

. Oczyszczenie

® 10

Ostabienie Smutek Spowolnienie Wrazliwosc¢ Cierpienie Dezorientacja
W4 W s W4 W5 W s o

Ognista i Piesc S ROj Os

Putapka Gniewu W s

W s W s

Starozytna Lodowy,

Strzata Promien

W 4 6
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Heroes of Might and Magic V (3.1) Bohaterowie w Trybie Pojedynku — Marbas (Inferno)

Pozio

s (Inferno)

§g 11 @ o tamacz Czaréow
Wszystkie istoty w armii bohatera otrzymujg 5% Odpornosci na
9 6 @0 Magie i dodatkowo plus 1% za kazdy poziom bohatera.

S11 oo
&9

3 | a
75 Chowaniec | 4 Arcydiabet 10 Czarci 50 Wtadczyni f§ 5 Arcydemon 80 Cerber
Lord Sukkubuséw

Piekielny Ogien

Stworzenia znajdujgce sie pod kontrolg Lorda
Demondw majq 30% szans na zadanie w
trakcie ataku dodatkowych obrazeri od ognia. pochtaniac ciata zabitych stworzen w celu
Piekielny Ogien czerpie mane od Lorda odzyskania many. Pochfoniete ciata znikajq
Demondw. z pola bitwy.

Ochrona /— Unik Gniew Piekiet
Zmniejsza o0 15% ﬁ Zmniejsza o 20% Gniew Piekiet zwieksza skutecznos¢

obrazenia, jakie obrazenia, jakie twoje umiejetnosci rasowej Piekielny Ogien.

Pochtoniecie Ciat
Lord Demondw otrzymuje specjalng
zdolnos¢ bojowa, pozwalajgcag mu

Lepsza

Brama
twoje oddziaty oddziaty moggq Oddziaty wroga otrzymajgq dodatkowe
moggq otrzymac otrzymac obrazenia od ognia takze w czasie
od magii. zaatakowane z kontrataku.

Ekspercka ad
Obrona
dystansu.
Lepsza i, Mistrz Ognia _ ) Palace Ognie
Magia ; Zakleciom Kula Ognia i Armagedon Palace Ognie zwiekszajg skutecznosc zdolnosci

Zniszczenia towarzyszy dodatkowe dziatanie w rasowej Piekielny Ogien. Obrazenia od ognia

postaci uszkadzania pancerzy, zadane oddziatom wroga przez Demoniczny Ogien
zmniejszajgce obrone celu o 50%. sq wieksze 0 50%.

Lepsza Mistrz Bélu

Magia Mroku Rozszerza dziatanie zakle¢ Rozktad i Wrazliwo$¢ na grupe stworzen, ale dwukrotnie zwieksza koszt
ich rzucenia. Bohater traci tylko potowe swojej Gotowosci Bojowej rzucajac te zaklecia. Zaklecie

Klgtwa Piekiet staje sie silniejsze (efektywna Sita Czaréw jednostki rzucajgcej to zaklecie wzrasta o 4).

Naszyjnik z Zebow Korona ze Szponéw Ognisty Jezyk Smoka Nagolenniki ze
Smoka Smoka Dodaje 2 do Ataku i Smoczych Kosci
Dodaje 3 do Sity Czaréw Dodaje 3 do Wiedzy Obrony bohatera. Sita czaréw bohatera

bohatera i zwieksza bohatera i zwieksza Zwieksza tez 0 50% zostaje zwiekszona o 3, a
Inicjatywe wszystkich Inicjatywe wszystkich ochrone przed czarami inicjatywa jednostek
Jjednostek magicznych w machin wojennych w opartymi na zimnie. lgdowych walczacych w
armii bohatera 0 10%. armii bohatera 0 10%. zwarciu w armii bohatera

wzrasta 0 10%.

Runy Ognia
Zwieksza Site Czaréw

bohatera o 1 i dodaje
rune.

Oczyszczenie

® 10

Ostabienie Spowolnienie Cierpienie Szat
w4 m 4 ® 5 ® 15
Smutek Wrazliwos¢ Oslepienie

i ) i VI ® 10

¢ Ognista & Piesc ROj Os

) Putapka €979 Gniewu 5

s = ®s ®
Kamienne Btyskawica i Grad ,
Kolce W s Meteorytéw
® s W 19
Starozytna G Lodowy, tancuch
Strzata M Promien Blyskawic
W 4 A 'S ¢ B 16
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Nymus (Inferno) — Bohaterowie w Trybie Pojedynku

Heroes of Might and Magic V (3.1)

Nymus (Inferno)

® 15
@5
3
&6

Portier

@ 2
o3
@ 60

poziom bohatera.

! e |

70 Szkodnik 4 Arcydiabet 8 Czarci Lord

24 Wtadczyni
Sukkubuséw

Liczba istot przywotanych przez Brame zwieksza sie 0 1% za kazdy

Poziom 15

Ekspercka Pochtoniecie Ciat

Brama

|

4% Przywotania

Lepsze
Dowodzenie

_w Logistyka

Eksperckie
Szczescie

Dyplomacja

bohatera.

normalnie.

Odpornos¢ na Magie
Odpornosc¢ na magie
wszystkich stworzern w armii
bohatera zostaje zwiekszona
0 15%. Zwieksza sie
prawdopodobieristwo, Zze
stworzenia unikng
magicznych obrazen.

@ Szybka Brama
G

Pozwala bohaterowi skuteczniej negocjowac z
wrogimi stworzeniami. Zwigeksza szanse i obniza
koszt przytaczenia sie tych stworzer do armii

| Szczescie Zotnierza
Daje gwarancje, ze

normalnie.

przydatne zdolnosci @
bojowe réznych stworzen
stuzgcych w armii

bohatera (np. Uderzenie u
Krzyzowca) bedg sie

czesciej zdarzad.

Lord Demondw otrzymuje specjalng zdolnosc¢ bojowa, pozwalajacg mu pochtaniac ciata zabitych
stworzen w celu odzyskania many. Pochtoniete ciata znikajg z pola bitwy.

Odzwierny
Zdolnosc "otwarcia bram" staje sie

bardziej skuteczna. Liczba zyskanych
rekrutéw jest 20% wieksza niz

Nastepna tura jednostki, ktéra dokonuje przenoszenia istot, nastapi dwukrotnie szybciej niz

Thum u Bram

Istnieje 15-30% szans
(w zaleznosci od
szczescia bohatera), ze
zgrupowanie otrzyma
dwa razy wieksze
wsparcie niz normalnie.

Wisior Mistrzostwa
Daje bohaterowi
darmowy poziom

Hetm Chaosu
Zwigksza Wiedze
bohatera o 3, ale
zmniejsza Obrone o 1.

&

nawet wtedy, kiedy
bohater ma talent na
poziomie "ekspert".

Pierscien Ztamanej

Woli

Obniza Morale istot

przeciwnika o 2.

Laska Piekiet
Zmniejsza inicjatywe
istot przeciwnika o 20%.

podstawowego talentu.
Kolejny poziom przybywa

Zbroja ze Smoczych
Lusek
Dodaje 3 do Ataku

bohatera i zwigksza
Inicjatywe wszystkich
duzych istot w armii
bohatera o0 5%.

. Boska Sita ' Przyspieszenie

W4 W4
Ostabienie
w4
Ognista Piesc Magiczny Réj Os Bariera & Widmowe
Putapka Gniewu Krysztat s Mieczy Zastepy
W s W5 i i) ® 12
Kamienne Starozytna & Lodowy,
Kolce Strzata 3 Promien
W s W 4 = B 6
80 Jaskinia Behemota: www.jaskiniabehemota.net



Heroes of Might and Magic V (3.1) Bohaterowie w Trybie Pojedynku — Eruina (Loch)

Eruina (Loch)
%9 @ 2 Sabat Czarownicy
Wiedzmy Cienia i Matrony Cienia majgq szanse za darmo dodatkowo

9 4 @0 wystrzeli¢ w obecny cel bohatera. Prawdopodobieristwo zwieksza
ﬁ 10 @ 40 sie z poziomem bohatera.

b

8 Wiedzma 11 Matrona 8 Wiedz 80 Krwawa 14 Czarny k
Cienia Cienia Cienia Siostra Jezdziec

A

14 Posepny 90 Krwawa
Jezdziec Furia
; Lepsza
{ Zniewalajaca

Czarnoksieznik moze widzie¢ zywioty Wszystkie rzucone przez bohatera zaklecia,

Podstawowe Widzenie ﬁ Wzmocnione Zaklecia

ktdére powodujg obrazenia zadajq ich 50% wiecej,

Magia m zwigzane z poszczegdlnymi stworzeniami
oraz zakleciami Magii Zniszczenia. ale kosztujg dwa razy wiecej many.
E Lepsze W Werbunek ﬁ Aura Szybkosci
Dowodzenie Zwieksza tygodniowy przyrost stworzern pozioméw 1-ego, 2-ego i Zasieg ruchu
3-ego odpowiednio 0 3, 2 i 1. Aby przyrost ten miat miejsce, wszystkich oddziatéw
bohater musi znajdowac sie w sojuszniczym miescie w ostatnim bohatera w czasie walki
dniu tygodnia. wzrasta o 1.
Lepsza _ Mistrz Blyskawic . Wyssanie Magii
Magia Zakleciom Btyskawica i taricuch Btyskawic towarzyszy - Obrazenia zadane przez
Zniszczenia B dodatkowe dziatanie w postaci ogtuszenia (tylko w dziatanie czaréw nieprzyjaciela
przypadku pierwszego celu). sq mniejsze 0 20%.
/ Ekspercki @ Szat Bitewny ﬁ Moc Predkosci
Atak Minimalna i maksymalna liczba obrazen, jakie mogq zadac Bohater otrzymuje
stworzenia znajdujgce sie pod kontrolg bohatera, zwieksza sig o zaklecie Grupowe
1. Jest to szczegdinie efektywne w przypadku armii sktadajgcych Przyspieszenie na
sie ze stworzen niskiego poziomu. poziomie
zaawansowanym.
Wisior Skupiska Pierscien Smoczego Tréjzab Tytanéw Pierscien Predkosci
% Bohater zyskuje 1 punkt @ Oka % Podnosi site twoich @ Dodaje 10% do Inicjatywy
many za kazde 2 punkty Dodaje 1 do czterech czaréw opartych na wszystkich jednostek w
many wykorzystane podstawowych atrybutéw elektrycznosci o0 50%. armii bohatera podczas
przez wroga. bohatera i zwieksza walki.

inicjatywe wszystkich
strzelcéw w armii
bohatera o0 10%.

W Nagolenniki

® Krasnoludzkich Krélow
= Dodajq 4 do Ataku
bohatera i uodparniajg
wszystkie istoty pod
dowddztwem bohatera na
czar Spowolnienie.

Przyspieszen
w® 4

: Oczyszczenie

@ 10

Ostabienie Spowolnienie
W 4 W 4

i Piesc
Gniewu
® s

Starozytna
Strzata
w4
Blyskawica
® 5

& Lancuch
Blyskawic

W 16

g5 Lodowy, g Kula Ognia
Promien

® 6 ® 10

Bt Krag Zimy Grad .
® o Meteorytow
® 19
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Lethos (Loch) — Bohaterowie w Trybie Pojedynku

Heroes of Might and Magic V (3.1)

Lethos (Lo

98
i@ 5
S11
Sa

& -1
ﬂO

Mistrz Trucizn

60

Jednostki przeciwnika mogg wejs¢ na pole walki juz zatrute, szansa
na takie zdarzenie zalezy od poziomu bohatera.

Poziom 15

@ Bazowe atrybuty bohatera zostang losowo zwiekszone o +5 w zwigzku z talentem Os$wiecenie.

® & & B

14 Hydra z 14 Kwasowa 18 Dama 5 Czarny Zabdjca 81 71 u:
Gtebin Hydra Cienia S Przesladowca [ Przesladowca

Zniewalajaca
\ Magia
Lepsze
Oswiecenie

Inteligencja
Zwieksza

Wyjatkowa Intuicja
Bohater moze nauczyc sie nieznanego sobie zaklecia uzytego przez

maksymalny wroga w czasie walki (jesli spetnia warunki odnos$nie do szkoty magii,
poziom many o poziomu, itp.)
50%.

Znajdowanie Drogi
Ograniczenie zasiegu

Lotny Umyst
Na poczatku

Szturm Teleportu

Ekspercka ) o
Bohater otrzymuje czar Teleportacja i

Logistyka

& @

ruchu wynikajace z walki mozliwos¢ uzycia go jako narzedzia
podrézowania po trudnym Inicjatywa ataku zwiekszajgcego inicjatywe
terenie jest mniejsze o bohatera teleportowanego stworzenia.

©
2t
"

50%. zwieksza sie o
25%.
Ekspercka Mistrz Klatw i Mistrz Umystu = Mroczne
Magia Mroku Rozszerza dziatanie zaklec¢ Ostabienie i Rozszerza dziatanie ' Odrodzenie
Cierpienie na grupe stworzen, ale zaklec¢ Spowolnienie i Jesli zdarzy sie,

dwukrotnie zwieksza koszt ich
rzucenia. Bohater traci tylko potowe
swojej Gotowosci Bojowej rzucajac te
zaklecia. Zaklecie Ostabienie staje sie
silniejsze (efektywna Sita Czaréw
jednostki rzucajacej to zaklecie wzrasta

Dezorientacja na grupe
stworzen, ale dwukrotnie
zwieksza koszt ich
rzucenia. Bohater traci
tylko potowe swojej
Gotowosci Bojowej
rzucajqc te zaklecia.

Ze cel ataku
obroni sie przed
zakleciem,
bohater
odzyska mane,
ktdrg zuzyt na
rzucenie tego
zaklecia.

Miecz Potegi
Dodaje 2 do Ataku
bohatera.

Ksiega Mocy
Dodaje 1/2/3 do Sity
Czardéw i Wiedzy

5t B

Peleryna Sandro
Likwiduje odpornosc¢
wroga na Kontrole

) ;

Tunika Rzezbionego

Zwieksza Site Czaréw

bohatera, depending on Umystu. bohatera o 3, ale
the Enlightenement zmniejsza Morale o 1.
mastery. Jesli bohater ma
Magiczng Intuicje, moze
ponadto uczy¢ sie czaréw
4. kregu.
Przyspieszen % - Oczyszczenie
| j 10
Ostabienie Spowolmeme ZP Wrazliwosc Oslepienie Hipnoza Wampiryzm
i IS ® s ® 10 W 18 ® 10
Smutek ozklad Cierpienie Szat g] t\_lvall
5 5 15 iekie
® ® ® Flalce

St Ognista
‘w«f Putapka
N W s

¥ Kamienne
Kolce

A

Starozytna
Strza ayt

i Blyskawica
® 5

¢ Lodowy,

Promien
® 6
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Heroes of Might and Magic V (3.1)

Bohaterowie w Trybie Pojedynku — Sinitar (Loch)

Pozio

Sinitar (Loc
R 7

@5
§13

@o
o4
@ 70

Katalizator
Koszt wzmocnionych zaklec jest zmniejszony o0 10% i o dodatkowe
2% za kazdy poziom bohatera.

&7

70
Przesladowca

Minotaur

Straznik

30 Minotaur 15 Hydra z 10 Dama 5 Czerwony
dzorca Gtebin Cienia Smok

Mroczny Rytuat

Bohater spedza caty dzieri na odprawieniu
rytuatu, ktéry przywraca mu wszystkie punkty
many. Zdolnos¢ ta moze by¢ uzyta tylko na
poczatku dnia.

i Lepsza
( ' Zniewalajaca Y
Magiczna Intuicja
Bohater uczy sie nowego losowego

Magia

Lepszy
Talent
Magiczny

Eksperckie
Szczescie

zaklecia z poziomdéw 1-3, dla ktérego
ma predyspozycje w umiejetnosciach.

Szczescie Zotnierza
w Daje gwarancje, ze

przydatne zdolnosci
bojowe réznych stworzen
stuzgcych w armii
bohatera (np. Uderzenie
u Krzyzowca) bedg sie
czesciej zdarzac.

Odpornos¢ na Magie
Odpornosc¢ na magie
wszystkich stworzert w armii
bohatera zostaje zwiekszona
0 15%. Zwieksza sie
prawdopodobieristwo, Zze
stworzenia unikng
magicznych obrazen.

Ekspercka

Magia
Zniszczenia

Wzmochnione Zaklecia

Wszystkie rzucone przez bohatera
zaklecia, ktdre powodujq obrazenia zadajq
ich 50% wiecej, ale kosztujq dwa razy
wiecej many.

~ Kapry$na Mana
Liczba many potrzebnej do rzucenia czaru jest

losowo zmniejszana maksymalne az o 50% (wielkos¢
redukcji ustalana jest w trakcie rzucania czaru).

Szczescie Wojownika
Premia wynikajqca ze
szczesScia bedzie
uwzgledniana przy
rzucaniu zakle¢
niszczgcych, co moze
powodowac dwukrotne
zwiekszenie ich sity.

o . Runiczny Topoér
/ j Wojenny
f Zwieksza atak i site

czaréw bohatera o 2.

Runiczna Uprzaz Lodowaty Sopel
Wojenna Podnosi site twoich
Zwigksza obrone i wiedze czaréw opartych na

bohatera o 2. zimnie 0 50%.

Talia Kart Tarota
Zwieksza szczescie i

wiedze bohatera o 1.

Szmaragdowe
Trzewiki
Czary oparte na zywiole

Ziemi zadajg 0 50%

Pierzasta Peleryna
Feniksa

Podnosi site twoich czaréw
opartych na zywiole Ognia
050%.

wieksze obrazenia.

Przyspieszen
w4

Ostabienie & Spowolnienie Wrazliwosc¢ Cierpienie Dezorientacja
W4 W4 Ws s o
i Ognista i Bariera Widmowe
Putapka Mieczy Zastepy
W s o W 12 W 18
¥ Kamienne e Krag Zimy écia_na i Lancuch_ ¢ Glebokie |
Kolce m 5 m 9 Ognia Blyskawic Zamrozenie
= A "I W 16 ¢ B 16 W 11
Starozytna i Lodowy, i Kula Ognia @ Grad , Armageddon i Implozja
Strzata Promien @ 10 . Meteorytow W 20 W 18
W 4 ALK o B 19
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Deirdre (Nekropolis) — Bohaterowie w Trybie Pojedynku

Heroes of Might and Magic V (3.1)

Deirdre (Nekropolis)
5 @o

7 &GO
7 @ 60

Banshee

jest poziom bohatera.

Efekt umiejetnosci Skowyt Banshee jest tym silniejszy, im wyzszy

Poziom 15

Calll -

12 Banshee 12 Upiorny 9 Kostucha
Smok

170 Kosciany
tucznik

56 Wampirzy 85 Gnijacy
Lord Zombie

Nekromancja @ Skowyt Banshee
- Bohater otrzymuje zdolnos¢ wezwania do walki samej $mierci. Morale i szczescie wszystkich zywych
. " stworzen zmniejsza sie o 1, a inicjatywa o 10%.

Lepsza Mistrz Gniewu Wichura

Magia Rozszerza obszar dziatania zakle¢ Prawa Moc i Bohater wzywa sity natury do

Swiatla Przyspieszenie, ale dwukrotnie zwieksza ilos¢ many walki z latajgcymi stworzeniami
potrzebnej do ich rzucenia. Bohater traci tylko potowe wroga. Inicjatywa i Szybkos¢
swojej Gotowosci Bojowej rzucajac te zaklecia. Zaklecie wszystkich latajgcych stworzer
Stowo Swiatta staje sie silniejsze (efektywna Sita Czaréw nieprzyjaciela sq zmniejszone o
jednostki rzucajgcej to zaklecie wzrasta o 4). 10% 20%.

% Ekspercki % Magiczna Intuicja @ Tajemny Talent “ Odwrécenie Uwagi
Talent Bohater uczy sie nowego Sita Czaréw bohatera Inicjatywa wrogiego
Magiczny losowego zaklecia z * zwieksza sie na state o 2. bohatera zmniejszy sie

pozioméw 1-3, dla ktérego Bohater otrzymuje takze 0 15% po rzuceniu
ma predyspozycje w dodatkowy czar do swojej Jjakiegokolwiek
umiejetnosciach. ksiegi czaréw. zaklecia.
Ekspercka e Mistrz Bolu Zdeprawowana Ziemia
Magia Mroku ﬁ Rozszerza dziatanie zakle¢ Rozktad i Wrazliwo$¢ na Bohater wzywa sity natury do walki
. " grupe stworzen, ale dwukrotnie zwieksza koszt ich z oddziatami nieprzyjaciela

rzucenia. Bohater traci tylko potowe swojej Gotowosci
Bojowej rzucajqc te zaklecia. Zaklecie Klgtwa Piekiet
staje sie silniejsze (efektywna Sita Czaréw jednostki
rzucajgcej to zaklecie wzrasta o 4).

walczagcymi w zwarciu. Za kazdym
razem, gdy wrogi oddziat porusza
sie, otrzymuje obrazenia
odpowiadajgce poziomowi bohatera.

Pierscien Przezornosci
Zwieksza Atak i Obrone
bohatera o 2, ale
zmniejsza Szybkosc istot
w jego armii o 1.

Peleryna Sandro
Likwiduje odpornosc¢
wroga na Kontrole
Umystu.

8 B

v

potrzebnych do

Przeklety Pierscien
Zmniejsza Szczescie
wrogow o 2.

Amulet Nekromancji
ﬂ Zmniejsza o 10% ilos¢
punktéw Energii Mroku

Laska Piekiet
Zmniejsza inicjatywe istot
przeciwnika o 20%.

wskrzeszenia jednostek.

Boska Sita
w4

e
Dezorientacja Szat
o W 15

= Prawa Moc
W6

Ostab|en|e Spowolnlenle Wrazliwosc¢ Wampiryzm
W5 ® 10
mutek Rozklad Cierpienie Oslepleme Hlpnoza
W5
g Piesc Réj Os Wskrzes ST Bariera - e Widmowe
Gmewu W s Umarlych Mieczy p Zastepy
; ® 5 _ ® o ' 12 YW 18
Starozytna & Lodowy, Sciana
Strzala 3 Promien Ognia
@ W o W 16
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Heroes of Might and Magic V (3.1) Bohaterowie w Trybie Pojedynku — Orson (Nekropolis)

Orson (Nekropolis) Pozio
8 ﬁ 0 Lord Zombie
Wszyscy Ozywiericy, Zombie i Gnijgce Zombie w armii bohatera
9 6 @2 otrzymujq +1 do ataku i obrony co kazde dwa poziomy zdobyte

ﬁ 10 i@ 60 przez bohatera, poczynajgc od poziomu pierwszego.

" TA ¥ 5N M

50 Gnijacy 4 Liszmistrz | 290 Kosciany | 13 Kostucha J§ 71 Poltergeist 3 Upiorny ombie
Zombie Wojownik Smok

Nekromancja @ Skowyt Banshee

- Bohater otrzymuje zdolnos¢ wezwania do walki samej $mierci. Morale i szczescie wszystkich zywych
stworzen zmniejsza sie o 1, a inicjatywa o 10%.

@ Szczescie Klatwa Umarlaka
Bohater uzyskuje zdolnos¢ wptywania na Szczescie nieprzyjacielskich stworzen. Szczescie wszystkich
oddziatéw wroga zostaje zmniejszone o 1.

{ Lepszy Atak @ Szat Bitewny ﬁ Moc Predkosci
Minimalna i maksymalna liczba obrazen, jakie mogq zadac Bohater otrzymuje
stworzenia znajdujgce sie pod kontrolg bohatera, zwieksza sie o zaklecie Grupowe
1. Jest to szczegdlnie efektywne w przypadku armii sktadajgcych Przyspieszenie na
sie ze stworzer niskiego poziomu. poziomie

zaawansowanym.
Lepsza A Mistrz Zycia
Magia @ Zaklecia Pies¢ Gniewu i Wskrzeszenie Umartych stajg sie silniejsze (efektywna Sita Czaréw jednostki
Przywotania rzucajgcej te zaklecia wzrasta o 4).
@ Ekspercka /78 Unik Witalnos¢ Ostatni Bastion
Obrona ﬁ Zmniejsza o0 20% Zwigksza liczbe Wszystkie oddziaty pod dowddztwem
obrazenia, jakie punktéw zycia bohatera zyskujq niesamowitg
twoje oddziaty wszystkich twoich zywotnosc. Jesli wrég zaatakuje
moggq otrzymac oddziatéw o 2 (Jest to oddziaty bohatera i je usmierci,
zaatakowane z szczegdinie efektywne ostatnia jednostka przetrwa atak majac
dystansu. w przypadku duzych 1 punkt zycia.
armii).
Hetm Nekromanty Pas Zywioléw Pierscien Witalnosci Kij Ogra
Zwigksza Wiedze @ Daje zaklecie Przywotanie Podnosi maksymalne Zwigksza atak o 5, lecz
bohatera o 2. Zywiotéw. Zwieksza Site Punkty Zycia wszystkich zmniejsza inicjatywe
Czaréw bohatera o 4 w istot w armii bohatera o wszystkich stworzen w
chwili, gdy rzucane jest 2. armii bohatera 0 5%.
zaklecie Przywotanie
Zywiotéw.
Talia Kart Tarota Nagolenniki ze
% Zwieksza szczescie i Smoczych Koséci
wiedze bohatera o 1. Sita czaréw bohatera

zostaje zwiekszona o 3, a
inicjatywa jednostek
Igdowych walczgcych w
zwarciu w armii bohatera

wzrasta 0 10%.

Wytrzymatosc:
i ")

‘ Teleportacja
® s

Ostabienie Smutek Spowolnienie Rozktad Wrazliwosc¢ Cierpienie
W4 s W4 We ®s W5
£ Ognista # Magiczny Wskrzes Trzesienie Gniazdo Os
Putapka A Krysztat Umarlych Ziemi @ 15
W s Wi P s w7
i Piesc RGj Os Sk Bariera Widmowe Przywotlanie
Gniewu W s Mieczy Zastepy Zywiotow
W s W 18 W 17
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Raven (Nekropolis) — Bohaterowie w Trybie Pojedynku Heroes of Might and Magic V (3.1)

Pozio

Raven (Nekropolis)

R 4 ﬁ -2 Spijacz Dusz
Klgtwa Stabosci nie tylko obniza liczbe obrazen istoty, lecz réwniez
9 7 @0 redukuje obrone istoty o 1 na kazde trzy poziomy bohatera,

ﬁ 12 @ 120 poczawszy od poziomu pierwszego.

& 12

19 Arcylisz 8 Smok 170 Kosciany 50 Ksigze 30 Widmo 30 Poltergeist § 17 Liszmistrz
Widmowy Wojownik Wampiréw

Nekromancja

Zimna Stal
Bron wszystkich stworzeri w armii bohatera zostaje wyposazona w dodatkowg moc zamrazania
(bonus ten otrzymujq takze inne jednostki poza nieumartymi).

Atak /
Ekspercki Tajer_nny 4 Odpornpéé Koéci o . Tajemna Doskonaloéé. o
Talent Trening Wszystkie oddziaty znajdujace Za doskonate opanowanie magii Sita
Magiczny Koszt ) * sie pod kontrolg Nekromanty Czaréw bohatera zostfaje zwiekszona o
rzucenia otrzymujg 20% odpornosci 2, a ponadto otrzymuje on
czaru jest przeciwko Magii Zniszczenia. jednorazowo 100 punktéw many.
mniejszy
020%.

Ekspercka
Magia

Mistrz Lodu Zimna Smieré
Zakleciom Lodowy Promien i % Zaklecia Nekromanty Lodowy Promien i Krag Zimy stajq
Zniszczenia

Krag Zimy towarzyszy ' sie potezniejsze. Zaklecia te zabijg przynajmniej jedno
dodatkowe dziatanie w postaci stworzenie, chyba ze sgq Niewrazliwe na Zimno.
zamrozenia.

Mistrz Klatw

Rozszerza dziatanie zaklec¢ Ostabienie i Cierpienie na grupe stworzern, ale dwukrotnie zwieksza koszt
ich rzucenia. Bohater traci tylko potowe swojej GotowosSci Bojowej rzucajac te zaklecia. Zaklecie
Ostabienie staje sie silniejsze (efektywna Sita Czaréw jednostki rzucajgcej to zaklecie wzrasta o 4).

Lepsza
Magia Mroku

& ® ©X

Zmniejsza efektywnosc¢ Wojenna Zwieksza wiedze i site Woli
wrogich czaréw Zwigksza obrone i wiedze czardw bohatera o 5, lecz Obniza Morale istot
Przyzywania. Daje bohatera o 2. zmniejsza morale o 2. przeciwnika o 2.

zdolnos¢ "Odwotanie".

Pierscien Odwotania * Runiczna Uprzaz ﬁ Czaszka Markala Pierscien Ztamanej

Wytrzymatosé
6

Ostabienie Spowolnienie Wrazliwosc¢ Dezorientacja
W4 W4 s W o
Smutek Rozktad Cierpienie
i * ]

i *l3 [V

it Piesc Wskrzes
Gniewu Umartych
Ws Wo
Kamienne @ Bltyskawica i Lancuch_
Kolce W s Blyskawic
s " s s W 16
Starozytna Lodowy, Grad , Glebokie
Strzata Promien Meteorytow Zamrozenie
i YIS i "I ® 19 W 11
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Heroes of Might and Magic V (3.1)

Bohaterowie w Trybie Pojedynku — Irina (Przystan)

S Kontratak

Lepsze
Dowodzenie

Ekspercka
Obrona

Lepszy Atak

Eksperckie
Szczescie

Bohatera

Zbroja Zapomnianego

Dodaje 2 do czterech

podstawowych atrybutéw
bohatera i daje armii
bohatera 20% odpornosci

na magie.

 Boska Sita
® 4

Ostabienie
i YIS

% Pies¢
Gr?iewu

W5

Kamienne
Kolce

W s

Rozkiad

Trener Gryfow

Wszystkie Gryfy, Gryfy Krélewskie i Gryfy Bojowe w armii bohatera
otrzymujq +1 do ataku i obrony co kazde dwa poziomy zdobyte
przez bohatera, poczynajgc od poziomu pierwszego. Gryfy
otrzymujg zdolno$c¢ Bitewnego Pikowania.

Talenty i Umiejetnosci

Boskie Przewodnictwo
Rycerz otrzymuje specjalng
zdolnos¢ bojowa, ktéra sprawia,
Ze na polu bitwy jego oddziaty
wykonujg szybciej swdj ruch.

Werbunek {

Zwieksza tygodniowy przyrost stworzern pozioméw

1-ego, 2-ego i 3-ego odpowiednio o 3, 2 i 1. Aby przyrost -

ten miat miejsce, bohater musi znajdowac sie w

sojuszniczym miescie w ostatnim dniu tygodnia.

Witalnos¢

Zwigksza liczbe punktéw Zycia wszystkich twoich oddziatéw o 2 (Jest to szczegdlnie efektywne w
przypadku duzych armii).

tucznictwo &

20%.

Szczescie Zotnierza

Daje gwarancje, ze przydatne zdolnosci bojowe réznych stworzer stuzacych w armii bohatera (np.

Liczba obrazer zadawanych przez oddziaty
bohatera w walce na dystans zwieksza sie o
Uderzenie u Krzyzowca) bedg sie czesciej zdarzac.

Taktyka
Zwieksza obszar, na ktérym bohater moze
rozstawic swoje jednostki przed walkg.

Artefakty

2

Ostrze Rownowagi
Dodaje 3 do Ataku
bohatera i odejmuje 1 od
Obrony w przypadku ras
"dobrych" lub dodaje 3 do
Obrony bohatera i
odejmuje 1 od Ataku w
przypadku ras "ztych".

Tarcza Krysztalowego
Lodu

Dodaje 2 do Obrony
bohatera i zwigksza o
50% ochrone przed
czarami opartymi na
Zywiole Ognia.

Naszyjnik Krwawego
Szponu

Dodaje 1 do obrazen
zadawanych przez
wszystkie istoty w armii
bohatera.

Zaklecia

& Wrazliwos¢é

6 ® s

% Magiczny RG6j Os Wskrzes$
M Krysztat W 5 Umarlych
* 4K ®o
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Klaus (Przystan) — Bohaterowie w Trybie Pojedynku

Heroes of Might and Magic V (3.1)

Dowodca Kawalerii

8
011
B2

s
&2
@ 30

Kawalerzysci, Paladyni i Czempioni w armii bohatera otrzymujg
dodatkowy bonus przy szarzy zalezny od poziomu bohatera.
Zdolnos¢ "Swieta Szarza" jest potezniejsza.

Talenty i Umiejetnosci

% Lepszy ﬁ Kontratak )
X Kontratak Rycerz otrzymuje specjalng zdolnos¢ bojowa, dzieki
ktérej moze strzec wybrane stworzenie w swojej armii,
zadajgc do korica walki obrazenia kazdemu
przeciwnikowi, ktéry zaatakuje to stworzenie.
W Lepsza \@ Ochrona AB
Obrona Zmniejsza o 15% obrazenia, jakie twoje ﬁ
oddziaty mogg otrzymac od magii.
Ekspercka § Mistrz task 3 Mistrz Odwotania
Magia Rozszerza obszar dziatania { i
Swiatta zaklgc¢ Oczyszczenie i Boska

Sita, ale dwukrotnie zwieksza
ilo$¢ many potrzebnej do ich
rzucenia. Bohater traci tylko
potowe swojej Gotowosci
Bojowej rzucajgc te zaklecia.

Laska

b/ §

Unik

Rozszerza obszar dziatania
zakle¢ Odbicie Pocisku i
Wytrzymatosé, ale dwukrotnie
zwieksza ilos¢ many
potrzebnej do ich rzucenia.
Bohater traci tylko potowe
swojej Gotowosci Bojowej

Rycerz otrzymuje specjalng
zdolnos¢ bojowg podnoszacg na
pewien czas morale, inicjatywe,
atak i obrone jego oddziatéw.

Zmniejsza o 20% obrazenia, jakie twoje oddziaty
moggq otrzymac zaatakowane z dystansu.

Aniot Stroz

Gdy wszystkie
oddziaty Rycerza
zging w walce, na
polu bitwy pojawi sie
Archaniot, ktory
wskrzesza losowo
wybrany oddziat

Lepszy Atak

&

Miecz Potegi
Dodaje 2 do Ataku
bohatera.

Lwia Korona
Podnosi Morale i Szczescie
bohatera o 2.

7i " Boska Sita

@ 2

Przyspieszenie ;
w4

Starozytna
Strzata
W 4

‘- Oczyszczenie !

. @ 10

: Wytrzymatosc¢
e =

rzucajgc te zaklecia. bohatera.

Taktyka
Zwieksza obszar, na ktérym bohater moze rozstawi¢ swoje jednostki przed walkg.

%

Artefakty

|

Tarcza ze Smoczych
tusek

Dodaje 3 do Obrony
bohatera i zwieksza
Inicjatywe wszystkich
matych istot w armii
bohatera o0 5%.

Peleryna Lwiej Grzywy
Zwieksza Morale o 2.

7 % Naszyjnik Lwa
Podnosi Morale o 1.

Zaklecia

.= Odbicie © Wskrzeszenie
| Pocisku

i "I
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Heroes of Might and Magic V (3.1) Bohaterowie w Trybie Pojedynku — Vittorio (Przystan)

6 ﬁ 0 Specjalista od Oblezen
Balisty otrzymujgq +1 do ataku za kazdy poziom bohatera. Szansa
9 10 &0 katapulty na trafienie w mur zwieksza sie 0 2% za kazdy poziom
ﬁ 3 i 60 bohatera.

Talenty i Umiejetnosci

% Kontratak ? Kontratak
X Rycerz otrzymuje specjalng zdolnos¢ bojowa, dzieki ktérej moze strzec wybrane stworzenie w swojej
armii, zadajac do korica walki obrazenia kazdemu przeciwnikowi, ktéry zaatakuje to stworzenie.
Ekspercka Mistrz Umystu / Pieczec Upadty Rycerz
Magia Mroku % Rozszerza dziatanie zaklec Ciemnosci Zadza poznania wszystkich tajemnic
Spowolnienie i = Wrogi Magii Mroku sprawia, ze Rycerz staje sie
Dezorientacja na grupe bohater wyrzutkiem. Morale jego oddziatéw
stworzen, ale dwukrotnie musi w zmniejsza sie o 1, ale zaklecia Magii
zwieksza koszt ich czasie walki Mroku rzucane przez Rycerza sq
rzucenia. Bohater traci zuzyc¢ dwa silniejsze (efektywna Sita Czaréw
tylko potowe swojej razy wigcej bohatera rzucajgcego te zaklecia
Gotowosci Bojowej rzucajac many, aby zwieksza sie 0 5).
te zaklecia. rzucic
zaklecie
Magii Mroku.
Lepsza 2fa Mistrz Gniewu Zmierzch
Magia Rozszerza obszar dziatania zakle¢ Prawa Moc i Przyspieszenie, ale Zwigksza Site Czaréw
Swiatta dwukrotnie zwieksza ilo$¢ many potrzebnej do ich rzucenia. bohatera o 3 w chwili,
Bohater traci tylko potowg swojej Gotowosci Bojowej rzucajac te gdy rzucane jest
zaklecia. Zaklecie Stowo Swiatta staje sie silniejsze (efektywna Sita zaklecie ze szkoty
Czaréw jednostki rzucajacej to zaklecie wzrasta o 4). Magii Mroku lub
Swiatta.
Eksperckie Balista Tréjstrzalowa Balista
Machiny ¥ Mozliwe jest reczne sterowanie Balista, jak réwniez <. Balista moze oddac dodatkowy strzat
Wojenne moze ona wykonac dodatkowy strzat. Jesli w (maksymalnie 3 strzaty, o ile bohater
czasie bitwy zostata zniszczona, po zakoriczeniu posiada odpowiednig umiejetnosc
walki zostaje naprawiona. zwigzang z balistami).
Artefakty

Pierscien Witalnosci Korona ze Szponéw Tarcza Krysztatowego Pierscien
Podnosi maksymalne Smoka Lodu p Pokrewienstwa Maszyn
Punkty Zycia wszystkich Dodaje 3 do Wiedzy Dodaje 2 do Obrony Dodaje 1 do Obrony

istot w armii bohatera o bohatera i zwieksza bohatera i zwieksza o bohatera. Daje dodatkowgq
2. Inicjatywe wszystkich 50% ochrone przed baliste lub katapulte.
machin wojennych w czarami opartymi na Namiot Medyka leczy
armii bohatera o 10%. Zywiole Ognia. podwdjng ilos¢ punktéw.
# % Naszyjnik Lwa W6z z Amunicjq zwigksza
.) Podnosi Morale o 1. Atak jednostek

strzelajgcych o 4.

Zaklecia

“ Odbicie
' Pocisku

§ W6
' Prawa Moc

W 6

Wrazliwos¢

" Oczyszczenie 4

'@ 10

Wskrzeszenie

W 15

- Wytrzymatosc!
110 [

Ostabienie Spowolnienie
W4 W4

Dezorientacja E] t\_l\l?
5 9 1eKie:
e p® ®15
Smutek Rozktad Cierpienie Oslepienie Wampiryzm
i i) i "I W s W 10 W 10
R6j Os
i V)
Kamienne
Kolce
w5
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Anwen (Sylwan) — Bohaterowie w Trybie Pojedynku

Heroes of Might and Magic V (3.1)

Anwen (Sylwan)

Miecz Sylanny

bohatera.

Wszystkie istoty Sylwan pod dowddztwem bohatera zadajq e
ulubionemu przeciwnikowi o 2% wieksze obrazenia za kazdy poziom /&4

Poziom 15

@ Bazowe atrybuty bohatera zostang losowo zwiekszone o +5 w zwigzku z talentem

Oswiecenie.

' W W

Wielki

g hm

9 riada

uid

70 Tancerz 70 Tancerz
Wojny Wiatru

Ca

17 Biaty 10 Dziki Ent 4 Krysztatowy
Jednorozec Smok

gﬁ Ekspercki ﬁ Bezbtedny Strzat & Deszcz
Msciciel towca moze zaatakowac dowolne Strzat
stworzenie przeciwnika znajdujgce towca moze

sie na polu bitwy. Liczba zaatakowad
zadawanych obrazen jest trzy razy wszystkie
wieksza niz poziom do$wiadczenia stworzenia
towcy. Jesdli atakowane stworzenie znajdujace
znajduje sie na liscie ulubionych sie na jego
celéw towcy, wéwczas zadane liscie
zostaje trafienie krytyczne i liczba ulubionych

celéw. towca
otrzymuje do
obrazen +3
powyzej
swego
poziomu.

obrazen jest podwojona, a strzat
zabija przynajmniej jedno
stworzenie.

Szat Bitewny

Minimalna i maksymalna liczba obrazen, jakie mogq zadac
stworzenia znajdujgce sie pod kontrolg bohatera, zwieksza sie
0 1. Jest to szczegdlinie efektywne w przypadku armii
sktadajacych sie ze stworzen niskiego poziomu.
Wyjatkowa Intuicja

Bohater moze nauczyc¢ sie nieznanego sobie zaklecia
uzytego przez wroga w czasie walki (jesli spetnia
warunki odnosnie do szkoty magii, poziomu, itp.)
Witalnos¢

Zwieksza liczbe punktéw zycia wszystkich twoich oddziatéw o 2
przypadku duzych armii).

/ Lepszy Atak

Lepsze
Oswiecenie

&

Lepsza
Obrona

7

%

;2

Impregnowana Strzata
Pozwala towcy natozy¢ na
strzaty klgtwy lub czary
ofensywne. Wszystkie ataki
towcy (Deszcz Strzat,
Bezbtedny Strzat) bedq teraz
zadawac obrazenia i
jednoczesnie rzucac czar,
zuzywajgc mane. Umiejetnos¢
rasowa Impregnowana Strzata
dziata do korica walki lub do
wyczerpania many towcy.

Gniew Natury
Maksymalne zadawane
obrazenia przez wszystkie
istoty Sylwan w armii towcy
zwiekszajq sie o 1.

Poznaj Wroga Swego

Szanse na zadanie krytycznego
uderzenia przy uzyciu talentu
MsSciciel zwiekszajg sie 0 10%.

(Jest to szczegdlnie efektywne w

Wisior Mistrzostwa Buty Obiezyswiata Ksiezycowe Ostrze
Daje bohaterowi m Zwiekszajg Szybkosé (leworeczny) Zwieksza
darmowy poziom wszystkich jednostek w site ataku bohatera o 3.
podstawowego talentu. armii o 1.

Kolejny poziom przybywa
nawet wtedy, kiedy
bohater ma talent na
poziomie "ekspert".
Pierscien Witalnosci
Podnosi maksymalne
Punkty Zycia wszystkich
istot w armii bohatera o
2.

Czterolistna Koniczyna
Podnosi Szczescie o 1.

L

Ostrze Rownowagi
Dodaje 3 do Ataku
bohatera i odejmuje 1 od
Obrony w przypadku ras
"dobrych" lub dodaje 3 do
Obrony bohatera i
odejmuje 1 od Ataku w
przypadku ras "ztych".

#

Boska Sita

i YIS

_© Oczyszczenie

@ 10

Spowolnienie

Smutek Wrazliwosc¢
s W 4 s

i Magiczn

: Krygsztaly

b m 8

& Kamienne Starozytna & Lodowy,
Kolce Strzata Promien

Ai " W 4 W6

& Wytrzymatosé

W e

90

Jaskinia Behemota

: www.jaskiniabehemota.net



Heroes of Might and Magic V (3.1) Bohaterowie w Trybie Pojedynku — Dirael (Sylwan)

Dirael (Sylwan) Poziom 15

3 @ o Krélowa Roju Os
e 8 E Czar Rdj Os jest tym skuteczniejszy, im wyzszy poziom ma bohater.

S1o 6o

&6
40 Mistyczny 14 Wielki 20 Srebrny 22 Arcydruid
tucznik Druid Jednorozec Szmaragdowy

Smok

20 Tancerz
Wiatru

towca moze zaatakowac Pozwala towcy natozy¢ na strzaty klgtwy lub czary

Deszcz Strzat % Impregnowana Strzata

E Lepszy
Msciciel
wszystkie stworzenia ofensywne. Wszystkie ataki towcy (Deszcz Strzat, Bezbtedny
znajdujace sie na jego liscie Strzat) bedq teraz zadawac obrazenia i jednoczesnie rzucac
ulubionych celéw. towca czar, zuzywajgc mane. Umiejetnosc¢ rasowa Impregnowana
otrzymuje do obrazen +3 Strzata dziata do korica walki lub do wyczerpania many

powyzej swego poziomu. towcy.

Lepsze Szczescie Zotnierza J Szczescie Wojownika
Szczescie Daje gwarancje, ze przydatne zdolnosci ", Premia wynikajaca ze szczescia bedzie
bojowe réznych stworzern stuzacych w armii uwzgledniana przy rzucaniu zaklec¢

bohatera (np. Uderzenie u Krzyzowca) bedg niszczacych, co moze powodowac
sie czesciej zdarzac. dwukrotne zwiekszenie ich sity.

Lepszy Magiczna Intuicja Tajemny Talent
Talent Bohater uczy sie nowego losowego zaklecia Sita Czaréw bohatera zwieksza sie na state o
z pozioméw 1-3, dla ktérego ma 2. Bohater otrzymuje takze dodatkowy czar do

Magiczny .
predyspozycje w umiejetnosciach. swojej ksiegi czaréw.

Magia
Zniszczenia
Ekspercka
Magia
Przywotania

@
&
@ Lepsza
2

Napiers$nik Starozytnej Naszyjnik z Zebow Pierzasta Peleryna Talia Kart Tarota
Mocy m Smoka Feniksa @ Zwieksza szczescie i
Dodaje 2 do Sity Czaréw Dodaje 3 do Sity Czaréw Podnosi site twoich wiedze bohatera o 1.
bohatera. bohatera i zwieksza czaréw opartych na

Inicjatywe wszystkich Zywiole Ognia 0 50%.

jednostek magicznych w

armii bohatera 0 10%.

Wytrzymatosé
W 6

- Oczyszczenie

'| m 10 |

Boska Sita

i YIS

Spowolnienie i
m 4 ! m 5
Ognista WU Magiczny £ Przywotanie Tajemna
Putapka 8 Krysztat i i Zywiotow Zbroja
W s 4K s @ 17 @ 20
@9 Piesc Widmowe SR Stworz
Gniewu Zastepy . |l Feniksa
®s ® 18 O 1OES
¥ Kamienne i Blyskawica et Kula Ognia e Grad .
Kolce W s @ 10 Meteorytéw
- m 5 ﬂ 19

£ Lancuch_
Blyskawic

W 16

& Lodowy, Sciana
Promien Ognia

i "I ® 16

Starozytna
Strzata
w4
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Ossir (Sylwan) — Bohaterowie w Trybie Pojedynku

Heroes of Might and Magic V (3.1)

Ossir (Sylwan)

Mistrz Polowania

12 Ent 90 Driada Wielki
wczy

Wszyscy Mysliwi, Wielcy towczy i Mistyczni tucznicy w armii
bohatera otrzymujq +1 do ataku i obrony za kazde dwa poziomy
bohatera, poczynajgc od poziomu pierwszego.

27 Srebrny
Jednorozec

Pozio

33 Wielki 40 Mistyczny
Druid tucznik

B

Lepszy & Deszcz Strzat

Méciciel towca moze zaatakowac
wszystkie stworzenia
znajdujgce sie na jego liscie
ulubionych celéw. towca
otrzymuje do obrazen +3
powyzej swego poziomu.

Impregnowana Strzata

Pozwala towcy natozyc¢ na strzaty klgtwy lub czary
ofensywne. Wszystkie ataki towcy (Deszcz Strzat, Bezbtedny
Strzat) beda teraz zadawac obrazenia i jednoczesnie rzucac
czar, zuzywajac mane. Umiejetnos¢ rasowa Impregnowana
Strzata dziata do korica walki lub do wyczerpania many
towcy.

Lepsza
Obrona

Mistrz task
Rozszerza obszar dziatania zakle¢ Oczyszczenie i Boska Sita, ale dwukrotnie zwieksza ilos¢ many
potrzebnej do ich rzucenia. Bohater traci tylko potowe swojej GotowosSci Bojowej rzucajac te zaklecia.

Pomystowos¢ Szczescie Zotnierza Szczescie

W czasie przygdd bohater w Daje gwarancje, ze przydatne % Elféw

znajduje wiecej zfota i zdolnosci bojowe réznych stworzen Przy

surowcow, jak réwniez stuzgcych w armii bohatera (np. szczesliwym

ma ogdinie wiecej Uderzenie u Krzyzowca) bedq sie ataku oddziat

szczescia. czesciej zdarzad. zada 25%
wiecej obrazen.

Lepsza
Magia
Swiattla
Eksperckie
Szczescie

RE

Taktyka

Atak
Zwieksza obszar, na ktérym bohater moze rozstawi¢ swoje jednostki przed walkg.

\ Ohe
&

’ Buty Magicznej g Zbroja Odwagi B Drzewny Kotczan V tuk z Rogu Jednorozca

Obrony Dodaje 1 do Morale i Zwigksza Atak wszystkich Niweluje ujemne

Dajg bohaterowi 10% Obrony bohatera. jednostek strzelajgcych w modyfikatory do zasiegu u
odpornosci na magie. armii o 4 i obdarza ich wszystkich jednostek

nieskoriczong iloscigq strzeleckich w armii

amunicji. bohatera.

Ksiezycowe Ostrze Naszyjnik Zwyciestwa Ztota Podkowa
(leworeczny) Zwieksza Dodaje 2 do Ataku i Sity Podnosi Szczescie o 2.

site ataku bohatera o 3.

Czaréw bohatera.

W 14

e W N
Spowolnienie Wrazliwos¢
W 4 s

Ognista
Putapka
W s
£ Kamienne Starozytna & Lodowy,
Kolce Strzata Promien
4] W 4 % 6

Y]
Smutek
® s
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Heroes of Might and Magic V (3.1) Bohaterowie w Trybie Pojedynku — Garuna (Twierdza)

Garuna (Twierdza) Pozio

11 ﬁ 3 Krwiopijca
Kazdy zabity zotnierz wroga (réwniez przyzwany na pole bitwy)
9 8 @ > zwieksza Atak istot w jego armii o 1, co kazde sze$¢ pozioméw
zdobytych przez bohatera, poczynajgc od poziomu pierwszego.

. 1 BPY N B

110 Goblinski 42 Centaur 51 Rebacz 31 Céra Ziemi 22 Herszt 27 Oprawca 4 Dziki Cyklop
Plugawiec Grasant

Lepszy Szat Potezny Cios

Krwi tgczy bohatera z wybrang jednostkq z jego armii. Za kazdym razem, gdy jednostka ta atakuje,
bohater zaatakuje ten sam cel. Sita ataku bohatera jest wyzsza o 3 jego poziomy i ma dodatkowg
szanse na trafienie krytyczne.

/ Ekspercki Szatl Bitewny ﬁ:j Ogluszajacy a Rozdzierajace Uderzenie
Atak Minimalna i maksymalna liczba Cios ¥ Rozdzierajgce Uderzenie
obrazen, jakie mogg zadac = Kazdy zwykty zwieksza skutecznosé
stworzenia znajdujgce sie pod atak bohatera umiejetnosci rasowej
kontrolg bohatera, zwieksza sie o 1. przesuwa Znamie Potepionych.
Jest to szczegdlnie efektywne w zaatakowang Istnieje 30% szans, ze atak
przypadku armii sktadajgcych sie ze jednostke bohatera zada celowi
stworzen niskiego poziomu. odrobine dalej podwdjng liczbe obrazen.
na pasku
inicjatywy.
¥ Rozbicie Znieksztatcenie Swiatta
% Swiatta Wszystkie czary Magii Swiatta rzucane przez przeciwnika kosztujq 50% wiecej many.
Eksperckie - Odpornos¢ na Magie | Szczescie Zotnierza Szczescie
Szczeécie @ Odpornosc¢ na magie wszystkich Daje gwarancje, ze przydatne Barbarzyncy
stworzeri w armii bohatera zdolnosci bojowe réznych Armia bohatera
zostaje zwiekszona 0 15%. stworzen stuzacych w armii otrzymuje +5%
Zwieksza sie bohatera (np. Uderzenie u Odpornosci na
prawdopodobieristwo, ze Krzyzowca) beda sie czesciej Magie za kazdy
stworzenia unikng magicznych zdarzac. punkt Szczescia.
obrazen.
Buty Magicznej Topor Wiadcow Gor Zbroja Odwagi Lwia Korona
3 Obrony % Dodaje 4 do Ataku g Dodaje 1 do Morale i @ Podnosi Morale i Szczescie
Dajgq bohaterowi 10% bohatera. Obrony bohatera. bohatera o 2.

odpornosci na magie.

Pokrzepiajace Zew Krwi
Zawotanie W 5
W s

B Drzyj Przed
Mym
Rykiem

o B
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Haggash (Twierdza) — Bohaterowie w Trybie Pojedynku Heroes of Might and Magic V (3.1)

Haggash (Twierdza) Pozio
$ 11 i1 Dowddca Centauréw
Centaury, Centaury Koczownicy i Centaury Grasanci w armii
9 6 @0 bohatera otrzymujq +1 do Ataku i Obrony oraz +1% do poczatkowej
ﬁ 1 i 60 inicjatywy co kazde dwa poziomy bohatera, poczynajac od poziomu

pierwszego.

&6

-.!;I-?' Bazowe atrybuty bohatera zostang losowo zwiekszone o +3 w zwigzku z talentem Oswiecenie.

110 Gobliski I 55 Podzegacz J21 Céra Ziemi Dziki Cyklop k
Sidlarz

Pamie¢ Naszej Krwi
Wszystkie jednostki w armii Barbarzyncy otrzymujgq od 50 do 100 punktéw Szatu na poczatku walki.

50 Centaur 60 Centaur
Koczownik Grasant

Ekspercki
Szat Krwi

Rozbicie
Zniszczenia

Znieksztatcenie Mroku
Wszystkie czary Magii Mroku rzucane przez przeciwnika kosztujg 50% wiecej many.

%, Rozbicie
Mroku

Moc Krwi
Za kazdym razem, gdy jednostka w armii bohatera otrzymuje lub traci Punkty Szatu, ich ilos¢ jest
mnozona przez 1.5.

Oswiecenie

Ekspercki Glos Szatu Trening Potezny Glos
Krzyk Jednostki otrzymujg dwukrotnie wiecej Glosu Przy przeliczaniu efektu Okrzyku
Szatu dzieki Okrzykom Bojowym Okrzyki Bojowego, poziom bohatera
uzytym przez bohatera (ale 1,5 razu Bojowe Barbarzyricy jest uwazany za
wiecej dzieki Okrzykowi Bojowemu kosztujgq wiekszy o 5 nizw
Zew Krwi). 20% rzeczywistosci.
many
mniej.

Lucznictwo
Liczba obrazen zadawanych przez oddziaty bohatera w walce na dystans zwieksza sie 0 20%.

¢ @948

/ Atak

Pierscien Odwotania % Naszyjnik Lwa Helm Nekromanty tuk z Rogu Jednorozca
Zmniejsza efektywnos¢ ] Podnosi Morale o 1. Zwigksza Wiedze Niweluje ujemne
wrogich czaréw bohatera o 2. modyfikatory do zasiegu u
Przyzywania. Daje wszystkich jednostek
zdolnos¢ "Odwotanie". strzeleckich w armii
bohatera.
% Zbroja ze Smoczych Przeklety Pierscien

Ltusek @ Zmniejsza Szczescie
Dodaje 3 do Ataku wrogéw o 2.
bohatera i zwigeksza
Inicjatywe wszystkich
duzych istot w armii
bohatera o0 5%.

i Pokrzepiajace Zew Krwi st Drzyj Przed Stowo Bitewne Gniew
Zawotanie ® s "B Mym Wodza Zawolanie Hordy
® s - ! Rykiem B 2 ® 10 @ 10

w7
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Heroes of Might and Magic V (3.1) Bohaterowie w Trybie Pojedynku — Shak'Karukat (Twierdza)

Shak'Karukat (Twierdza) Pozio

ﬁ 1 Treser Wiwern

Wiwerny, Jadowite Wiwerny i Pao Kai w armii bohatera otrzymujg
@0 +2 punkty zycia co poziom bohatera, poczynajgc od poziomu
i® 30 pierwszego.

G i 1L R &

200 Goblinski @ 200 Goblinski
Sidlarz Plugawiec

® o
@

Rebacz 22 Céra Nieba 13 Pao Kai 12 Jadowita 3 Krwawy
Wiwerna Cyklop

Sita Ponad Magia

Lepszy Szat re ! . L ) ) . ) . ; B
Zmniejsza Site Czardw przeciwnika w czasie walki proporcjonalnie do Sity Czaréw Barbarzyncy.

Krwi &
Lepsze A Pierwsza Pomoc Namiot Zarazy
Machiny Mozliwe jest reczne sterowanie Namiotem Medyka. Nalezacy do bohatera Namiot Medyka
Wojenne ) Zostaje naprawiony po zakoriczeniu bitwy, w ktorej moze zadawac obrazenia wrogim
go zniszczono. stworzeniom.
ﬁ Lepsze W Werbunek ﬁ Aura Szybkoéci
Dowodzenie Zwieksza tygodniowy przyrost stworzeri poziomdéw 1-ego, 2-ego i Zasieg ruchu
3-ego odpowiednio 0 3, 2 i 1. Aby przyrost ten miat miejsce, wszystkich oddziatéw
bohater musi znajdowac sie w sojuszniczym miescie w ostatnim bohatera w czasie walki
dniu tygodnia. wzrasta o 1.
@ Ekspercka /728 Unik Witalnos$é Ostatni Bastion
Obrona ’ﬁ Zmniejsza 0 20% Zwigksza liczbe Wszystkie oddziaty pod dowddztwem
obrazenia, jakie punktéw Zycia bohatera zyskujq niesamowitg
twoje oddziaty wszystkich twoich zywotnosc. Jesli wrég zaatakuje
moggq otrzymac oddziatéw o 2 (Jest to oddziaty bohatera i je usmierci,
zaatakowane z szczegdlinie efektywne ostatnia jednostka przetrwa atak majac
dystansu. w przypadku duzych 1 punkt zycia.

armii).

Pierscien Witalnosci Naszyjnik z Zebow Skoéra Niedzwiedzia Pierscien
@ Podnosi maksymalne m Smoka Zwieksza obrone P Pokrewienstwa Maszyn
Punkty Zycia wszystkich Dodaje 3 do Sity Czaréw bohatera o 1 i zapewnia Dodaje 1 do Obrony

istot w armii bohatera o bohatera i zwigksza dodatkowe 25% do bohatera. Daje dodatkowgq

2. Inicjatywe wszystkich obrony przeciw czarom baliste lub katapulte.
Jjednostek magicznych w zimna. Namiot Medyka leczy
armii bohatera o0 10%. podwdjng ilos¢ punktéw.

Kij Ogra Tarcza Ogra Tunika Rzezbionego Wéz z Amunicjq zwieksza

i Zwieksza atak o 5, lecz ﬁ Zwieksza Obrone o 5, * Ciata Atak jednostek

zmniejsza inicjatywe lecz zmniejsza Inicjatywe Zwieksza Site Czaréw strzelajqcych o 4.

wszystkich stworzen w wszystkich stworzen w bohatera o 3, ale

armii bohatera o 5%. armii bohatera o 5%. zmniejsza Morale o 1.

g Bitewne
Zawotanie

® 10

¥ Pokrzepiajace Stowo
Zawotanie Wodza

®s @2
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Akademia — Specjalizacje Bohateréw Heroes of Might and Magic V (3.1)

Mentor

Wszyscy Magowie, Arcymagowie i Magowie Bitewni w armii bohatera otrzymujg +1 do ataku i obrony co
kazde dwa poziomy zdobyte przez bohatera, poczynajqc od poziomu pierwszego.

» Bohaterowie: Narxes.

Mistrz Gremlinéw

Wszystkie Gremliny, Gremliny Dowddcy i Gremliny Sabotarzysci w armii bohatera otrzymujg +1 do ataku
i obrony co kazde dwa poziomy zdobyte przez bohatera, poczynajac od poziomu pierwszego.

» Bohaterowie: Havez.

Mistrz Zywiotéw

Za kazdym razem, gdy ginie sojuszniczy oddziat, grupa zywiotakéw wtacza sie do walki po stronie
bohatera. Liczba pojawiajacych sie zywiotakdw uzalezniona jest od poziomu bohatera. Dodatkowo
zaklecia Przywotanie Zywiotéw i Przywotanie Fenikséw sg bardziej potezne.

» Bohaterowie: Zehir.

Rodzaj przyzywanych Zywiotakéw jest uzalezniony od terenu, a liczba (N) Od poziomu bohatera i iloéci
Punktéw Zycia zniszczonego oddziatu w jego armii (PZ_Oddziatu):

N = {w gdre}(Poziom_bohatera/3) + {w dét}[PZ _Oddziatu /(4*PZ_Zywiotakéw) - 1]

Druga zmienna jest pomijana jesli jest ujiemna, {w gdre}wartosc¢ zaokraglona w gdre, {w dét} wartosc
zaokraglona w dét. PZ_Zywiotakéw zalezy od rodzaju Zywiotaka (75 dla Ziemi, 43 dla Wody i Ognia, 30
dla Powietrza).

Zaklecia Wyczaruj Feniksa oraz Przywotanie Zywiotéw stajq sie silniejsze (efektywna Sita Czaréw Zehira
rzucajgcego to zaklecie wzrasta o Poziom_bohatera/3, zaokraglajac w gore). Zauwaz, ze zwieksza sie
wielko$¢ Obrazeri i Punkty Zycia u Feniksa, a nie Atak i Obrona, gdyz te sg zalezne od poziomu bohatera,
a nie jego Sity Czardw.

Mistyk
Bohater moze odzyskiwa¢ punkty many w trakcie walki. Tempo regeneracji zalezy od poziomu bohatera.
» Bohaterowie: Nur, Maahir.

Bohater odzyskuje poziom_bohatera/3 (zaokraglajac w gére) punktéw many przed kazda swojq turg, np.
Bohater na poziomie 4 odzyska 2 punkty many.

Rozmawiajacy z Wiatrem
Bohater ma podwyzszong inicjatywe w walce, zaleznie od swego poziomu.
» Bohaterowie: Jhora.
Inicjatywa Bohatera zwieksza sie o 10+0.05*%Poziom_bohatera (bazowa wielkos¢ 10).

Twoérca Goleméw

Wszystkie Zelazne Golemy, Stalowe Golemy i Magnetyczne Golemy w armii bohatera otrzymuja +1 do
ataku i obrony co kazde dwa poziomy zdobyte przez bohatera, poczynajac od poziomu pierwszego.

» Bohaterowie: Razzak.
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Heroes of Might and Magic V (3.1) Specjalizacje Bohateréw — Forteca

Wiadca Plomieni

Skuteczna moc magiczna danego bohatera zwieksza sig kiedy rzuca on zaklecia bazujgce na zywiole
Ognia. Modyfikator uzalezniony jest od poziomu bohatera.

» Bohaterowie: Nathir.

Efektywna Sita Czaréw zwieksza sie o Poziom_bohatera/3, zaokraglony w gdre, przy rzucaniu zaklecia
Kula Ognia.

Zaklocacz

Specjalizuje sie w Klgtwie Wrazliwosci, dzieki czemu czar ten nie tylko zmniejsza obrone celu, ale takze
zadaje obrazenia (ktérych ilo$¢ zalezy od poziomu bohatera).

» Bohaterowie: Faiz.

Obrazenia 10*(Poziom_bohatera/3) zaokraglajac w gdre. Np. bohater na poziome 20 bedzie zadawad
10*%(20/3)=70 obrazen..

Zakrzywiacz Czarow
Zwiekszona szansa, ze przekierowany wrogi czar trafi w jednostke wroga, zamiast w losowo wybrana.
» Bohaterowie: Galib, Cyrus.

Jesli Magiczne Zwierciadto zadziata, istnieje 40%+Poziom_bohatera*2% szansa na to, Zze zaklecie odbije
sie na wrogq jednostke. W innym przypadku, odbite zaklecie losowo trafi dowolng jednostke na polu
bitwy.

Artysta Runéw

Szanse powodzenia dla umiejetnosci Doskonate Runy zwiekszone zostajg 0 20% na starcie i 0 +1% za
kazdy poziom.

» Bohaterowie: Brand.

Ciete Ostrze

Wszyscy Wtdcznicy, Harcownicy i Harpunnicy w armii bohatera otrzymujg +1 do ataku i obrony co kazde
dwa poziomy zdobyte przez bohatera, poczynajac od poziomu pierwszego.

» Bohaterowie: Karli.

Gietki Jezyk

Neutralne stworzenia chetniej przytgczad sie bedg do tego bohatera, a zwyciestwa zapewnia¢ mu beda
ztoto i inne zasoby.

» Bohaterowie: Rolf.

Bohater otrzymuje +10% za poziom premii do Sity Armii dla kalkulatora Dyplomacji — zobacz str.344:
mnoznik (1+0,1*Poziom).
Drugi efekt jest taki sam jak umiejetnosc tupy Wojenne — Zobacz str.133.

Jezdziec

Wszyscy Niedzwiedzi Jezdzcy, Niedzwiedzi Rycerze i Niedzwiedzi Wojownicy w armii bohatera otrzymujq
+1 do ataku i obrony co kazde dwa poziomy zdobyte przez bohatera, poczynajac od poziomu pierwszego.

» Bohaterowie: Ebba.

Krél Kamiennych Auli

Wszystkie stworzenia w armii bohatera pozostajg caty czas pod dziataniem zaklecia "Runy
Piorunowtadne" (od$wiezanego na poczatku tury stworzen).

» Bohaterowie: Krél Tolghar.

Swiety Miot

Podczas rzucania na przyjazna jednostke dowolnego czaru Magii Swiatta, jest szansa rzucenia przez niego
réwniez Prawej Mocy na te jednostke.

» Bohaterowie: Helmar.
Szansa wynosi 20%+Poziom_bohatera*3%.
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Inferno — Specjalizacje Bohateréw Heroes of Might and Magic V (3.1)

Mistrz Runéw

Przy uzyskiwaniu nowego poziomu bohater moze samorzutnie nauczy¢ sie jednego nowego zaklecia
runicznego.

» Bohaterowie: Inga.
Bohater ma 25% szansy na nauke nowego zaklecia Runicznego.

Protektor

Wszyscy Straznicy, Obroncy i Straznicy Gér w armii bohatera otrzymuja +1 do ataku i obrony co kazde
dwa poziomy zdobyte przez bohatera, a takze +1 PZ co kazde pie¢ poziomdw.

» Bohaterowie: Ingvar.

Siejacy Burze

Oparte na btyskawicach zaklecia tego bohatera sg niemozliwe do odparcia przez wrogéw (wytaczajac
odpornosé na zywioty i magie).

» Bohaterowie: Svea.

Zaklecia nie mogg zostac odparte (rowniez przy magicznej odpornosci), jednak magiczne ochrony wcigz
dziatajq (zobacz str.295).

Straznik Graniczny

Bohater otrzymuje +1 do obrony za kazde dwa zdobyte przez niego poziomy, jesli walka toczy sie o dzien
drogi od posiadanego miasta.

» Bohaterowie: Wulfstan.

Straznik Ptlomienia

Wszyscy Kaptani Runéw, Patriarchowie Runéw i Straznicy Runéw w armii bohatera otrzymuja +1 do ataku
i obrony co kazde dwa poziomy zdobyte przez bohatera, poczynajac od poziomu pierwszego.

» Bohaterowie: Erling, Hangvul.

Aura Szybkosci

Inicjatywa wszystkich istot w armii bohatera powiekszona jest o 1% za kazdy poziom bohatera.
» Bohaterowie: Agrael, Wtadca, Orlando.

Zobacz str.334

Kosiarz Umystéw

Klatwa Dezorientacji ma dodatkowy efekt w postaci zmniejszenia many obiektu zaatakowanego o jeden
punkt za kazdy poziom bohatera.

» Bohaterowie: Alastor, Guarg.

Dziata wytacznie kiedy bohater rzuca zaklecie. Przy Grupowej Dezorientacji, Mana wrogich jednostek
czarujgcych zostaje zredukowana.

Kusicielka

Wszystkie Sukkubusy, Wtadczynie Sukkubuséw i Uwodzicielskie Sukkubusy w armii bohatera otrzymuja,
+1 do ataku i obrony co kazde dwa poziomy zdobyte przez bohatera, poczynajac od poziomu pierwszego.

» Bohaterowie: Jezebeth.

tamacz Czarow

Wszystkie istoty w armii bohatera otrzymujg 5% Odpornosci na Magie i dodatkowo plus 1% za kazdy
poziom bohatera.

» Bohaterowie: Marbas, Veyer.
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Zelazna Dziewica

Strzaty z Balisty bedacej pod dowédztwem bohatera zyskujg efekt kuli ognia. Sita zaklecia zwieksza sie o
1 co pie¢ pozioméw bohatera.

» Bohaterowie: Deleb.

Czar Kula Ognia jest rzucany z Eksperckg znajomosciq Magii Zniszczenia: Obrazenia=20+20*Moc. Moc =
-2+Poziom_bohatera/5, zaokraglone w gdre. Inne umiejetnosci Deleb (np. Mistrz Ognia) nie sq brane pod
uwage.

Pedziwiatr

Poczatkowa liczba Punktéw Ruchu bohatera powiekszona jest 0 5% plus 1% za kazde cztery poziomy.
Koszt czaru Teleportacja zmniejszony jest o potowe.

» Bohaterowie: Grok, Gamor.
Zobacz str.322

Portier
Liczba istot przywotanych przez Brame zwieksza sie 0 1% za kazdy poziom bohatera.
» Bohaterowie: Nymus, Biara.

Wszelkie bonusy do przywotywania kumulujg sie. Na przyktad, bohater na poziomie 15 (+15%) z
Eksperckq Bramg (+40%) i Odzwiernym (+20%), daje 40%+20%+15%=75% przywotywanych istot.

Wiladca Ogarow

Wszystkie Piekielne Ogary, Cerbery i Ogniste Ogary w armii bohatera otrzymujg +1 do ataku i obrony co
kazde dwa poziomy zdobyte przez bohatera, poczynajqc od poziomu pierwszego.

» Bohaterowie: Grawl.

Wybraniec Chaosu

Szczescie wszystkich oddziatéw pod dowddztwem bohatera zwieksza sie o 1. Poza tym bohaterowie
wroga nie mogg uzywac umiejetnosci Taktyka podczas walki.

» Bohaterowie: Nebiros.
Szczescie bohatera zostaje réwniez zwiekszone (dla zdolnosci Ttum u Bram).

Czarna Reka

Wszyscy Zwiadowcy, Zabdjcy i Przesladowcy w armii bohatera otrzymujg +1 do ataku i obrony co kazde
dwa poziomy zdobyte przez bohatera, poczynajac od poziomu pierwszego.

» Bohaterowie: Vayshan.

Dozorca Niewolnikow

Wszystkie Minotaury, Minotaury Straznicy i Minotaury Nadzorcy w armii bohatera otrzymuja +1 do ataku i
obrony co kazde dwa poziomy zdobyte przez bohatera, poczynajac od poziomu pierwszego.

» Bohaterowie: Kythra.

Grozne Spojrzenie

Wrogie jednostki majg ujemne modyfikatory do inicjatywy, ktérych wartos$¢ zalezy od poziomu bohatera.
» Bohaterowie: Raelag.

Inicjatywa przeciwnika jest zmnniejszona o 1% na kazdy poziom Raelaga — Zobacz str.334.

Hodowca Jaszczuréw

Specjalny atak Jezdzcéw, Jaszczurcze Ukaszenie, powoduje wiecej obrazen, ktérych ilos¢ zalezy od
poziomu bohatera.

» Bohaterowie: Sorgal, Ranleth.

Obrazenia zadawane Jaszczurzym Ukgszeniem wynoszg 1.10+0.005*Poziom_bohatera (zamiast zwyktych
0.5). Zauwaz, Ze nie zwieksza sie ani Atak ani Obrona JeZzdzcéw.
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Katalizator
Koszt wzmocnionych zakle¢ jest zmniejszony o 10% i o dodatkowe 2% za kazdy poziom bohatera.
» Bohaterowie: Sinitar.
Koszt rzucenia zaklecia wzmocnionego jest zmniejszony o 5%+Poziom_bohatera*1%, zaokraglajac w dét.

Mistrz Inicjatywy

Wszystkie istoty w armii bohatera otrzymuja +1% do inicjatywy, a wszystkie wrogie istoty -1% do
inicjatywy za kazdy osiggniety przez bohatera poziom.

» Bohaterowie: Raelag.

Mistrz Trucizn

Jednostki przeciwnika moga wej$¢ na pole walki juz zatrute, szansa na takie zdarzenie zalezy od poziomu
bohatera.

» Bohaterowie: Lethos.

Szansa wynosi 10%+Poziom_bohatera*2%, dla kazdego z oddziatéw przeciwnika. Mana nie jest
zmniejszana. Odpornos¢ na Magie zmniejszy efekt Rozktadu, lecz Magiczne Zwierciadto jest nieaktywne.

Mroczny Mistyk

Zdolnos$¢ Mroczny Rytuat jest potezniejsza, pozwalajac bohaterowi regenerowad wiecej punktéw many niz
normalnie. llo$¢ punktéw regenerowanych ponad limit zalezy od poziomu bohatera.

» Bohaterowie: Yrbeth, Segref, Ylaya, Thralsai, Agbeth.

llos$¢ zregenerowanych punktéw Many Mrocznym Rytuatem jest réwna 2*Poziom_bohatera. Zauwaz, ze
bohater nie bedzie mdégt wykonac tego Rytuatu jesli ilos¢ punktéw Many jest réwna/wieksza niz
maksimum.

Pani Krwi

Wszystkie Krwawe Dziewice, Krwawe Furie i Krwawe Siostry w armii bohatera otrzymuja +1 do ataku i
obrony co kazde dwa poziomy zdobyte przez bohatera, poczynajac od poziomu pierwszego.

» Bohaterowie: Yrwanna.

Sabat Czarownicy

Wiedzmy Cienia i Matrony Cienia majg szanse za darmo dodatkowo wystrzeli¢ w obecny cel bohatera.
Prawdopodobienstwo zwieksza sie z poziomem bohatera.

» Bohaterowie: Eruina.

Istnieje szansa 10%+Poziom_bohatera*2% dla kazdego oddziatu Wiedzm Cienia i Matron Cienia w armii
na dodatkowy strzat. Dodatkowy strzat zuzywa amunicje i moze by¢ wykonany nawet jesli wrég stoi obok.
Ma zastosowanie wytgacznie kiedy Eruina trafi cel zakleciem zadajqcym obrazenia (a nie czarem
grupowym). Jesli zaklecie zostaje odbite Magicznym zwierciadtem, wiedzmy strzelajg w nowy cel (nawet
w nie same).

Tancerz Cienia

Zmniejsza obrazenia od broni strzeleckiej, warto$¢ redukcji zalezy od poziomu bohatera.
» Bohaterowie: Shadya.

Obrazenia zadawane przez brori miotang sq obnizone o 2% na kazdy poziom bohatera.
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Nekropolis

Awatar Smierci

Bohater moze przyzwac na pole bitwy tajemnicza istote, ktéra bedzie walczy¢ po jego stronie. Jak potezna
bedzie to istota zalezy od poziomu bohatera i jego wspdtczynnikdw. W przypadku smierci tej istoty,
bohater straci wszystkie punkty many.

» Bohaterowie: Arantir.

Awatar Smierci przypomina Widmowego Smoka. Przyzwanie go kosztuje 2*Poziom_Bohatera Punktéw
Many. Jesli awatar zginie w czasie walki to nie moze zostac przywotany przez kolejna dwa dni, a bohater
traci cata swojq mane. Statystyki Awatara Smierci zalezq od bohatera przyzywajqcego:

$§ 8 + 2+ Poziom &3 (5% Poziom + 7*Sita Czaréw) - (7% Poziom + 10*Sita Czaréw)
i@ 8 + 2+ Poziom @ 100 + 20* Poziom + 10*Sita Czaréw + 20*Wiedza
&6 H 10+podstawa (Poziom/5)

Dodatkowo Awatar Smierci zyskuje zdolnosci w zaleznosci od poziomu bohatera, ktéry go wezwat:
» Poziom 1: Nieumarty, Latanie, Duza Istota
» Poziom 8: Atak Klgtwg
» Poziom 11: Niematerialne
» Poziom 13: Groza Smierci
» Poziom 16: Uderzenie Smutku
» Poziom 21: Wyssanie Zycia
» Poziom 27: Miecz Smierci

Balsamista

Namiot Medyka bedzie leczyt o 5 punktéw zdrowia wiecej za kazdy poziom bohatera. Obrazenia
zadawane przez Namiot Zarazy sg rowniez zwiekszane.

» Bohaterowie: Kaspar.

Namiot Medyka leczy 10, 20, 50 lub 100 Punktéw Zycia w zaleznosci od znajomosci talentu Machiny
Wojenne. Namiot Zarazy zadaje takie same obrazenia wrogom (zZywym, niemechanicznym i nie bedacym
zZywiotakami — Zobacz str.327), zwiekszone o 5*Poziom_bohatera za Balsamiste.

Banshee
Efekt umiejetnosci Skowyt Banshee jest tym silniejszy, im wyzszy jest poziom bohatera.
» Bohaterowie: Deirdre.
Efekt zdolnosci Skowyt Banshee podwaja sie: Morale i Szczescie zmniejsza sie o 2, a inicjatywa o 10%.

Ksiezniczka Wampirow

Wszystkie Wampiry, Wampirze Lordy i Ksigzeta Wampiréw w armii bohatera otrzymujg +1 do ataku i
obrony co kazde dwa poziomy zdobyte przez bohatera, poczynajac od poziomu pierwszego.

» Bohaterowie: Lukrecja, Ornella.

towca Dusz

Niewielka liczba Duchéw pojawia sie za kazdym razem, gdy ginie grupa wrogich istot. Liczba
przywotanych Duchéw zalezy od poziomu bohatera.

» Bohaterowie: Naadir, Giovanni.

Liczba duchdéw jest réwna Poziomowi bohatera ale nie moze byc¢ wieksza od liczby stworzen w
zniszczonym oddziale.

Lord Zombie

Wszyscy Ozywiency, Zombie i Gnijace Zombie w armii bohatera otrzymuja +1 do ataku i obrony co kazde
dwa poziomy zdobyte przez bohatera, poczynajac od poziomu pierwszego.

» Bohaterowie: Orson.

Reanimator

Efekt czaru "Wskrze$ Umartych" jest silniejszy. Liczba wskrzeszonych istot podwyzszona jest o 1 za kazde
pie¢ poziomdéw bohatera, poczynajac od poziomu pierwszego.

» Bohaterowie: Vladimir, Nikolaj.

Sita Czaréw jest zwiekszona o Poziom_bohatera/5, zaokraglone w gdre.
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Spijacz Dusz

Klatwa Stabosci nie tylko obniza liczbe obrazen istoty, lecz réwniez redukuje obrone istoty o 1 na kazde
trzy poziomy bohatera, poczawszy od poziomu pierwszego.

» Bohaterowie: Raven.

Obrona celu (celdw) zostaje zmniejszona o wartos¢ Poziom_bohatera/3, zaokraglajgc w gére. Obrona jest
zmniejszona na czas dzialania zaklecia i nie kumuluje sie. Efekt zostaje usuniety w przypadku kiedy
zaklecie zostanie zastgpione przez inne (po ataku Arcylisza lub Smoka Widmowego).

Wiadca $Smierci

Wszystkie neutralne istoty nieumarte dotacza do armii bohatera. Liczba istot, ktére sie przytacza, to 50%
poczatkowego stanu plus 2% za kazdy poziom bohatera.

» Bohaterowie: Markal.
Tylko neutralne wojska nieumarte przytacza sie do bohatera z wyjatkiem Rycerzy Smierci i Mumii.

Wyzymacz Czaréw

Gdy wrogi bohater rzuca czar, moze on zostac¢ zablokowany w ksiedze magicznej, przez co nie bedzie
moagt by¢ wykorzystany ponownie. Szansa na zablokowanie wzrasta proporcjonalnie do poziomu
bohatera. Im wyzszy krag czaru, tym trudniej go zablokowac.

» Bohaterowie: Zoltan.

Szansa na zablokowanie zaklecia wynosi: 100/(Poziom_Czaru+1) + (Poziom_bohatera -
Poziom_wrogiego_bohatera)

W przypadku kiedy poziomy sq réwne, stosujemy zasade 50%, 33%, 25%, 20% i 16% szansa by
zablokowac zaklecie poziomu od 1 do 5. Mozna zablokowac wytgcznie czary rzucone przez wrogiego
bohatera.

Bltogostawiona Przez Smoki
Wszystkie stworzenia w armii bohatera otrzymuja na catg walke Btogostawienstwo.
» Bohaterowie: |zabela.

Dowodca Kawalerii

Kawalerzysci, Paladyni i Czempioni w armii bohatera otrzymuja dodatkowy bonus przy szarzy zalezny od
poziomu bohatera. Zdolnos¢ "Swieta Szarza" jest potezniejsza.

» Bohaterowie: Klaus, Giar, Waleria.

Bonus przy szarzy (5% za kazde przejechane pole) zwigeksza sie o 10%+Poziom_bohatera*1%, na
przykfad osiggnowszy 15 poziom, bonus przy szarzy na 4 pola wynosi 1.5=1.25%(1+4*5%). Obrazenia
zadawane przy Swietej Szarzy zwiekszajq sie o 1% na poziom.

Dowédca Lucznikéw

Wszyscy tucznicy, Strzelcy Wyborowi i Kusznicy w armii bohatera otrzymuja +1 do ataku i obrony co
kazde dwa poziomy zdobyte przez bohatera, poczynajqc od poziomu pierwszego.

» Bohaterowie: Dougal, Lorenzo.

Dowoédca Piechoty

Wszyscy Zbrojni, Krzyzowcy i Fanatycy w armii bohatera otrzymuja +1 do ataku i obrony co kazde dwa
poziomy zdobyte przez bohatera, poczynajac od poziomu pierwszego.

» Bohaterowie: Laszlo, Laszlo, Bertrand.

Jezdziec Wiatru
Efekt czaru Przyspieszenie wzmocniony jest 0 2% z kazdym poziomem bohatera.
» Bohaterowie: Freyda, Maeve, Alaryk.

Zaklecie Przyspieszenie rzucane przez jednostki w armii (Inkwizytorzy) zostaje réwniez ulepszone, na
przyktad bohater na poziomie 20, Inkwizytorzy rzucajgcy Przyspieszenie zwiekszg Inicjatywe o
30%+20*1%=50%.
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Naczynie Gniewu

Za kazdym razem, gdy bohater rzuca czar ze szkoty Magii Swiatta, czar "Boska Zemsta" zostanie réwniez
rzucony na losowy oddziat wroga, ktéry spetnia kryteria wrazliwosci na czar Boska Zemsta (zabit juz
kogos$ w czasie tej walki).

» Bohaterowie: Freyda.

Odkrywca

Liczba punktéw ruchu bohatera powieksza sie 0 1% za kazde dwa poziomy rozwoju.
» Bohaterowie: Rutger, Duncan, Ornella, Benedykt.

Zobacz str.322

Specjalista od Oblezen

Balisty otrzymujg +1 do ataku za kazdy poziom bohatera. Szansa katapulty na trafienie w mur zwieksza
sie 0 2% za kazdy poziom bohatera.

» Bohaterowie: Vittorio, Glen, Andreas.

Podstawowa szansa trafienia Katapulty wynosi 30%, 40%, 50% w zaleznosci od znajomosci talentu
Machiny Wojenne— Zobacz str.327.

Suzeren

Bohater dostarcza do skarbca 250 szt. ztota dziennie. Bohater ma znizke 2% za kazdy poziom przy
szkoleniu jednostek w miastach Przystani.

» Bohaterowie: Izabela, Nikolaj.
Koszt Treningu zmniejszony jest o (Poziom_bohatera-1)*2%. Bonusy kumulujq sie. Zobacz str.300.

Trener Gryfow

Wszystkie Gryfy, Gryfy Krélewskie i Gryfy Bojowe w armii bohatera otrzymujg +1 do ataku i obrony co
kazde dwa poziomy zdobyte przez bohatera, poczynajac od poziomu pierwszego. Gryfy otrzymuja,
zdolnos$¢ Bitewnego Pikowania.

» Bohaterowie: Irina, Gabrielle, Orlando.

Ulubieniec Ludu

Wszyscy Chtopi, Szeregowi i Ositki w armii bohatera otrzymuja +1 do Ataku i Obrony co kazde dwa
poziomy zdobyte przez bohatera, poczynajac od poziomu pierwszego. Wszyscy Chtopi, Szeregowi i Ositki
odprowadzajg tez o 1 sztuke ztota dziennie wiecej do skarbca, jako dodatek do zdolnoéci Podatnik.

» Bohaterowie: Ellaine.

Wzorowy Rycerz

Efekt talentu taska jest tym silniejszy, im wyzszy poziom ma bohater. Punkty many zuzywane przy
rzucaniu czaréw ze Szkoty Swiatta sq zmniejszone o 1.

» Bohaterowie: Godryk.
Podwdjny efekt dziatania taski: Atak, Obrona i Morale sg zwiekszone o 2, a Inicjatywa o 20%

Dziewica Jednorozca

Wszystkie Jednorozce, Srebrne Jednorozce i Biate Jednorozce w armii bohatera otrzymujg +1 do ataku i
obrony za kazde dwa poziomy bohatera, poczynajac od poziomu pierwszego.

» Bohaterowie: Ylthin.

Furia Elfow

Tancerze Ostrzy, Tancerze Wojny, Tancerze Wiatru, Mysliwi, Wielcy towczy, Mistyczni tucznicy Druidzi,
Wielcy Druidzi oraz Arcydruidzi zyskujg zdolno$¢ Szat.

» Bohaterowie: Talanar, Alaron.
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Krélowa Roju Os
Czar R9j Os jest tym skuteczniejszy, im wyzszy poziom ma bohater.
» Bohaterowie: Dirael.

Zadawane Obrazenia zwiekszajg sie 0 5% na poziom bohatera. Obnizenie Gotowosci Bojowej celu (0.2/
0.4/0.6) jest zwiekszone o (1+0.02*Poziom_bohatera/3). Na przyktad, na poziomie 20 z Eksperckq Magig
Przywotania, zadawane Obrazenia sq wieksze o 100%, a GB celu jest zmniejszona o (1+0.02*20/3)*0.6 =
0.68.

Miecz Sylanny

Wszystkie istoty Sylwan pod dowddztwem bohatera zadajg ulubionemu przeciwnikowi o 2% wieksze
obrazenia za kazdy poziom bohatera.

» Bohaterowie: Anwen.

Mistrz Ostrza

Wszyscy Tancerze Ostrzy, Tancerze Wojny i Tancerze Wiatru w armii bohatera otrzymujg +1 do ataku i
obrony co kazde dwa poziomy zdobyte przez bohatera, poczynajac od poziomu pierwszego.

» Bohaterowie: Gilraen.

Mistrz Polowania

Wszyscy Mysliwi, Wielcy towczy i Mistyczni tucznicy w armii bohatera otrzymuja +1 do ataku i obrony za
kazde dwa poziomy bohatera, poczynajac od poziomu pierwszego.

» Bohaterowie: Ossir.

RGj Strzat

Ostrzat zastepdéw wroga na poczatku kazdej walki, ktérego sita zalezy od poziomu bohatera (dotyczy
jedynie jednostek strzeleckich Sylwanu).

» Bohaterowie: Findan.

Mysliwi i Druidzi zadajg 20%+Poziom_Bohatera*2% swoich normalnych Obrazen, podzielonych na dwa
strzaty w przypadku Mysliwych/Wielkich towczych. Wszystkie strzaty sq wymierzone w najstabszy
(najmniej liczny) oddziat w armii przeciwnika (jezeli takich oddzialdw jest wiecej niz jeden, wybierany jest
ostatni w spisie armii). Na strzaty majg wptyw wyszystkie modyfikatory (Zasieg, tucznictwo, Unik,
Szczescie, Artefakty...)

Szybko Uderzajacy

Na poczatku walki jednostki w armii bohatera majg bonus +1% do inicjatywy za kazdy poziom bohatera.
» Bohaterowie: Wyngaal, Tieru.

Istoty bohatera majg bonus +1% do Gotowosci Bojowej za kazdy poziom bohatera — Zobacz str.332.

Weteran
Pula PD, ktére bohater otrzymuje po walce, powiekszona jest 0 2% na poziom bohatera.
» Bohaterowie: Vinrael.

Ten bonus jest zwiekszany przez dowonly inny bonus wynikajacy ze zdobytego doswiadczenia.

Twierdza

Agresor

Bohater potrafi wykona¢ jeden specjalny atak wrecz na poczatku bitwy. Ponadto, wszystkie ataki
bohatera zadajg 0 5% wiecej obrazen za kazdy poziom bohatera.

» Bohaterowie: Kragh.

Bohater zaczyna walke z GB réwng 1, co daje mu mozliwos¢ wykonania akcji ale tylko ataku
bezposredniego. Obrazenia pierwszego ataku obliczane sq standardowo, zaokrgglane w ddft, a nastepnie
mnozone przez (1+0.05*Poziom_Bohatera), a wynik jest zaokrgglany.

Czlonek Starszyzny

Siepacze, Oprawcy i Hersztowie w armii bohatera otrzymuja +1 do Ataku i Obrony co dwa poziomy
bohatera, poczynajac od poziomu pierwszego.

» Bohaterowie: Gorshak, Kunyak!.
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Dowoédca Centaurow

Centaury, Centaury Koczownicy i Centaury Grasanci w armii bohatera otrzymujg +1 do Ataku i Obrony
oraz +1% do poczatkowej inicjatywy co kazde dwa poziomy bohatera, poczynajac od poziomu
pierwszego.

» Bohaterowie: Haggash.

Krél Goblinéw

llo$¢ goblindw w armii bohatera zwieksza sie co tydzien o ilo$¢ rowng poziomowi bohatera. Dotaczajgce
gobliny nie zostang ulepszone chyba, ze takowe sa juz w armii, a wszystkie ulepszone gobliny beda
Goblinskimi Sidlarzami. Ponadto, szansa, ze gobliny zdradzg bohatera zmniejszy sie 0 1% co poziom
bohatera.

» Bohaterowie: Kilghan.

Goblinska zdolno$¢ Zdrada zostaje zmodyfikowana dla sojuszniczych i dla wrogich jednostek. Na
przyktad, po osiggnieciu poziomu 20, sojusznicze Gobliny zdradzg dopiero po utracie 90% poczatkowego
stanu oddziatu (Wspdtczynnik Zdrady jest réwny 30%-20%=10%), a wrogie Gobliny zdradzg juz po stracie
50% poczatkowego stanu oddziatu (30%+20%=50%).

Krwiopijca
Kazdy zabity zotnierz wroga (réwniez przyzwany na pole bitwy) zwieksza Atak istot w jego armii o 1, co
kazde szes$¢ poziomdw zdobytych przez bohatera, poczynajac od poziomu pierwszego.

» Bohaterowie: Garuna, Qurog.

Wspdtczynnik Ataku zwieksza sie o Poziom_Bohatera/6 zaokraglone w gdre.

towca Demonéw
Jesli posréd zotnierzy znajdujg sie demony, istoty w armii bohatera szybciej osiagng Krwawy Szat.
» Bohaterowie: Kujin.
Za kazdym razem kiedy zdobywane sq Punkty Szatu ich liczba zwiekszana jest o 10+2*Poziom_Bohatera.

Ponury Wojownik

Wojownicy, Rebacze i Podzegacze w armii bohatera otrzymujgq +1 do Ataku i Obrony co dwa poziomy
bohatera, poczynajac od poziomu pierwszego.

» Bohaterowie: Telsek.

Treser Wiwern

Wiwerny, Jadowite Wiwerny i Pao Kai w armii bohatera otrzymuja +2 punkty zycia co poziom bohatera,
poczynajac od poziomu pierwszego.

» Bohaterowie: Shak'Karukat.
Liczba Punktéw Zycia zwigksza sie o 2*Poziom_Bohatera-1.

Tropiciel

Zwieksza ilos¢ punktéw ruchu bohatera o 1% co trzy poziomy doswiadczenia. Zmniejsza kary do ruchu po
trudnym terenie 0 2% za kazdy poziom bohatera.

» Bohaterowie: Urghat.

llo$¢ punktéw ruchu bohatera jest mnozona przez (1+0.01*Poziom). Przyktad, bohater na 10 poziomie, z
Lepszg Logistyka, ma 3300 punktéw ruchu (10% bonus).

Poruszajgc sie po innym niz teren ojczysty kara za ruch jest mnozona: efektywna kara jest réwna

Koszt Ruchu*Bonus_Z_Umiejetnosci*(1-0.02*Poziom). Premia wynikajgca z umiejetnosci Znajdowanie
Drogi wynosi 50% i sumuje sie z bonusem wynikajgcym ze specjalizacji bohatera wynoszacym 1% za
kazdy poziom. Bohater na 10 poziomie posiada modyfikator réwny 0.5%0.8=0.4, a koszt poruszania sie po
$niegu wynosi 100+50%0.4=120.

Na str.322 dodatkowe analizy.

Wédz Wojenny

Wszystkie okrzyki bitewne zuzywajg mniej many i dajg wiecej punktéw szatu w zaleznosci od poziomu
bohatera.

» Bohaterowie: Gotai.

Koszt Okrzykdéw Bojowych jest zmniejszony o 1+Poziom_Bohatera/4, zaokraglajac w dét i moze by¢
zerowy (np. Zew Krwi dla bohatera na poziomie 16). Dodatkowe punkty szatu wynikajgce z Okrzykéw
zwiekszone sg w zaleznosci od poziomu bohatera.
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Podstawowe Talenty

Atak
Liczba obrazen zadawanych przez twoje oddziaty w walce bezposredniej zwieksza sie 0 5%.

Lepszy Atak
Liczba obrazen zadawanych przez twoje oddziaty w walce bezposredniej zwieksza sie 0 10%.

Ekspercki Atak
Liczba obrazen zadawanych przez twoje oddziaty w walce bezposredniej zwieksza sie 0 15%.

Umiejetnosci

Formacja Ofensywna
Atak jednostek krasnoludzkich w armii bohatera zostaje podniesiony, jesli jednostki te znajdujq sie opodal siebie na polu
bitwy.
Zobacz str.348.
» Kaptan Runéw: wymaga Taktyka (Atak)

Gniew Natury
Maksymalne zadawane obrazenia przez wszystkie istoty Sylwan w armii towcy zwiekszajq sie o 1.

» Lowca: wymaga Szat Bitewny (Atak)

Kara Boska
Oddziaty znajdujace sie pod kontrolg bohatera zadajg wiekszg liczbe obrazen zgodnie ze stanem ich morale.

Wielkosc obrazen zwigksza sie 0 5% za kazdy punkt Morale wigkszy od 0 (negatywne Morale nie ma znaczenia). Premia
nie moze byc¢ wieksza niz 25%.

» Barbarzynca: wymaga Szat Bitewny (Atak), Rado$¢ Walki (Dowodzenie)

» Czarnoksieznik: wymaga Szat Bitewny (Atak), Aura Szybkosci (Dowodzenie), Mroczny Rytuat (Laricuchy Zywiotéw)

» Czarodziej: wymaga Szat Bitewny (Atak), Sztuczna Chwata (Dowodzenie), Pochtoniecie Artefaktu (Rzemiesinik)

» Kaptan Runéw: wymaga Formacja Ofensywna (Atak), Wzmocnienie Runiczne (Dowodzenie)

» towca: wymaga Szat Bitewny (Atak), Gtéwnodowodzacy (Dowodzenie), Deszcz Strzat (Msciciel)

» Rycerz: wymaga Szat Bitewny (Atak), Eksperckie Szkolenie (Szkolenie)

tucznictwo
Liczba obrazen zadawanych przez oddziaty bohatera w walce na dystans zwieksza sie 0 20%.

Moc Predkosci
Bohater otrzymuje zaklecie Grupowe Przyspieszenie na poziomie zaawansowanym.

Czar Przyspieszenie rzucany jest z Lepsza znajomosciq Magii Swiatta (+30% do Inicjatywy), dopdki bohater nie posiada
Eksperckiej znajomosci Magii Swiatta.

» Czarnoksieznik: wymaga Szat Bitewny (Atak)

» Czarodziej: wymaga Szat Bitewny (Atak)

» Kaptan Runéw: wymaga Szat Bitewny (Atak)

» Lowca: wymaga Szat Bitewny (Atak)

» Lord Demondéw: wymaga Szat Bitewny (Atak)

» Nekromanta: wymaga Szat Bitewny (Atak)

» Rycerz: wymaga Szat Bitewny (Atak)

Ogtuszajacy Cios
Kazdy zwykty atak bohatera przesuwa zaatakowanga jednostke odrobine dalej na pasku inicjatywy.
Gotowosc¢ Bojowa celu zostaje obnizona o0 0.1.

» Barbarzynca: wymaga Szat Bitewny (Atak), Potezny Cios (Szat Krwi)
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Ptonace Strzaty
Balista znajdujaca sie pod dowdédztwem bohatera omija Obrone wroga i zadaje dodatkowe obrazenia oparte na zywiole
Ognia. Zniszczona powrdci do armii bohatera po bitwie.

Dodatkowe obrazenia od ognia wynoszg 50 punktéw. W czasie ataku Balisty Obrona celu wynosi 50%.

» Barbarzynca: wymaga tucznictwo (Atak)

» Czarnoksieznik: wymaga tucznictwo (Atak)

» Czarodziej: wymaga tucznictwo (Atak)

» Kaptan Runéw: wymaga tucznictwo (Atak)

» Lowca: wymaga tucznictwo (Atak)

» Lord Demondw: wymaga Szat Bitewny (Atak), Piekielny Ogien (Brama), Rozdzierajgce Uderzenie (Atak)
» Nekromanta: wymaga tucznictwo (Atak)

» Rycerz: wymaga tucznictwo (Atak)

Rozdzierajace Uderzenie
Rozdzierajgce Uderzenie zwieksza skutecznos$¢ umiejetnosci rasowej Znamie Potepionych. Istnieje 30% szans, ze atak
bohatera zada celowi podwdjna liczbe obrazen.

» Barbarzynca: wymaga Ogtuszajacy Cios (Atak)

» Lord Demondw: wymaga Znamie Potepionych (Brama)

Szat Bitewny
Minimalna i maksymalna liczba obrazen, jakie mogq zada¢ stworzenia znajdujace sie pod kontrolg bohatera, zwieksza sie
o 1. Jest to szczegdlnie efektywne w przypadku armii sktadajacych sie ze stworzen niskiego poziomu.

Taktyka

Zwieksza obszar, na ktérym bohater moze rozstawic¢ swoje jednostki przed walka.

Strefa wystawiania oddziatow zostaje powiekszona o trzeci rzad. W przypadku kiedy przeciwnik réwniez posiada Taktyke,
u obu bohateréw bonus zostaje anulowany.

Zimna Stal

Bron wszystkich stworzen w armii bohatera zostaje wyposazona w dodatkowa moc zamrazania (bonus ten otrzymujg
takze inne jednostki poza nieumartymi).

Cel otrzymuje dodatkowe obrazenia oparte na Zywiole Wody réwne 10% obrazeri zadanych atakiem.

» Czarnoksieznik: wymaga Mistrz Lodu (Magia Zniszczenia)
» Czarodziej: wymaga Mistrz Lodu (Magia Zniszczenia)

» Kaptan Runéw: wymaga Mistrz Lodu (Magia Zniszczenia)
» Lowca: wymaga Mistrz Lodu (Magia Zniszczenia)

» Lord Demondw: wymaga Mistrz Lodu (Magia Zniszczenia)
» Nekromanta: wymaga Mistrz Lodu (Magia Zniszczenia)

» Rycerz: wymaga Mistrz Lodu (Magia Zniszczenia)
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Dowodzenie

Dowodzenie
Zwigksza morale wszystkich stworzen w armii bohatera o 1.

Lepsze Dowodzenie
Zwiegksza morale wszystkich stworzern w armii bohatera o 2.

Eksperckie Dowodzenie
Zwieksza morale wszystkich stworzern w armii bohatera o 3.

Umiejetnosci

Aura Szybkosci
Zasieg ruchu wszystkich oddziatéw bohatera w czasie walki wzrasta o 1.

» Barbarzynca: wymaga Werbunek (Dowodzenie)

» Czarnoksieznik: wymaga Werbunek (Dowodzenie)

» Czarodziej: wymaga Sztuczna Chwata (Dowodzenie), Pochdéd Goleméw (Logistyka)
» towca: wymaga Werbunek (Dowodzenie)

» Lord Demondéw: wymaga Werbunek (Dowodzenie)

Boskie Przewodnictwo
Rycerz otrzymuje specjalng zdolnos$¢ bojowa, ktéra sprawia, ze na polu bitwy jego oddziaty wykonuja szybciej swéj ruch.
Gotowosc¢ Bojowa wskazanego oddziatu zwieksza sie o 0.33. Nie moze by¢ wieksza od 1 — Zobacz str.333.

» Barbarzynca: wymaga Rados¢ Walki (Dowodzenie), Ogtuszajacy Cios (Atak)

» Czarnoksieznik: wymaga Werbunek (Dowodzenie), Dyplomacja (Dowodzenie), Mroczne Objawienie (Oswiecenie)
» Czarodziej: wymaga Sztuczna Chwata (Dowodzenie), Pochdd Goleméw (Logistyka)

» Kaptan Runéw: wymaga Werbunek (Dowodzenie), Wzmocnienie Runiczne (Dowodzenie)

» towca: wymaga Gtéwnodowodzacy (Dowodzenie)

» Lord Demondéw: wymaga Werbunek (Dowodzenie), Dyplomacja (Dowodzenie), Mroczne Objawienie (O$wiecenie)
» Rycerz: wymaga Werbunek (Dowodzenie), Kontratak (Szkolenie)

Dyplomacja

Pozwala bohaterowi skuteczniej negocjowac z wrogimi stworzeniami. Zwieksza szanse i obniza koszt przytgczenia sie
tych stworzen do armii bohatera.

Zobacz str.344

Empatia
Za kazdym razem, gdy jednostka w armii bohatera podlega pozytywnemu efektowi morale, bohater przesuwa sie 0 10%
do przodu na pasku gotowosci bojowej. (Jesli jest to negatywne morale, bohater cofa sie).

» Barbarzynca: wymaga Dyplomacja (Dowodzenie)

» Czarnoksieznik: wymaga Dyplomacja (Dowodzenie), Tajemne Podniesienie (Oswiecenie)
» Czarodziej: wymaga Dyplomacja (Dowodzenie), Tajemne Podniesienie (Oswiecenie)

» Kaptan Runéw: wymaga Dyplomacja (Dowodzenie), Tajemne Podniesienie (Oswiecenie)
» Lowca: wymaga Dyplomacja (Dowodzenie)

» Lord Demondéw: wymaga Dyplomacja (Dowodzenie), Tajemne Podniesienie (O$wiecenie)
» Nekromanta: wymaga Dyplomacja (Dowodzenie), Tajemne Podniesienie (O$wiecenie)

» Rycerz: wymaga Boskie Przewodnictwo (Dowodzenie)

Finanse
Bohater generuje przychéd w wysokosci 250 szt. ztota dziennie.

Gtéwnodowodzacy
Atak towcy zwieksza sie na state o 2. Do armii towcy dotaczajq sie Tancerze Ostrzy, by walczy¢ w jego sprawie. Liczba
Tancerzy Ostrzy zalezy od liczby tygodni.
Liczba Tancerzy Wojny dotaczajgcych sie do bohatera bazowo wynosi 10 i zwieksza sie o 10 zaokraglajac w gore, co
kazde dwa tygodnie: 10*(Numer_Tygodnia/2). Numer_Tygodnia oznacza rzeczywisty jego numer (Tydzieri 1 Miesigc 2 to
Tydzien 5...). Liczba ta nie moze by¢ wieksza od 50.

» towca: wymaga Werbunek (Dowodzenie)

OdZwierny
Zdolno$¢ "otwarcia bram" staje sie bardziej skuteczna. Liczba zyskanych rekrutéw jest 20% wieksza niz normalnie.

» Lord Demondéw: wymaga Werbunek (Dowodzenie)
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Radosc¢ Walki

Za kazdym razem, gdy wywotany zostaje efekt Morale jednostki w armii bohatera, jednostka ta otrzymuje 50 punktéw
Szatu.

» Barbarzynca: wymaga Werbunek (Dowodzenie), Pamie¢ Naszej Krwi (Szat Krwi)

Sztuczna Chwata
Machiny Wojenne i Golemy mogg by¢ teraz objete pozytywnym dziataniem morale (dziatanie negatywne nie wystepuje).
» Czarodziej: wymaga Dyplomacja (Dowodzenie)

Werbunek
Zwieksza tygodniowy przyrost stworzen pozioméw 1-ego, 2-ego i 3-ego odpowiednio o 3, 2 i 1. Aby przyrost ten miat
miejsce, bohater musi znajdowad sie w sojuszniczym miescie w ostatnim dniu tygodnia.

L

' .// Wzmocnienie Runiczne
£ Zwieksza morale jednostki 0 2 na jedna ture po korzystaniu z run.

» Kaptan Runéw: wymaga Potezniejsze Runy (Znajomos¢ Rundw)

Zwiastun Smierci
Wszystkie neutralne stworzenia wstepujace do armii Nekromanty zostajg automatycznie zamienione w nieumartych o
odpowiadajgcym im poziomie.

Ulepszone jednostki sq automatycznie zamieniane na odpowiadajgce im ulepszone jednostki nieumarte.
» Nekromanta: wymaga Wieczna Niewola (Nekromancja)

110 Jaskinia Behemota: www.jaskiniabehemota.net



Heroes of Might and Magic V (3.1) Talenty — Krzyk

Krzyk

Krzyk

Uzycie Okrzykéw Bojowych przyspiesza nastepna ture bohatera o 10%.

Lepszy Krzyk
Uzycie Okrzykéw Bojowych przyspiesza nastepna ture bohatera o 20%.

Ekspercki Krzyk
Uzycie Okrzykéw Bojowych przyspiesza nastepna ture bohatera o 30%.

Umiejetnosci

Gtos Szatu
Jednostki otrzymuja dwukrotnie wiecej Szatu dzieki Okrzykom Bojowym uzytym przez bohatera (ale 1,5 razu wiecej
dzieki Okrzykowi Bojowemu Zew Krwi).

Odwrdcenie Uwagi
Inicjatywa wrogiego bohatera zmniejszy sie 0 15% po rzuceniu jakiegokolwiek zaklecia.

» Barbarzynca: wymaga Potezny Gtos (Krzyk)

Potezny Gtos
Przy przeliczaniu efektu Okrzyku Bojowego, poziom bohatera Barbarzyncy jest uwazany za wiekszy o 5 niz w
rzeczywistosci.

» Barbarzynca: wymaga Trening Gtosu (Krzyk)

Regeneracja Many
Przyspiesza dwukrotnie regeneracje many.

Trening Gtosu
Okrzyki Bojowe kosztujg 20% many mniej.
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Logistyka

Logistyka
Zasigg ruchu bohatera na ladzie jest wiekszy o 10%.

Lepsza Logistyka
Zasigg ruchu bohatera na ladzie jest wiekszy o 20%.

Ekspercka Logistyka
Zasieg ruchu bohatera na ladzie jest wiekszy o 30%.

Umiejetnosci

Chwytnos¢
Bohater nie zuzywa punktéw ruchu przy zbieraniu zasobéw, wchodzeniu do budynkéw i wykonywaniu innych podobnych
czynnosci.
Umiejetnos¢ Chwytnos¢ ma zastosowanie réwniez na morzu. Wejscie na statek nie zuzywa Punktéw Ruchu. Schodzenie
na lad kosztuje standardowo (100 lub 141 Punktéw — Zobacz str.320).

» Barbarzynica: wymaga Sciezka Wojny (Logistyka)

» Czarnoksieznik: wymaga Znajdowanie Drogi (Logistyka), Odkrywanie (Logistyka)

» Czarodziej: wymaga Znajdowanie Drogi (Logistyka), Odkrywanie (Logistyka)

» Kaptan Runéw: wymaga Znajdowanie Drogi (Logistyka), Odkrywanie (Logistyka)

» towca: wymaga Znajdowanie Drogi (Logistyka), Cichy Przesladowca (Logistyka)

» Lord Demondéw: wymaga Znajdowanie Drogi (Logistyka), Piekielny Ogien (Brama)

» Nekromanta: wymaga Znajdowanie Drogi (Logistyka), Odkrywanie (Logistyka)

» Rycerz: wymaga Znajdowanie Drogi (Logistyka), Odkrywanie (Logistyka)

Cichy Przesladowca
Przeciwnik bedzie widziat tylko najsilniejszg jednostke z armii bohatera, bez zadnych danych liczbowych. Ta zdolnos¢
pozwala takze zobaczy¢ poziom odwagi neutralnych potwordéw i zwieksza zasieg wzroku bohatera o 12 pdl.
Wrogi bohater z umiejetnosciq Odkrywanie zobaczy zwyktg informacje o armii.

» Barbarzynca: wymaga Odkrywanie (Logistyka)

» Czarnoksieznik: wymaga Odkrywanie (Logistyka)

» Czarodziej: wymaga Odkrywanie (Logistyka)

» Kaptan Runéw: wymaga Odkrywanie (Logistyka)

» kowca: wymaga Bezbtedny Strzat (Msciciel)

» Lord Demondéw: wymaga Odkrywanie (Logistyka)

» Nekromanta: wymaga Odkrywanie (Logistyka)

» Rycerz: wymaga Odkrywanie (Logistyka)

Lotny Umyst
Na poczatku walki Inicjatywa bohatera zwigksza sie 0 25%.
Gotowosc¢ Bojowa bohatera zostaje zwiekszona o 0.25 [0.25;0.5] — Zobacz str.331.
» Barbarzynca: wymaga Odkrywanie (Logistyka)
» Czarnoksieznik: wymaga Odkrywanie (Logistyka), Wyjatkowa Intuicja (O$wiecenie)
» Czarodziej: wymaga Odkrywanie (Logistyka), Wyjatkowa Intuicja (Oswiecenie)
» Kaptan Runéw: wymaga Odkrywanie (Logistyka), Wyjatkowa Intuicja (O$wiecenie)
» towca: wymaga Odkrywanie (Logistyka)
» Lord Demondéw: wymaga Odkrywanie (Logistyka)
» Nekromanta: wymaga Odkrywanie (Logistyka), Wyjatkowa Intuicja (O$wiecenie)
» Rycerz: wymaga Odkrywanie (Logistyka)

Sciezka Wojny
Bohater otrzymuje dodatkowe 250 punkty ruchu za kazde zwycigstwo na mapie.
» Wszystkie klasy: wymaga Znajdowanie Drogi (Logistyka)

Nawigacja
Zasieg ruchu bohatera na morzu jest wiekszy o 50%.

Odkrywanie

Zasieg wzroku bohatera zwieksza sie o 4 pola i jest w stanie zauwazy¢ doktadna liczbe istot wéréd neutralnych oddziatéw
i armii wroga w swoim poblizu.

Zasieg wzroku bohatera wynosi 12 pél. Wrogi bohater z umiejetnoscig Cichy Przes$ladowca zobaczy zwyktg informacje o
armii.
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Pochéd Golemow
Szybkosc i Inicjatywa wszystkich Golemdw znajdujacych sie pod dowddztwem bohatera zwieksza sie o 2.
» Czarodziej: wymaga Znajdowanie Drogi (Logistyka)

Pochéd Smierci
Szybkosé¢ wszystkich jednostek bohatera zwieksza sie o 4 w trakcie oblezenia zamku wroga.

» Wszystkie klasy: wymaga Znajdowanie Drogi (Logistyka)

Szturm Teleportu
Bohater otrzymuje czar Teleportacja i mozliwo$¢ uzycia go jako narzedzia ataku zwiekszajacego inicjatywe
teleportowanego stworzenia.
Nie mozna teleportowac jednostek przez mury zamku chyba ze bohater posiada Magie Swiatta na poziomie Eksperckim.
Gotowosc Bojowa teleportowanej jednostki zwieksza sie o 0.5.Nie moze byc¢ wieksza od 1 — Zobacz str.333.

» Czarnoksieznik: wymaga Znajdowanie Drogi (Logistyka)

» Czarodziej: wymaga Znajdowanie Drogi (Logistyka)

» Kaptan Runéw: wymaga Znajdowanie Drogi (Logistyka)

» Lord Demondéw: wymaga Znajdowanie Drogi (Logistyka), Szybka Brama (Logistyka)

Szybka Brama
Nastepna tura jednostki, ktéra dokonuje przenoszenia istot, nastapi dwukrotnie szybciej niz normalnie.

Korzystanie ze zdolnosci Brama zabiera 25% tury.
» Lord Demondéw: wymaga Pochtoniecie Ciat (Brama)

Znajdowanie Drogi
Ograniczenie zasiegu ruchu wynikajgce z podrézowania po trudnym terenie jest mniejsze 0 50%.

Znajomy Teren
Zasieg ruchu wszystkich stworzen armii bohatera (Rycerza lub towcy) wzrasta o 2, jesli bitwa toczy sie na terenie
pokrytym trawa.

» towca: wymaga Znajdowanie Drogi (Logistyka), Cichy Przeéladowca (Logistyka)

» Rycerz: wymaga Znajdowanie Drogi (Logistyka)
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Machiny Wojenne

Machiny Wojenne

Zwiekszona zostaje skutecznosé dziatania i liczba punktéw zycia machin wojennych. Zwieksza sie atak, obrona i liczba
zadawanych obrazen przez Baliste. Zwieksza sie liczba zadawanych obrazen przez Katapulte, jak réwniez otrzymuje ona
30% szanse na trafienie. Wzmaga skutecznos¢ Namiotu Medyka. Wéz z Amunicjg otrzymuje zdolno$¢ podnoszenia ataku
walczacych na dystans jednostek w armii bohatera o 1.

Kazdy poziom zaawansowania talentu dodaje 100 Punktéw Zycia Machinom Wojennym. Zobacz str.327.

Lepsze Machiny Wojenne

Zwiekszona zostaje skutecznos$¢ dziatania i liczba punktéw zycia machin wojennych. Zwieksza sie atak, obrona i liczba
zadawanych obrazen przez Baliste. Zwieksza sie liczba zadawanych obrazen przez Katapulte, jak réwniez otrzymuje ona
40% szanse na trafienie. Wzmaga skuteczno$¢ Namiotu Medyka. W6z z Amunicjg otrzymuje zdolno$¢ podnoszenia ataku
walczacych na dystans jednostek w armii bohatera o 2.

Eksperckie Machiny Wojenne

Zwiekszona zostaje skutecznos$¢ dziatania i liczba punktéw zycia machin wojennych. Zwieksza sie atak, obrona i liczba
zadawanych obrazen przez Baliste. Zwieksza sie liczba zadawanych obrazen przez Katapulte, jak réwniez otrzymuje ona
50% szanse na trafienie. Wzmaga skuteczno$¢ Namiotu Medyka. Wz z Amunicjg otrzymuje zdolno$¢ podnoszenia ataku
walczacych na dystans jednostek w armii bohatera o 3.

Balista
Mozliwe jest reczne sterowanie Balistq, jak rowniez moze ona wykona¢ dodatkowy strzat. Jesli w czasie bitwy zostata
zniszczona, po zakonczeniu walki zostaje naprawiona.

Punkty Zycia Balisty zostajg podwojone.

Deszcz Siarki
Katapulta moze oddad dodatkowy strzat (maksymalnie 3 strzaty o ile bohater posiada odpowiednig umiejetnos¢
zwigzang z katapultami).
» Barbarzynca: wymaga Wsparcie Goblinéw (Machiny Wojenne), Sita Ponad Magig (Szat Krwi)
» Czarnoksieznik: wymaga Katapulta (Machiny Wojenne)
» Czarodziej: wymaga Katapulta (Machiny Wojenne)
» Kaptan Runéw: wymaga Katapulta (Machiny Wojenne)
» towca: wymaga Katapulta (Machiny Wojenne)
» Lord Demondéw: wymaga Katapulta (Machiny Wojenne), Piekielny Ogien (Brama)
» Nekromanta: wymaga Katapulta (Machiny Wojenne)
» Rycerz: wymaga Katapulta (Machiny Wojenne)

Impregnowana Balista
Zdolnos$¢ Impregnowana Strzata dziata teraz takze na Baliste. Wszystkie strzaty oddane przez Baliste przenosza uroki
natozone na nig przez towce i z tego powodu czerpig z jego zasobéw many.

» kowca: wymaga Balista (Machiny Wojenne), Impregnowana Strzata (Msciciel)

Katapulta
Mozliwe jest reczne sterowanie Katapulta, jak réwniez moze ona wykona¢ dodatkowy strzat. Jesli w czasie bitwy Wéz z
Amunicjg zostat zniszczony, po zakonczeniu walki zostaje naprawiony.

Punkty Zycia Katapulty i Wozu z Amunicjg zostajg podwojone.

Machiny Runiczne
Podnosi inicjatywe wszystkich Machin Wojennych o 3.

» Kaptan Runéw: wymaga Doskonate Runy (Znajomos$¢ Runéw)

Namiot Zarazy
Nalezacy do bohatera Namiot Medyka moze zadawac obrazenia wrogim stworzeniom.
Obrazenia zadawane przez Namiot Zarazy sq zawsze réwne Punktom Zycia, ktére Namiot potrafi wyleczy¢ — Zobacz
str.327.
» Barbarzynca: wymaga Pierwsza Pomoc (Machiny Wojenne)
» Czarnoksieznik: wymaga Pierwsza Pomoc (Machiny Wojenne)
» Lord Demondw: wymaga Pierwsza Pomoc (Machiny Wojenne)
» Nekromanta: wymaga Pierwsza Pomoc (Machiny Wojenne)

Pierwsza Pomoc
Mozliwe jest reczne sterowanie Namiotem Medyka. Zostaje naprawiony po zakonczeniu bitwy, w ktérej go zniszczono.

Punkty Zycia Namiotu Medyka zostajg podwojone. Namiot Medyka potrafi wskrzesza¢ umarte jednostki z oddziatu.
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Tapniecie
Bohater otrzymuje czar Trzesienie Ziemi. Moze rzuci¢ go w taki sposéb, ze wstrzasy ogtusza i spowodujg obrazenia u
stworzen znajdujacych sie za murami twierdzy.

Obrazenia: 10+5*Sita Czaréw. Efekt Ogtuszenia obniza Gotowosc¢ Bojowgq o 0.1. Dziata na sojusznicze jednostki. Zobacz
str.333.

» Czarnoksieznik: wymaga Wzmocnione Zaklecia (Lafcuchy Zywiotéw)

» Czarodziej: wymaga Zdalne Sterowanie (Machiny Wojenne)

» Kaptan Runéw: wymaga Odswiezenie Runéw (Znajomos¢ Rundéw)

» Lord Demondéw: wymaga Znamie Potepionych (Brama)

» Nekromanta: wymaga Skowyt Banshee (Nekromancja)

Tréjstrzatowa Balista
Balista moze oddac dodatkowy strzat (maksymalnie 3 strzaty, o ile bohater posiada odpowiednig umiejetnos¢ zwigzang z
balistami).

» Barbarzynca: wymaga Balista (Machiny Wojenne)

» Czarnoksieznik: wymaga Balista (Machiny Wojenne)

» Czarodziej: wymaga Balista (Machiny Wojenne)

» Kaptan Runéw: wymaga Balista (Machiny Wojenne)

» Lowca: wymaga Balista (Machiny Wojenne)

» Lord Demondéw: wymaga Balista (Machiny Wojenne), Piekielny Ogien (Brama)
» Nekromanta: wymaga Balista (Machiny Wojenne)

» Rycerz: wymaga Balista (Machiny Wojenne)

Wsparcie Goblinéw
Jesli w armii bohatera znajduje sie Wéz z Amunicja, codziennie do jego armii przytacza sig jeden Goblin.

Jesli w armii nie ma ulepszonych Goblinéw, dotgczy jednostka podstawowa. W przeciwnym razie dotgczy sie ulepszony
Goblin (Gobliniski Sidlarz jesli to bedzie mozliwe).
» Barbarzynca: wymaga Katapulta (Machiny Wojenne)

Zdalne Sterowanie
Na poczatku walki przejmujesz kontrole nad jedna z Machin Wojennych przeciwnika.

Losowa Machina Wojenna przeciwnika, wytgczajgc Katapulte, zostaje przejeta.
» Czarodziej: wymaga Katapulta (Machiny Wojenne), Znamie Czarodzieja (RzemiesInik)
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Magia $wiatfa Niedostepne dia Barbarzyficy — zobacs "Roztice Swiata®

Magia Swiatta i i
Bohater moze uczy¢ sie zakle¢ Magii Swiatta trzeciego poziomu. Magia Swiatta staje sie skuteczniejsza w dziataniu.

Lepsza Magia Swiatta . .
Bohater moze uczy¢ sie zakle¢ Magii Swiatta czwartego poziomu. Magia Swiatta staje sie jeszcze bardziej skuteczna w
dziataniu.

Ekspercka Magia Swiatta ) )
Bohater moze uczy¢ sie zakle¢ Magii Swiatta pigtego poziomu. Magia Swiatta staje sie maksymalnie skuteczna w
dziataniu.

Umiejetnosci

Aniot Stroz

Gdy wszystkie oddziaty Rycerza zging w walce, na polu bitwy pojawi sie Archaniot, ktéry wskrzesza losowo wybrany
oddziat bohatera.

W przeciwienistwie do czaru Wskrzeszenie, prawie wszystkie jednostki (wigczajgc Gargulce, Golemy oraz Ogniste Smoki)
z wytaczeniem 4 rodzajéw Zywiotakéw mogq zostac wskrzeszone przez Aniota Stréza . W przypadku kiedy oddziatem
wskrzeszonym jest oddziat zniszczony jako ostatni z armii bohatera to zatrzymuje on warto$¢ Gotowosci Bojowej (GB)
oraz nalezne kontrataki, inne modyfikatory (np. czary) neguje sie.

» Rycerz: wymaga Mistrz Odwotania (Magia éwiat’ra), taska (Szkolenie), Mistrz task (Magia éwiat’fa)

Mistrz Gniewu

Rozszerza obszar dziatania zakle¢ Prawa Moc i Przyspieszenie, ale dwukrotnie zwieksza iloé¢ many potrzebnej do ich
rzucenia. Bohater traci tylko potowe swojej Gotowosci Bojowe] rzucajac te zaklecia. Zaklecie Stowo Swiatta staje sie
silniejsze (efektywna Sita Czaréw jednostki rzucajacej to zaklecie wzrasta o 4).

Mistrz task
Rozszerza obszar dziatania zakle¢ Oczyszczenie i Boska Sita, ale dwukrotnie zwieksza ilo$¢ many potrzebnej do ich
rzucenia. Bohater traci tylko potowe swojej Gotowosci Bojowej rzucajac te zaklecia.

Mistrz Odwotania
Rozszerza obszar dziatania zakle¢ Odbicie Pocisku i Wytrzymato$¢, ale dwukrotnie zwieksza ilo$¢ many potrzebnej do ich
rzucenia. Bohater traci tylko potowe swojej Gotowosci Bojowej rzucajac te zaklecia.

Odpornos¢ na Ogien
Stworzenia znajdujace sie pod kontrolg bohatera zyskujg 50% odpornos¢ na ataki oparte na zywiole Ognia i sq odporne
na uszkodzenia pancerza bedace efektem dziatania umiejetnosci Mistrz Ognia.

» Czarnoksieznik: wymaga Mistrz Odwotania (Magia Swiatta)
» Czarodziej: wymaga Mistrz Odwotania (Magia Swiatta)

» Kaptan Runéw: wymaga Mistrz Odwotania (Magia Swiatta)
» Lowca: wymaga Mistrz Odwotania (Magia Swiatta)

» Lord Demondéw: wymaga Piekielny Ogien (Brama)

» Nekromanta: wymaga Mistrz Odwotania (Magia Swiatta)

» Rycerz: wymaga Mistrz Odwotania (Magia Swiatta)

Ulepszona Mana
Jednostki bohatera postugujace sie magia beda potrzebowaty tylko potowe przewidzianej many, aby rzuca¢ zaklecia.
» Czarnoksieznik: wymaga Mistrz Gniewu (Magia Swiatta)
» Czarodziej: wymaga Mistrz Gniewu (Magia Swiatta)
» Kaptan Runéw: wymaga Mistrz Gniewu (Magia Swiatta)
» Lowca: wymaga Wichura (Magia Swiatta), Impregnowana Strzata (Msciciel)
» Lord Demonéw: wymaga Mistrz Gniewu (Magia Swiatta)
» Nekromanta: wymaga Mistrz Gniewu (Magia Swiatta)
» Rycerz: wymaga Mistrz Gniewu (Magia Swiatta)

Bohater wzywa sity natury do walki z latajacymi stworzeniami wroga. Inicjatywa i Szybko$¢ wszystkich latajacych
stworzen nieprzyjaciela sq zmniejszone o0 10% 20%.

» Czarnoksieznik: wymaga Mistrz Gniewu (Magia Swiatta)
» Czarodziej: wymaga Mistrz Gniewu (Magia Swiatta)

» Kaptan Runéw: wymaga Mistrz Gniewu (Magia Swiatta)
» kowca: wymaga Mistrz Gniewu (Magia Swiatta)

» Lord Demonéw: wymaga Mistrz Gniewu (Magia Swiatta)
» Nekromanta: wymaga Mistrz Gniewu (Magia Swiatta)

» Rycerz: wymaga Mistrz Gniewu (Magia Swiatfa)

g Wichura
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Wieczne Swiatto
Zaklecia Magii Swiatta rzucone przez tego bohatera sg o wiele trudniejsze do rozproszenia. Zaklecia przeciwstawne (jak
Spowolnienie przeciw Przyspieszeniu) rzucone przez wroga na jednostki bohatera majg 50% szans na powodzenie.

Zobacz str.337

» Czarnoksieznik: wymaga Mistrz Odwotania (Magia Swiatta)
» Czarodziej: wymaga Mistrz Odwotania (Magia Swiatta)

» Kaptan Runéw: wymaga Mistrz Odwotania (Magia Swiatta)
» Lowca: wymaga Mistrz Odwotania (Magia Swiatta)

» Lord Demonéw: wymaga Mistrz Odwotania (Magia Swiatta)
» Nekromanta: wymaga Mistrz Odwotania (Magia Swiatta)

» Rycerz: wymaga Mistrz Odwotania (Magia Swiatta)

Zduszenie Swiatta )
Bohater nieprzyjaciela musi w czasie walki wyda¢ dwa razy wiecej many, zeby rzucac¢ zaklecia Magii Swiatta.

» Czarnoksieznik: wymaga Mistrz Odwotania (Magia Swiatta)
» Czarodziej: wymaga Magiczne Zwierciadto (RzemiesInik)

» Kaptan Runéw: wymaga Mistrz Odwotania (Magia Swiatta)
» kowca: wymaga Mistrz Odwotania (Magia Swiatta)

» Lord Demonéw: wymaga Mistrz Odwotania (Magia Swiatta)
» Nekromanta: wymaga Mistrz Odwotania (Magia Swiatta)

» Rycerz: wymaga Mistrz Odwotania (Magia Swiatta)

Zmierzch )
Zwieksza Site Czaréw bohatera o 3 w chwili, gdy rzucane jest zaklecie ze szkoty Magii Mroku lub Swiatta.
» Czarnoksieznik: wymaga Mroczny Rytuat (kancuchy Zywiotéw)
» Nekromanta: wymaga Skowyt Banshee (Nekromancja)
» Rycerz: wymaga Upadty Rycerz (Magia Mroku)
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Magia Mroku Niedostepne dla Barbarzyficy — zobacz *Rozbicie Mroku*

Z

Magia Mroku
Bohater moze uczy¢ sie zakle¢ Magii Mroku trzeciego poziomu. Magia Mroku staje sie skuteczniejsza w dziataniu.

Lepsza Magia Mroku
Bohater moze uczy¢ sie zakle¢ Magii Mroku czwartego poziomu. Magia Mroku staje sie jeszcze bardziej skuteczna w
dziataniu.

Ekspercka Magia Mroku
Bohater moze uczy¢ sie zakle¢ Magii Mroku piatego poziomu. Magia Mroku staje sie maksymalnie skuteczna w dziataniu.

Umiejetnosci

Cios Cierpienia
Ostabiajacy Cios zwieksza skutecznos¢ zdolnosci rasowej Znamie Potepionych. Znamie Potepionych nie tylko zadaje
teraz obrazenia, ale takze naktada na cel zaklecie Cierpienie.
Cierpienie ma taki sam efekt i czas trwania jak czar rzucony przez bohatera.
» Lord Demondéw: wymaga Znamie Potepionych (Brama)
» Rycerz: wymaga Upadty Rycerz (Magia Mroku)

-7
K

. Mistrz Umystu
Rozszerza dziatanie zakle¢ Spowolnienie i Dezorientacja na grupe stworzen, ale dwukrotnie zwieksza koszt ich rzucenia.
Bohater traci tylko potowe swojej Gotowosci Bojowej rzucajac te zaklecia.

Mistrz Bélu

Rozszerza dziatanie zakle¢ Rozktad i Wrazliwo$¢ na grupe stworzen, ale dwukrotnie zwieksza koszt ich rzucenia. Bohater
traci tylko potowe swojej Gotowosci Bojowej rzucajac te zaklecia. Zaklecie Klatwa Piekiet staje sie silniejsze (efektywna
Sita Czaréw jednostki rzucajacej to zaklecie wzrasta o 4).

Mistrz Klatw
Rozszerza dziatanie zakle¢ Ostabienie i Cierpienie na grupe stworzen, ale dwukrotnie zwieksza koszt ich rzucenia.
Bohater traci tylko potowe swojej Gotowosci Bojowej rzucajac te zaklecia. Zaklecie Ostabienie staje sie silniejsze
(efektywna Sita Czaréw jednostki rzucajacej to zaklecie wzrasta o 4).

Mroczne Odrodzenie

Jesli zdarzy sie, ze cel ataku obroni sie przed zakleciem, bohater odzyska mane, ktéra zuzyt na rzucenie tego zaklecia.

W przypadku kiedy zaklecie zostanie odparte, bohater nie traci calej tury: zamiast spadku Gotowosci Bojowej do 0, jego/
jej GB spada do 0.2/0.3/0.4/0.5 w zaleznosci od Braku/Podstawowej/Lepszej/Eksperckiej znajomosci Talentu Magicznego.
Mroczne Odrodzenie znajduje zastosowanie wytacznie dla czaréw pojedynczych a nie grupowy.

» Czarnoksieznik: wymaga Mistrz Klatw (Magia Mroku)

» Czarodziej: wymaga Mistrz Klagtw (Magia Mroku)

» Kaptan Runéw: wymaga Mistrz Klatw (Magia Mroku)

» Lowca: wymaga Mistrz Klgtw (Magia Mroku)

» Lord Demondéw: wymaga Mistrz Klatw (Magia Mroku)

» Nekromanta: wymaga Mistrz Klgtw (Magia Mroku), Mistrz Bélu (Magia Mroku), Znamie Nekromanty (Nekromancja)
» Rycerz: wymaga Mistrz Klatw (Magia Mroku)

Pieczeé Ciemnosci
Wrogi bohater musi w czasie walki zuzy¢ dwa razy wiecej many, aby rzucic¢ zaklecie Magii Mroku.
» Czarnoksieznik: wymaga Mistrz Umystu (Magia Mroku)
» Czarodziej: wymaga Magiczne Zwierciadto (RzemiesInik)
» Kaptan Runéw: wymaga Mistrz Umystu (Magia Mroku)
» towca: wymaga Mistrz Umystu (Magia Mroku)
» Lord Demondéw: wymaga Mistrz Umystu (Magia Mroku)
» Nekromanta: wymaga Mistrz Umystu (Magia Mroku)
» Rycerz: wymaga Mistrz Umystu (Magia Mroku)

Rozproszenie Mroku
Dla rzucanych przez wroga zakle¢ Magii mroku sita czaréw obnizona zostaje 0 50%.

» Czarnoksieznik: wymaga Mistrz Umystu (Magia Mroku)
» Czarodziej: wymaga Mistrz Umystu (Magia Mroku)

» Kaptan Runéw: wymaga Mistrz Umystu (Magia Mroku)
» towca: wymaga Mistrz Umystu (Magia Mroku)

» Lord Demondéw: wymaga Mistrz Umystu (Magia Mroku)
» Nekromanta: wymaga Mistrz Umystu (Magia Mroku)

» Rycerz: wymaga Mistrz Umystu (Magia Mroku)
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Upadty Rycerz
Zadza poznania wszystkich tajemnic Magii Mroku sprawia, ze Rycerz staje sie wyrzutkiem. Morale jego oddziatéw
zmniejsza sie o 1, ale zaklecia Magii Mroku rzucane przez Rycerza sg silniejsze (efektywna Sita Czaréw bohatera
rzucajacego te zaklecia zwigksza sie o0 5).

» Rycerz: wymaga Kontratak (Szkolenie)

Zdeprawowana Ziemia
Bohater wzywa sity natury do walki z oddziatami nieprzyjaciela walczacymi w zwarciu. Za kazdym razem, gdy wrogi
oddziat porusza sig, otrzymuje obrazenia odpowiadajace poziomowi bohatera.

Obrazenia = 3*Poziom_bohatera, za kazdym razem kiedy nielatajgca jednostka wykonuje ruch.

» Czarnoksieznik: wymaga Mistrz B6lu (Magia Mroku)

» Czarodziej: wymaga Mistrz Bélu (Magia Mroku)

» Kaptan Runéw: wymaga Mistrz Bélu (Magia Mroku)

» towca: wymaga Mistrz Bélu (Magia Mroku)

» Lord Demondéw: wymaga Mistrz Bélu (Magia Mroku), Cios Cierpienia (Magia Mroku)
» Nekromanta: wymaga Mistrz Bélu (Magia Mroku)

» Rycerz: wymaga Mistrz Bélu (Magia Mroku)
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Magia Przywotania Niedostepne dia Barbarzyficy — zabacz "Rozbice Prywolania”

Magia Przywotania
Bohater moze uczy¢ sie zakle¢ Magii Przywotania trzeciego poziomu. Magia Przywotania staje sie skuteczniejsza w
dziataniu.

Lepsza Magia Przywotania
Bohater moze uczy¢ sie zakle¢ Magii Przywotania czwartego poziomu. Magia Przywotania staje sie jeszcze bardziej
skuteczna w dziataniu.

Ekspercka Magia Przywotania
Bohater moze uczy¢ sie zakle¢ Magii Przywotania pigtego poziomu. Magia Przywotania staje sie maksymalnie skuteczna
w dziataniu.

Umiejetnosci

Egzorcyzm
Wszystkie zaklecia Zniszczenia wywotujace obrazenia, ktére zostaty rzucone na zawezwane lub przywotane cele, zadajq
dwa razy wiecej obrazen niz normalnie.

» Czarnoksieznik: wymaga Wzmocnione Zaklecia (taficuchy Zywiotéw)
» Czarodziej: wymaga Znamie Czarodzieja (Rzemieslnik)

» Kaptan Runéw: wymaga Doskonate Runy (Znajomos$¢ Rundéw)

» towca: wymaga Impregnowana Strzata (Msciciel)

» Lord Demondéw: wymaga Znamie Potepionych (Brama)

Sciana Mgty
Bohater wzywa sity natury do walki z oddziatami wroga atakujacymi z dystansu. Inicjatywa wszystkich strzelcéw
przeciwnika i liczba zadawanych przez nich obrazen zmniejszajq sie 0 0% 25%.

» Czarnoksieznik: wymaga Mistrz Krwawej Ziemi (Magia Przywotania)

» Czarodziej: wymaga Mistrz Krwawej Ziemi (Magia Przywotania)

» Kaptan Runéw: wymaga Mistrz Krwawej Ziemi (Magia Przywotania)

» kowca: wymaga Mistrz Krwawej Ziemi (Magia Przywotania)

» Lord Demonéw: wymaga Mistrz Krwawej Ziemi (Magia Przywotania)

» Nekromanta: wymaga Mistrz Krwawej Ziemi (Magia Przywotania)

» Rycerz: wymaga Mistrz Krwawej Ziemi (Magia Przywotania)

Mistrz Krwawej Ziemi
Zaklecia Ognista Putapka i Trzesienie Ziemi stajq sie silniejsze (efektywna Sita Czaréw jednostki rzucajacej te zaklecia
wzrasta o 4).

Mistrz Zycia
Zaklecia Pies¢ Gniewu i Wskrzeszenie Umartych staja sie silniejsze (efektywna Sita Czarédw jednostki rzucajacej te
zaklecia wzrasta o 4).

Mistrz Przywotania
Zaklecia Wyczaruj Feniksa i Przywotaj Zywiotaka staja sie silniejsze (efektywna Sita Czaréw jednostki rzucajacej te
zaklecia wzrasta o 4).

Nawiedzone Kopalnie

Po zdobyciu kopalni wroga Nekromanta moze jg zmieni¢ w nawiedzong. Role garnizonu kopalni przejmie pewna liczba
Duchéw, ktérych liczebnos¢ zalezeé bedzie od liczby tygodni.

Liczba Duchdéw dotgczajacych sie do garnizonu bazowo wynosi 5 i zwieksza sie o 5 zaograglajac w gdre co kazde dwa
tygodnie: 10%(Numer_Tygornia/2). Numer_Tygodnia oznacza rzeczywisty jego numer (Tydzieri 1 Miesigc 2 to Tydzien
5...).Liczba ta nie moze byc¢ wieksza od 25.

» Nekromanta: wymaga Mistrz Zycia (Magia Przywotania), Zwiastun Smierci (Dowodzenie)

Pancerz Runiczny
Bohater otrzymuje zaklecie Tajemna Zbroja, a efektywna Sita czaréw przy jego rzucaniu wzrasta o 4.

» Kaptan Runéw: wymaga Mistrz Krwawej Ziemi (Magia Przywotania), Egzorcyzm (Magia Przywotania)
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Réwnowaga Zywiotéw

Dogtebna wiedza na temat Magii Przywotania pozwala rycerzowi réwnowazy¢ dziatania zdolnych czarodziejéw
uzywajacych tej magii na polu bitwy. Za kazdym razem, gdy przeciwnik rzuca zaklecie Przywotanie Zywiotéw, u boku
rycerza pojawia sie niewielka grupa przeciwstawnych zywiotéw.

Liczba przyzwanych Zywiotakéw jest taka sama jak u rzucajacego zaklecie. Pojawiajg sie one w tym samym czasie. Jesli
przeciwnik wezwie Feniksa on réwniez zostaje zduplikowany z takimi samymi charakterystykami.

» Czarnoksieznik: wymaga Mistrz Przywotania (Magia Przywotania)
» Czarodziej: wymaga Mistrz Przywotania (Magia Przywotania)

» Kaptan Runéw: wymaga Mistrz Przywotania (Magia Przywotania)
» Lowca: wymaga Mistrz Przywotania (Magia Przywotania)

» Lord Demondéw: wymaga Mistrz Przywotania (Magia Przywotania)
» Nekromanta: wymaga Mistrz Przywotania (Magia Przywotania)

» Rycerz: wymaga Mistrz Przywotania (Magia Przywotania)

Wojownicy Ognia ]
Bohater otrzymuje wiedze na temat zaklecia Przywotanie Zywiotéw. Niezaleznie od okolicznosci zaklecie to bedzie od
teraz przywotywac Zywioty Ognia. Liczba przywotanych Zywiotéw bedzie 40% wieksza niz normalnie.

» Czarnoksieznik: wymaga Mistrz Przywotania (Magia Przywotania)
» Czarodziej: wymaga Mistrz Przywotfania (Magia Przywotania)

» Kaptan Runéw: wymaga Mistrz Przywotania (Magia Przywotania)
» Lowca: wymaga Mistrz Przywotania (Magia Przywotania)

» Lord Demondéw: wymaga Piekielny Ogien (Brama)

» Nekromanta: wymaga Mistrz Przywotania (Magia Przywotania)

» Rycerz: wymaga Mistrz Przywotania (Magia Przywotania)

Wygnanie
Specjalna zdolno$¢ bojowa. Znika cze$¢ wezwanych lub przypadkowo przybytych oddziatéw.

Zadane obrazenia sq wynoszg 10*(Poziom_Bohatera+Modyfikator Zaawansowania_Talentu), gdzie lepsza Magia
Przywotania to 2, a Ekspercka Magia Przywotania to 3.

» Czarnoksieznik: wymaga Mistrz Przywotania (Magia Przywotania)

» Czarodziej: wymaga Magiczne Zwierciadto (RzemiesInik)

» Kaptan Runéw: wymaga Mistrz Przywotania (Magia Przywotania)

» Lowca: wymaga Mistrz Przywotania (Magia Przywotania)

» Lord Demondéw: wymaga Mistrz Przywotania (Magia Przywotania)

» Nekromanta: wymaga Mistrz Przywotania (Magia Przywotania), Skowyt Banshee (Nekromancja), Mistrz Zycia

(Magia Przywotania)
» Rycerz: wymaga Mistrz Przywotania (Magia Przywotania)
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Magia Zniszczenia Niedostepne dia Barbarzyfcy — zobacs “Rozbice Zniszczenia®

Magia Zniszczenia
Bohater moze uczy¢ sie zakle¢ Magii Zniszczenia trzeciego poziomu. Magia Zniszczenia staje sie skuteczniejsza w
dziataniu.

Lepsza Magia Zniszczenia
Bohater moze uczy¢ sie zakle¢ Magii Zniszczenia czwartego poziomu. Magia Zniszczenia staje sie jeszcze bardziej
skuteczna w dziataniu.

Ekspercka Magia Zniszczenia
Bohater moze uczy¢ sie zakle¢ Magii Zniszczenia pigtego poziomu. Magia Zniszczenia staje sie maksymalnie skuteczna
w dziataniu.

Umiejetnosci

Mistrz Btyskawic
Zakleciom Btyskawica i tancuch Btyskawic towarzyszy dodatkowe dziatanie w postaci ogtuszenia (tylko w przypadku
pierwszego celu).

Zobacz str.333 by uzyskac wiecej informacji o efekcie ogtuszenia.

Mistrz Lodu
Zakleciom Lodowy Promien i Krag Zimy towarzyszy dodatkowe dziatanie w postaci zamrozenia.

Zobacz str.333 by uzyskac wiecej informacji o efekcie zamrozenia.

Mistrz Ognia
Zakleciom Kula Ognia i Armagedon towarzyszy dodatkowe dziatanie w postaci uszkadzania pancerzy, zmniejszajace
obrone celu 0 50%.

Zmniejszenie Obrony trwa 1 ture i nie kumuluje sie.

Ognisty Gniew
Oddziaty wroga otrzymujg dodatkowe obrazenia od ognia w walce bezposredniej i na dystans.
Zadawane obrazenia sq zwigkszone o 10%. Dodatkowe Obrazenia oparte sq na Zywiole Ognia.

» Czarnoksieznik: wymaga Tajemnice Zniszczenia (Magia Zniszczenia)

» Czarodziej: wymaga Tajemnice Zniszczenia (Magia Zniszczenia)

» Kaptan Runéw: wymaga Tajemnice Zniszczenia (Magia Zniszczenia)

» Lowca: wymaga Tajemnice Zniszczenia (Magia Zniszczenia)

» Lord Demondéw: wymaga Tajemnice Zniszczenia (Magia Zniszczenia)

» Nekromanta: wymaga Tajemnice Zniszczenia (Magia Zniszczenia)

» Rycerz: wymaga Eksperckie Szkolenie (Szkolenie), Mistrz Ognia (Magia Zniszczenia)

Palace Ognie
Palace Ognie zwiekszajq skutecznos$¢ zdolnosci rasowej Piekielny Ogien. Obrazenia od ognia zadane oddziatom wroga
przez Demoniczny Ogien sg wieksze o0 50%.

» Lord Demondéw: wymaga Mistrz Ognia (Magia Zniszczenia), Piekielny Ogien (Brama)

Tajemnice Zniszczenia
Wiedza bohatera zwieksza sie na state o 2, oraz poznaje jeden czar powodujacy obrazenia z poziomu 1 - 3, ktérego nie
ma jeszcze w swojej ksiedze czardw.

» Czarnoksieznik: wymaga Mistrz Ognia (Magia Zniszczenia)

» Czarodziej: wymaga Mistrz Ognia (Magia Zniszczenia)

» Kaptan Runéw: wymaga Mistrz Ognia (Magia Zniszczenia)

» Lowca: wymaga Mistrz Ognia (Magia Zniszczenia)

» Lord Demondéw: wymaga Mistrz Ognia (Magia Zniszczenia)

» Nekromanta: wymaga Mistrz Ognia (Magia Zniszczenia)

» Rycerz: wymaga Mistrz Ognia (Magia Zniszczenia)

Wybuch Many
Bohater wzywa sity natury do walki ze stworzeniami postugujacymi sie magia. Za kazdym razem, gdy wrogie stworzenie
rzuca czar, otrzymuje obrazenia 10 razy wieksze, niz poziom bohatera.
Obrazenia = 10*Poziom_bohatera

» Czarnoksieznik: wymaga Mistrz Ognia (Magia Zniszczenia)

» Czarodziej: wymaga Mistrz Ognia (Magia Zniszczenia)

» Kaptan Runéw: wymaga Mistrz Ognia (Magia Zniszczenia)

» Lowca: wymaga Mistrz Ognia (Magia Zniszczenia)

» Lord Demondéw: wymaga Mistrz Ognia (Magia Zniszczenia)

» Nekromanta: wymaga Mistrz Ognia (Magia Zniszczenia)

» Rycerz: wymaga Mistrz Ognia (Magia Zniszczenia)
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Wyssanie Magii
Obrazenia zadane przez dziatanie czaréw nieprzyjaciela s mniejsze 0 20%.
» Czarnoksieznik: wymaga Mistrz Btyskawic (Magia Zniszczenia)
» Czarodziej: wymaga Magiczne Zwierciadto (RzemieséInik)
» Kaptan Runéw: wymaga Zapton (Magia Zniszczenia), Od$wiezenie Runéw (Znajomos¢ Rundéw)
» towca: wymaga Mistrz Btyskawic (Magia Zniszczenia)
» Lord Demondéw: wymaga Mistrz Btyskawic (Magia Zniszczenia)
» Nekromanta: wymaga Mistrz Btyskawic (Magia Zniszczenia)
» Rycerz: wymaga Mistrz Btyskawic (Magia Zniszczenia)

Zapton
Zaklecia oparte na zywiole Ognia rzucane w walce przez bohatera lub jego jednostki zadawa¢ bedg celowi 33% swych
obrazen jeszcze przez 3 tury po ich rzuceniu.

» Czarnoksieznik: wymaga Tajemnice Zniszczenia (Magia Zniszczenia)
» Czarodziej: wymaga Tajemnice Zniszczenia (Magia Zniszczenia)

» Kaptan Runéw: wymaga Mistrz Ognia (Magia Zniszczenia)

» Lowca: wymaga Tajemnice Zniszczenia (Magia Zniszczenia)

» Lord Demondéw: wymaga Tajemnice Zniszczenia (Magia Zniszczenia)
» Nekromanta: wymaga Tajemnice Zniszczenia (Magia Zniszczenia)

» Rycerz: wymaga Tajemnice Zniszczenia (Magia Zniszczenia)

Zimna Smier¢é

Zaklecia Nekromanty Lodowy Promien i Krag Zimy stajg sie potezniejsze. Zaklecia te zabijq przynajmniej jedno
stworzenie, chyba ze sg Niewrazliwe na Zimno.

Zaklecie zabija przynajmniej jedno stworzenie oprécz zadawanych obrazen. Na przyktad, zada dodatkowe 4 Obrazenia
oddziatowi Chtopéw, a 220 dodatkowych obrazen Archaniofowi. Jesli cel ma Ochrone przez Zimnem dodatkowe obrazenia
s5q 0 niq zmniejszane.

» Czarnoksieznik: wymaga Mistrz Lodu (Magia Zniszczenia)
» Czarodziej: wymaga Mistrz Lodu (Magia Zniszczenia)

» Kaptan Runéw: wymaga Mistrz Lodu (Magia Zniszczenia)
» Lowca: wymaga Mistrz Lodu (Magia Zniszczenia)

» Lord Demondéw: wymaga Mistrz Lodu (Magia Zniszczenia)
» Nekromanta: wymaga Mistrz Lodu (Magia Zniszczenia)

» Rycerz: wymaga Mistrz Lodu (Magia Zniszczenia)
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Obrona
Zmniejsza o0 10% obrazenia, jakie twoje oddziaty mogg otrzymad w czasie bezposredniej walki.

Lepsza Obrona
Zmniejsza o0 20% obrazenia, jakie twoje oddziaty mogg otrzymad w czasie bezposredniej walki.

Ekspercka Obrona
Zmniejsza o 30% obrazenia, jakie twoje oddziaty mogg otrzymad w czasie bezposredniej walki.

Umiejetnosci

Chron Nas Wszystkich
Podnosi warto$¢ Obrony bohatera o +2 i daje mu jednorazowe wsparcie Goblindw. Liczba Goblinéw zalezy od liczby
tygodni.
Rodzaj dotaczajace sie Goblindw zalezy od wystepowania w armii bohatera (Gobliny Sidlarze, Gobliny Plugawce czy
zwykle Gobliny). 1los¢ jest réwna 15 krotno$ci numeru tygodnia (15 w Tygodniu 1, 90 w Tygodniu 6...). Maksymalna ilos¢
przytaczajacych sie Goblinéw to 120.

» Barbarzynica: wymaga Witalnos$¢ (Obrona)

Formacja Obronna
Obrona jednostek krasnoludzkich w armii bohatera zostaje podniesiona, jesli jednostki te znajdujg sie opodal siebie na
polu bitwy.
Zobacz str.348.
» Kaptan Runéw: wymaga Witalnos$¢ (Obrona)

Gniew Piekiet
Gniew Piekiet zwieksza skuteczno$¢ umiejetnosci rasowej Piekielny Ogien. Oddziaty wroga otrzymajg dodatkowe
obrazenia od ognia takze w czasie kontrataku.

» Lord Demondéw: wymaga Ochrona (Obrona), Piekielny Ogien (Brama)

Lodowate Kosci
Wszystkie oddziaty nieumartych znajdujace sie pod kontrolg Nekromanty otrzymujg potezne zaklecia zimna.
Nieprzyjaciel atakujacy w bezposredniej walce otrzyma obrazenia wywotane przez chtéd.
Atakujacy otrzymuje dodatkowe obrazenia oparte na Zywiole Wody réwne 5% obrazeri zadanych atakiem.
» Nekromanta: wymaga Ochrona (Obrona)

Moc Wytrzymatosci
Bohater otrzymuje zaklecie Grupowa Wytrzymatos¢ na zaawansowanym poziomie.
Czar Wytrzymato$¢ rzucany jest z Lepsza znajomosécia Magii Swiatta (+9 do Obrony), dopdki bohater nie posiada
Eksperckiej znajomosci Magii Swiatta.

» Czarnoksieznik: wymaga Witalnos$¢ (Obrona)

» Czarodziej: wymaga Witalnos¢ (Obrona)

» Kaptan Runéw: wymaga Witalnos$¢ (Obrona)

» towca: wymaga Witalno$¢ (Obrona)

» Lord Demondéw: wymaga Witalnos$¢ (Obrona)

» Nekromanta: wymaga Witalno$¢ (Obrona)

» Rycerz: wymaga Witalno$¢ (Obrona)

Ochrona
Zmniejsza o 15% obrazenia, jakie twoje oddziaty mogg otrzymac od magii.

Odpornosé
Obrona bohatera zwigksza sie na state o 2.

» Wszystkie klasy: wymaga Ochrona (Obrona)
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Ostatni Bastion

Wszystkie oddziaty pod dowddztwem bohatera zyskujg niesamowitg zywotno$¢. Jesli wrég zaatakuje oddziaty bohatera i
je usmierci, ostatnia jednostka przetrwa atak majac 1 punkt zycia.

Wszystkie oddziaty bohatera otrzymujq umiejetnosc¢ Ostatni Bastion, Je$li wrég zaatakuje oddziaty bohatera i je usmierci,
conajmniej dwa stworzenia przetrwajq atak.

» Barbarzynca: wymaga Unik (Obrona)

» Czarnoksieznik: wymaga Unik (Obrona)

» Czarodziej: wymaga Unik (Obrona)

» Kaptan Runéw: wymaga Unik (Obrona)

» towca: wymaga Unik (Obrona)

» Lord Demondéw: wymaga Unik (Obrona)

» Nekromanta: wymaga Unik (Obrona)

» Rycerz: wymaga Eksperckie Szkolenie (Szkolenie), Utrzymanie Pozycji (Obrona)

Przygotowanie

Wszystkie jednostki, ktérym wydano rozkaz obrony, wyprowadza kontratak nawet, jesli atakujaca je jednostka posiadac
bedzie zdolnos$¢ "Brak kontrataku". Co wiecej, jesli bronigca sie jednostka posiada¢ bedzie zdolno$¢ "Nieograniczony
Kontratak", zaatakuje wroga dwukrotnie: przed i po wyprowadzonym przez wroga ataku.

Zasada jest jednokrotny kontratak. Moze miec¢ on miejsce przed albo po ataku wroga.

Jesli zaatakowany posiada zdolnos¢ Nieograniczony kontratak, wtedy kontratak wystepuje przy kazdym ataku, lecz
pierwszy kontratak (i tylko pierwszy) ma miejsce przed atakiem. Tq zasada stosuje sie rowniez dla Starozytnych
Drzewcéw (przejdz do Zapuszczenie Korzeni — str.197).

» Barbarzynca: wymaga Chron Nas Wszystkich (Obrona), Taktyka (Atak)

» Czarnoksieznik: wymaga Utrzymanie Pozycji (Obrona), Taktyka (Atak)

» Czarodziej: wymaga Utrzymanie Pozycji (Obrona), Taktyka (Atak)

» Kaptan Runéw: wymaga Formacja Obronna (Obrona), Potezniejsze Runy (Znajomos¢ Rundw)
» towca: wymaga Utrzymanie Pozycji (Obrona), Taktyka (Atak)

» Lord Demondéw: wymaga Utrzymanie Pozycji (Obrona), Taktyka (Atak)

» Nekromanta: wymaga Utrzymanie Pozycji (Obrona), Taktyka (Atak)

» Rycerz: wymaga Utrzymanie Pozycji (Obrona), Taktyka (Atak)

Unik
f Zmniejsza o 20% obrazenia, jakie twoje oddziaty mogg otrzymac zaatakowane z dystansu.

Utrzymanie Pozycji

Oddziaty pod kontrolg bohatera wykonujace polecenie "Bron sie" zwiekszajg swojg Obrone o 60%.

Bonus wynikajacy z umiejetnosci Zapuszczanie Korzeni jest podwojony, zwieksza Obrone Entéw o 100%.
» Wszystkie klasy: wymaga Witalno$¢ (Obrona)

Witalnosé
Zwieksza liczbe punktéw zycia wszystkich twoich oddziatéw o 2 (Jest to szczegdlnie efektywne w przypadku duzych
armii).

heroes-fr: www.heroes-fr.com 125



Oswiecenie — Talenty Heroes of Might and Magic V (3.1)

Oswiecenie Niedostepne dla Barbarzyiicy
Oswiecenie

Bohater otrzymuje +1 do jednego ze swych podstawowych atrybutéw co cztery osiggniete poziomy do$wiadczenia
(wtacznie z juz osiggnietymi) oraz otrzymuje 5% wiecej PD.

Bohater zawsze otrzymuje bonus do zdobywanych Punktéw Doswiadczenia.

Lepsze Oswiecenie

Bohater otrzymuje +1 do jednego ze swych podstawowych atrybutéw co trzy osiggniete poziomy do$wiadczenia
(wtacznie z juz osiggnietymi) oraz otrzymuje 10% wiecej PD.

Bohater zawsze otrzymuje bonus do zdobywanych Punktéw Doswiadczenia.

Eksperckie OsSwiecenie

Bohater otrzymuje +1 do jednego ze swych podstawowych atrybutéw co dwa osiggniete poziomy doswiadczenia
(wtacznie z juz osiaqgnietymi) oraz otrzymuje 15% wiecej PD.

Bohater zawsze otrzymuje bonus do zdobywanych Punktéw Doswiadczenia.

Umiejetnosci

Absolwent
Dzieki wytrwatej nauce Wiedza bohatera zwieksza sie o 2, a ponadto otrzymuje on dodatkowg premie w postaci 1000 PD.
» Czarnoksieznik: wymaga Inteligencja (Oswiecenie)
» Czarodziej: wymaga Inteligencja (O$wiecenie)
» Kaptan Runéw: wymaga Inteligencja (O$wiecenie)
» towca: wymaga Inteligencja (OSwiecenie)
» Lord Demondéw: wymaga Inteligencja (O$wiecenie)
» Nekromanta: wymaga Inteligencja (Oswiecenie)
» Rycerz: wymaga Inteligencja (O$wiecenie)

Inteligencja
Zwieksza maksymalny poziom many o 50%.

Nie zwieksza sie szybkos¢ regeneracji punktéw mana.

Mentor
Gdy bohater éw spotyka innego przyjaznego bohatera, ten drugi otrzymuje tyle PD, by doswiadczenie jego wzrosto do
poziomu 25% doswiadczenia Mentora (jesli oczywiscie na poczatku posiada mniej PD).

» Czarnoksieznik: wymaga Inteligencja (Oswiecenie), Uczony (Oswiecenie)

» Czarodziej: wymaga Nagroda Czarodzieja (Oswiecenie)

» Kaptan Runéw: wymaga Inteligencja (O$wiecenie), Uczony (O$wiecenie)

» towca: wymaga Inteligencja (Oswiecenie), Uczony (Oswiecenie)

» Lord Demondéw: wymaga Inteligencja (O$wiecenie), Uczony (O$wiecenie)

» Nekromanta: wymaga Inteligencja (Oswiecenie), Uczony (Oswiecenie)

» Rycerz: wymaga Inteligencja (Oswiecenie), Uczony (Oswiecenie)

Mroczne Objawienie

Bohater awansuje za darmo na wyzszy poziom.
» Czarnoksieznik: wymaga Inteligencja (Oswiecenie)
» Lord Demondéw: wymaga Inteligencja (O$wiecenie)
» Nekromanta: wymaga Inteligencja (Oswiecenie)

Nagroda Czarodzieja
Sita Czaréw bohatera zwieksza sie na state o 2, a ponadto otrzymuje on jednorazowo 1000 szt. ztota.
» Czarnoksieznik: wymaga Inteligencja (Oswiecenie)
» Czarodziej: wymaga Inteligencja (O$wiecenie)
» Kaptan Runéw: wymaga Inteligencja (O$wiecenie)
» towca: wymaga Inteligencja (Oswiecenie)
» Lord Demondéw: wymaga Inteligencja (O$wiecenie)
» Nekromanta: wymaga Inteligencja (Oswiecenie)
» Rycerz: wymaga Inteligencja (Oswiecenie)

Oszczedne Runy
Przywraca pewnag ilos¢ many (w zaleznosci od wiedzy) przy kazdej okazji korzystania z runéw.

Odnawiana mana réwna sie 0.5*Wiedza.
» Kaptan Runéw: wymaga Wyjatkowa Intuicja (O$wiecenie)

Poznaj Wroga Swego
Szanse na zadanie krytycznego uderzenia przy uzyciu talentu Msciciel zwiekszajg sie 0 10%.

» towca: wymaga Wyjatkowa Intuicja (O$wiecenie)
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Tajemne Podniesienie
Dzieki wytrwatym studiom nad tajnikami rzucania zakle¢, Sita Czaréw bohatera zwieksza sie na state o 2.

» Czarnoksieznik: wymaga Uczony (Oswiecenie)
» Czarodziej: wymaga Uczony (Oswiecenie)

» Kaptan Runéw: wymaga Uczony (O$wiecenie)
» towca: wymaga Uczony (OsSwiecenie)

» Lord Demondéw: wymaga Uczony (O$wiecenie)
» Nekromanta: wymaga Uczony (O$wiecenie)

» Rycerz: wymaga Uczony (Oswiecenie)

Uczony
Pozwala Bohaterowi uczy¢ innych bohateréw zakle¢, umozliwiajac efektywna wymiane zapisanych w ksiegach czaréw.

Czary z Wolumindw Magii nie sq przenoszone.

Tl ' Wiadca Nieumartych
* Gruntowna znajomos$¢ Smierci zwieksza Wiedze Nekromanty o 1. Skutecznos¢ Nekromancji wzrasta o 5%.
» Nekromanta: wymaga Tajemne Podniesienie (Oswiecenie), Wieczna Niewola (Nekromancja)

Wyjatkowa Intuicja

Bohater moze nauczy¢ sie nieznanego sobie zaklecia uzytego przez wroga w czasie walki (jesli spetnia warunki odnosnie
do szkoty magii, poziomu, itp.)

Bohater zawsze nauczy sie kazdego nieznanego zaklecia rzuconego przez wrogiego bohatera lub jednostke.
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Oswiecenie Wylacenie dia Borbarayfcy.
Oswiecenie

Bohater otrzymuje +1 do jednego ze swych podstawowych atrybutéw co cztery osiggniete poziomy do$wiadczenia
(wiacznie z juz osiggnietymi) oraz otrzymuje 5% wiecej PD.

Lepsze Oswiecenie
Bohater otrzymuje +1 do jednego ze swych podstawowych atrybutéw co trzy osiggniete poziomy do$wiadczenia
(wtacznie z juz osiaqgnietymi) oraz otrzymuje 10% wiecej PD.

Eksperckie OsSwiecenie
Bohater otrzymuje +1 do jednego ze swych podstawowych atrybutéw co dwa osiggniete poziomy doswiadczenia
(wtacznie z juz osiaqgnietymi) oraz otrzymuje 15% wiecej PD.

Umiejetnosci

" Inteligencja
Zwieksza maksymalny poziom many o 50%.
Nie zwieksza sie szybkosc regeneracji punktéw mana.
» Barbarzynca: wymaga Nauka Okrzykéw Bojowych (O$wiecenie)

Kulturystyka
Obrona bohatera zwieksza sie i 2 i jednorazowo dodatkowe 10% do Puntkéw Zycia wszystkich jednostek w jego armii na
czas nastepnej bitwy.

Mentor
Gdy bohater éw spotyka innego przyjaznego bohatera, ten drugi otrzymuje tyle PD, by doswiadczenie jego wzrosto do
poziomu 25% doswiadczenia Mentora (jesli oczywiscie na poczatku posiada mniej PD).

» Barbarzynca: wymaga Inteligencja (O$wiecenie)

Moc Krwi
Za kazdym razem, gdy jednostka w armii bohatera otrzymuje lub traci Punkty Szatu, ich ilo$¢ jest mnozona przez 1.5.

Mroczne Objawienie
Bohater awansuje za darmo na wyzszy poziom.

» Barbarzynca: wymaga Kulturystyka (O$wiecenie)

Nauka Okrzykow Bojowych

Bohater Barbarzyricy moze uczy¢ sie Okrzykéw Bojowych od innych bohateréw, nawet jesli nie spetnia odpowiednich
wymagan. Moze réwniez uczy¢ innych bohateréw Okrzykdéw Bojowych, ktére zna, jesli spetniajg oni odpowiednie
wymagania. Moze réwniez uczy¢ sie Okrzykéw Bojowych uzywanych przez bohateréw wroga w czasie bitwy.
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Rozbicie $wiatta Wyiacane ci Barbarzyicy — zastepuie “Magia Swiata®

Rozbicie Swiatta

Wszystkie czary Magii Swiatta od pierwszego do trzeciego poziomu rzucane przez przeciwnika sa obnizone o jeden
poziom mistrzostwa (ekspercki do zaawansowanego, etc.) Sita Czaréw rzucanych poczatkowo bez wzgledu na poziom
mistrzostwa zostaje obnizona o 25%.

Lepsze Rozbicie Swiatta

Wszystkie czary Magii Swiatta od pierwszego do trzeciego poziomu rzucane przez przeciwnika sa obnizone o dwa
poziomy mistrzostwa (ekspercki do podstawowego, zaawansowany do zadnego, a podstawowy staje sie zadnym, a Sita
Czaréw zmniejsza sie 0 25%, etc.) Sita Czaréw rzucanych poczatkowo bez wzgledu na poziom mistrzostwa zostaje
obnizona o0 50%. Czary czwartego poziomu rzucane przez przeciwnika zostajg obnizone o jeden poziom mistrzostwa.

Eksperckie Rozbicie Swiatfa

Wszystkie czary Magii Swiatta od pierwszego do trzeciego poziomu rzucane przez przeciwnika sg obnizone o dwa
poziomy mistrzostwa (ekspercki do podstawowego, zaawansowany do zadnego, a podstawowy staje sie zadnym, a Sita
Czaréw zmniejsza sie 0 25%, etc.) Sita Czaréw rzucanych poczatkowo bez wzgledu na poziom mistrzostwa zostaje
obnizona o 50%. Czary czwartego i piatego poziomu rzucane przez przeciwnika zostajg obnizone o jeden poziom
mistrzostwa.

Umiejetnosci

Odpornosc na Ogien
Stworzenia znajdujace sie pod kontrolg bohatera zyskujg 50% odpornos¢ na ataki oparte na zywiole Ognia i s odporne
na uszkodzenia pancerza bedace efektem dziatania umiejetnosci Mistrz Ognia.

» Barbarzynca: wymaga Sita Ponad Magia (Szat Krwi)

Ostabienie Swiatta ]
Jesli ktokolwiek rzuci czar Magii Swiatta, jego efektywna Sita Czaréw jest zmniejszona o 25%.

Powstrzymanie Swiatta .
Jesli ktokolwiek rzuci czar Magii Swiatta, jego nastepna tura zostaje op6zniona o0 25% w stosunku do rzeczywistosci.

Ulepszona Mana
Jednostki bohatera postugujace sie magig beda potrzebowaty tylko potowe przewidzianej many, aby rzucac zaklecia.

» Barbarzyrica: wymaga Znieksztatcenie Swiatta (Rozbicie Swiatta)

Wichura
Bohater wzywa sity natury do walki z latajacymi stworzeniami wroga. Inicjatywa i Szybkos$¢ wszystkich latajacych
stworzen nieprzyjaciela sq zmniejszone o0 10% 20%.

» Barbarzyfica: wymaga Powstrzymanie Swiatta (Rozbicie Swiatta)

Znieksztatcenie Swiatta
Wszystkie czary Magii Swiatta rzucane przez przeciwnika kosztujg 50% wigcej many.
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Rozbicie Mroku Wylacznie dia Barbarzyficy — zastepuje "Magia Mroku"

Rozbicie Mroku

Wszystkie czary Magii Mroku od pierwszego do trzeciego poziomu rzucane przez przeciwnika sg obnizone o jeden
poziom mistrzostwa (ekspercki do zaawansowanego, etc.) Sita Czaréw rzucanych poczatkowo bez wzgledu na poziom
mistrzostwa zostaje obnizona o 25%.

Lepsze Rozbicie Mroku

Wszystkie czary Magii Mroku od pierwszego do trzeciego poziomu rzucane przez przeciwnika sg obnizone o dwa poziomy
mistrzostwa (ekspercki do podstawowego, zaawansowany do zadnego, a podstawowy staje sie zadnym, a Sita Czaréw
zmniejsza sie 0 25%, etc.) Sita Czarédw rzucanych poczatkowo bez wzgledu na poziom mistrzostwa zostaje obnizona o
50%. Czary czwartego poziomu rzucane przez przeciwnika zostajg obnizone o jeden poziom mistrzostwa.

Eksperckie Rozbicie Mroku

Wszystkie czary Magii Mroku od pierwszego do trzeciego poziomu rzucane przez przeciwnika sg obnizone o dwa poziomy
mistrzostwa (ekspercki do podstawowego, zaawansowany do zadnego, a podstawowy staje sie zadnym, a Sita Czaréw
zmniejsza sie 0 25%, etc.) Sita Czarédw rzucanych poczatkowo bez wzgledu na poziom mistrzostwa zostaje obnizona o
50%. Czary czwartego i piqtego poziomu rzucane przez przeciwnika zostajg obnizone o jeden poziom mistrzostwa.

Umiejetnosci

Cios Cierpienia
Ostabiajacy Cios zwieksza skutecznos¢ zdolnosci rasowej Znamie Potepionych. Znamie Potepionych nie tylko zadaje
teraz obrazenia, ale takze naktada na cel zaklecie Cierpienie.
Cierpienie ma taki sam efekt i czas trwania jak czar rzucony przez bohatera.
» Barbarzynca: wymaga Znieksztatcenie Mroku (Rozbicie Mroku), Potezny Cios (Szat Krwi)

Ostabienie Mroku
Jesli ktokolwiek rzuci czar Magii Mroku, jego efektywna Sita Czaréw jest zmniejszona o0 25%.

Powstrzymanie Mroku
Jesli ktokolwiek rzuci czar Magii Mroku, jego nastepna tura zostaje opdzniona o 25% w stosunku do rzeczywistej.

Zdeprawowana Ziemia
Bohater wzywa sity natury do walki z oddziatami nieprzyjaciela walczacymi w zwarciu. Za kazdym razem, gdy wrogi
oddziat porusza sie, otrzymuje obrazenia odpowiadajace poziomowi bohatera.

Obrazenia = 3*Poziom_bohatera, za kazdym razem kiedy nielatajgca jednostka wykonuje ruch.
» Barbarzynca: wymaga Znieksztatcenie Mroku (Rozbicie Mroku)

Znieksztatcenie Mroku
Wszystkie czary Magii Mroku rzucane przez przeciwnika kosztujg 50% wigcej many.
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Rozbicie Przywotania Wyiacane cia Barbarayfcy — zastepuie “Magia praywolania”

Rozbicie Przywotania

Wszystkie czary Magii Przywotania od pierwszego do trzeciego poziomu rzucane przez przeciwnika sg obnizone o jeden
poziom mistrzostwa (ekspercki do zaawansowanego, etc.) Sita Czaréw rzucanych poczatkowo bez wzgledu na poziom
mistrzostwa zostaje obnizona o 25%.

Lepsze Rozbicie Przywotania

Wszystkie czary Magii Przywotania od pierwszego do trzeciego poziomu rzucane przez przeciwnika sg obnizone o dwa
poziomy mistrzostwa (ekspercki do podstawowego, zaawansowany do zadnego, a podstawowy staje sie zadnym, a Sita
Czaréw zmniejsza sie 0 25%, etc.) Sita Czaréw rzucanych poczatkowo bez wzgledu na poziom mistrzostwa zostaje
obnizona 0 50%. Czary czwartego poziomu rzucane przez przeciwnika zostajg obnizone o jeden poziom mistrzostwa.

Eksperckie Rozbicie Przywotania

Wszystkie czary Magii Przywotania od pierwszego do trzeciego poziomu rzucane przez przeciwnika sg obnizone o dwa
poziomy mistrzostwa (ekspercki do podstawowego, zaawansowany do zadnego, a podstawowy staje sie zadnym, a Sita
Czaréw zmniejsza sie 0 25%, etc.) Sita Czaréw rzucanych poczatkowo bez wzgledu na poziom mistrzostwa zostaje
obnizona 0 50%. Czary czwartego i piatego poziomu rzucane przez przeciwnika zostajg obnizone o jeden poziom
mistrzostwa.

Umiejetnosci

Sciana Mgty
Bohater wzywa sity natury do walki z oddziatami wroga atakujacymi z dystansu. Inicjatywa wszystkich strzelcéw
przeciwnika i liczba zadawanych przez nich obrazen zmniejszajg sie 0 10% 25%.

» Barbarzynca: wymaga Ostabienie Przywotania (Rozbicie Przywotania)

Smier¢ Nieistniejacym
Wszystkie jednostki w armii bohatera zadajg potréjne obrazenia Przyzywanym przeciwnikom.
» Barbarzynca: wymaga Sita Ponad Magia (Szat Krwi)

Ostabienie Przywotania
Jesli ktokolwiek rzuci czar Magii Przywotania, jego efektywna Sita Czaréw jest zmniejszona o 25%.

Powstrzymanie Przywotania
Jesli ktokolwiek rzuci czar Magii Przywotania, jego nastepna tura zostaje op6zniona 0 25% w stosunku do rzeczywistosci.

Znieksztatcenie Przywotania
Wszystkie czary Magii Przywotania rzucane przez przeciwnika kosztujg 50% wiecej many.
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Rozbicie Zniszczenia Wyiacanie diaBarbarayicy — zastepuie "Magia Zniszczena’

Rozbicie Zniszczenia

Wszystkie czary Magii Zniszczenia od pierwszego do trzeciego poziomu rzucane przez przeciwnika sg obnizone o jeden
poziom mistrzostwa (ekspercki do zaawansowanego, etc.) Sita Czaréw rzucanych poczatkowo bez wzgledu na poziom
mistrzostwa zostaje obnizona o 25%.

Lepsze Rozbicie Zniszczenia

Wszystkie czary Magii Zniszczenia od pierwszego do trzeciego poziomu rzucane przez przeciwnika sg obnizone o dwa
poziomy mistrzostwa (ekspercki do podstawowego, zaawansowany do zadnego, a podstawowy staje sie zadnym, a Sita
Czaréw zmniejsza sie 0 25%, etc.) Sita Czaréw rzucanych poczatkowo bez wzgledu na poziom mistrzostwa zostaje
obnizona 0 50%. Czary czwartego poziomu rzucane przez przeciwnika zostajg obnizone o jeden poziom mistrzostwa.

Eksperckie Rozbicie Zniszczenia

Wszystkie czary Magii Zniszczenia od pierwszego do trzeciego poziomu rzucane przez przeciwnika sg obnizone o dwa
poziomy mistrzostwa (ekspercki do podstawowego, zaawansowany do zadnego, a podstawowy staje sie zadnym, a Sita
Czaréw zmniejsza sie 0 25%, etc.) Sita Czaréw rzucanych poczatkowo bez wzgledu na poziom mistrzostwa zostaje
obnizona 0 50%. Czary czwartego i piatego poziomu rzucane przez przeciwnika zostajg obnizone o jeden poziom
mistrzostwa.

Umiejetnosci

Ognisty Gniew
Oddziaty wroga otrzymujg dodatkowe obrazenia od ognia w walce bezposredniej i na dystans.

» Barbarzynca: wymaga Znieksztatcenie Zniszczenia (Rozbicie Zniszczenia), Sita Ponad Magig (Szat Krwi), Potezny
Cios (Szat Krwi)

Ostabienie Zniszczenia
Jesli ktokolwiek rzuci czar Magii Zniszczenia, jego efektywna Sita Czaréw jest zmniejszona o 25%.

Powstrzymanie Zniszczenia
Jesli ktokolwiek rzuci czar Magii Zniszczenia, jego nastepna tura zostaje op6zniona 0 25% niz w rzeczywistosci.

Wybuch Many
Bohater wzywa sity natury do walki ze stworzeniami postugujacymi sie magia. Za kazdym razem, gdy wrogie stworzenie
rzuca czar, otrzymuje obrazenia 10 razy wieksze, niz poziom bohatera.

» Barbarzynca: wymaga Znieksztatcenie Zniszczenia (Rozbicie Zniszczenia)

Znieksztatcenie Zniszczenia
Wszystkie czary Magii Zniszczenia rzucane przez przeciwnika kosztujga 50% wiecej many.
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Szczescie

Szczescie
Szczescie wszystkich stworzen w armii bohatera jest wieksze o 1.

Lepsze Szczescie
Szczescie wszystkich stworzen w armii bohatera jest wieksze o 2.

Eksperckie Szczescie
Szczescie wszystkich stworzen w armii bohatera jest wieksze o 3.

Umiejetnosci

Klatwa Umarlaka
Bohater uzyskuje zdolno$¢ wptywania na Szczescie nieprzyjacielskich stworzen. Szczescie wszystkich oddziatéw wroga
zostaje zmniejszone o 1.

» Barbarzyrica: wymaga Szcze$cie Zotnierza (Szczescie)

» Czarnoksieznik: wymaga Szczeécie Zotnierza (Szczescie)

» Czarodziej: wymaga Szczeécie Zotnierza (Szczescie)

» Kaptan Runéw: wymaga Szczeécie Zotnierza (Szczescie)

» Lord Demondw: wymaga SzczeScie Zotnierza (Szczescie)

» Nekromanta: wymaga Skowyt Banshee (Nekromancja)

» Rycerz: wymaga Szczeécie Zotnierza (Szczeécie)

tupy Wojenne

Po kazdej wygranej bitwie bohater otrzyma troche ztota i surowcéw jako tupy wojenne.

Zazwyczaj zdobywa sie ztoto i rude. Wielkos¢ zasobdw jest losowq wartosSciq z przedziatu 0 i maksymalna wartosc (Max)
zaokraglona w dot. Maksymalna wartosc zalezy od Ceny pokonanych wojsk.

Max_Ztoto = Cena*1,5%, Max_Drewno&Ruda = Cena*0,01%, Max_Skarby = Cena*0,005%.

» Wszystkie klasy: wymaga Pomystowos¢ (Szczescie)

Odpornosc¢ na Magie
Odpornoé¢ na magie wszystkich stworzen w armii bohatera zostaje zwiekszona o 15%. Zwieksza sie
prawdopodobienstwo, ze stworzenia unikng magicznych obrazen.

Pomystowosé
W czasie przygdd bohater znajduje wiecej ztota i surowcéw, jak réwniez ma ogdlnie wiecej szczescia.

Pomystowos¢ zwieksza 0 5%-25% liczbe surowcéw i ztota zbieranych na Mapie Przygdd czy w Wiatraku, Mtynie i innych
(minimalnie jednostka wiecej). Skrzynia ze skarbami daje dodatkowo 500 szt. zt, np. 1500/2000/2500 szt. zt.

Szczescie Barbarzyrcy
Armia bohatera otrzymuje +5% Odpornosci na Magie za kazdy punkt Szczescia.

» Barbarzynca: wymaga Odpornosc¢ na Magie (Szczescie)

Szczescie Elfow
Przy szczesliwym ataku oddziat zada 25% wiecej obrazen.

» kowca: wymaga Szczeécie Zotnierza (Szczescie), Pomystowo$¢ (Szczescie), Deszcz Strzat (Mciciel)

Szczescie Krasnoludow
Podwaja szanse na odparcie wrogiego zaklecia.

Odpornoé¢ na Magie dziata podobnie jak Szczeécie Zotnierza (Zobacz str.339), dodajgc oddziatowi dwukrotnie wiekszg
szanse na odpornosc¢ na magie.

» Kaptan Runéw: wymaga Odporno$¢ na Magie (Szczescie)

| Szczescie Zotnierza
Daje gwarancje, ze przydatne zdolnosci bojowe réznych stworzen stuzacych w armii bohatera (np. Uderzenie u
Krzyzowca) bedga sie czesciej zdarzac.
Specjalna umiejetnosc¢ jednostki ma wiekszgq szanse na zainstnienie — Zobacz str.339.
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Szczescie Wojownika

Premia wynikajaca ze szczescia bedzie uwzgledniana przy rzucaniu zakle¢ niszczacych, co moze powodowaé dwukrotne
zwigkszenie ich sity.

Szansa jest dwa razy wieksza niz zwykle: Szczescie*10%, nie uwzgledniajac ujiemnego modyfikatora SzczeScia. Czary
Wzmocnione réwniez podlegajg tej zdolnosci w wersji 1.3).

» Czarnoksieznik: wymaga Szczescie Zotnierza (Szczeécie), Odpornosé na Magie (Szczescie), Mroczny Rytuat
(tafcuchy Zywiotéw)

» Czarodziej: wymaga Szczeécie Zotnierza (Szczescie), Tajemny Talent (Talent Magiczny)

» Kaptan Runéw: wymaga Szczeécie Zotnierza (Szczeécie), Tajemny Talent (Talent Magiczny)

» kowca: wymaga Szczescie Zotnierza (Szczeécie), Tajemny Talent (Talent Magiczny)

» Lord Demondéw: wymaga Szczeécie Zotnierza (Szczeécie), Tajemny Talent (Talent Magiczny)

Ttum u Bram
Istnieje 15-30% szans (w zaleznosci od szczescia bohatera), ze zgrupowanie otrzyma dwa razy wieksze wsparcie niz
normalnie.

Aktualna szansa wynosi 10-35%: 10%+Szczescie*5%, i 10% jesli modyfikator Szczescia jest ujemny. Thum u Bram
wptywa wytgcznie na umiejetnos¢ Brama, a nie inne umiejetnosci (Odzwierny, Szybka Brama).
» Lord Demondéw: wymaga SzczeScie Zotnierza (Szczescie)

Wizja tzy Ashy
Bohater czuje w sercu, gdzie moze by¢ zakopana "tza Ashy". Kopiac w poblizu miejsca jej faktycznego ukrycia, ma
wieksze szanse, ze jg odnajdzie.

Bohater ma 100% szanse na znalezienie tzy Ashy kiedy jej szuka w obszarze 5x5 pdl wokdl miejsca jej ukrycia.
» Wszystkie klasy: wymaga Pomystowos¢ (Szczescie)
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Talent Magiczny Niedostepne dia Barbarzyficy — zobac "Krzyk”

Talent Magiczny
Przyspiesza rzucanie zakle¢ przez bohatera w czasie walki. Odstep czasu pomiedzy rzucaniem dwéch kolejnych czaréw
zmniejszony jest 0 10%.

Lepszy Talent Magiczny
Przyspiesza rzucanie zakle¢ przez bohatera w czasie walki. Odstep czasu pomiedzy rzucaniem dwéch kolejnych czaréw
zmniejszony jest 0 20%.

Ekspercki Talent Magiczny
Przyspiesza rzucanie zakle¢ przez bohatera w czasie walki. Odstep czasu pomiedzy rzucaniem dwdéch kolejnych czaréw
zmniejszony jest 0 30%.

Umiejetnosci

Kaprysna Mana
Liczba many potrzebnej do rzucenia czaru jest losowo zmniejszana maksymalne az o 50% (wielko$¢ redukcji ustalana
jest w trakcie rzucania czaru).

Istnieje 50% szansa na to, ze koszt rzucanego zaklecia zostanie zmniejszony nie wiecej jednak niz o potowe zaokraglajac
w gore.

» Czarnoksieznik: wymaga Wzmocnione Zaklecia (kLancuchy Zywiotéw)

» Czarodziej: wymaga Regeneracja Many (Talent Magiczny)

» Kaptan Runéw: wymaga Regeneracja Many (Talent Magiczny)

» Lowca: wymaga Regeneracja Many (Talent Magiczny)

» Lord Demondéw: wymaga Regeneracja Many (Talent Magiczny)

» Nekromanta: wymaga Regeneracja Many (Talent Magiczny)

» Rycerz: wymaga Regeneracja Many (Talent Magiczny)

Magiczna Intuicja
Bohater uczy sie nowego losowego zaklecia z pozioméw 1-3, dla ktérego ma predyspozycje w umiejetnosciach.

Odbicie Zaklecia
Specjalna zdolno$¢ bojowa. Dziatanie kolejnego czaru rzuconego przez nieprzyjaciela zostaje catkowicie zablokowane,
ale pochtania podwdjng ilos¢ many wymaganej do rzucenia tego czaru.

» Czarnoksieznik: wymaga Tajemny Trening (Talent Magiczny), Regeneracja Many (Talent Magiczny)
» Czarodziej: wymaga Tajemny Trening (Talent Magiczny), Magiczne Zwierciadto (Rzemiesinik)

» Kaptan Runéw: wymaga Tajemny Trening (Talent Magiczny), Regeneracja Many (Talent Magiczny)
» Lowca: wymaga Tajemny Trening (Talent Magiczny), Regeneracja Many (Talent Magiczny)

» Lord Demondéw: wymaga Tajemny Trening (Talent Magiczny), Regeneracja Many (Talent Magiczny)
» Nekromanta: wymaga Tajemny Trening (Talent Magiczny), Regeneracja Many (Talent Magiczny)

» Rycerz: wymaga Tajemny Trening (Talent Magiczny), Regeneracja Many (Talent Magiczny)

Odpornosé Kosci
Wszystkie oddziaty znajdujace sie pod kontrola Nekromanty otrzymuja 20% odpornosci przeciwko Magii Zniszczenia.
» Nekromanta: wymaga Tajemny Trening (Talent Magiczny)

Odwrdcenie Uwagi
Inicjatywa wrogiego bohatera zmniejszy sie 0 15% po rzuceniu jakiegokolwiek zaklecia.

Wartos¢ GB wrogiego bohatera zostaje zmniejszona o 0.15 po rzuceniu zaklecia. Warto$¢ moze by¢ nizsza od zera.
Zobacz str.333.

» Czarnoksieznik: wymaga Tajemny Talent (Talent Magiczny)
» Czarodziej: wymaga Tajemny Talent (Talent Magiczny)

» Kaptan Runéw: wymaga Tajemny Talent (Talent Magiczny)
» Lowca: wymaga Tajemny Talent (Talent Magiczny)

» Lord Demondéw: wymaga Tajemny Talent (Talent Magiczny)
» Nekromanta: wymaga Tajemny Talent (Talent Magiczny)

» Rycerz: wymaga Tajemny Talent (Talent Magiczny)

Ogien Duszy

Lord Demondw pochtaniajacy ciata umartych, aby zdoby¢ punkty many, narazony zostaje na to, ze ciata te nagle
eksplodujg ranigc wszystkie znajdujace sie w poblizu jednostki wtacznie z tymi, ktére naleza do bohatera.

Za kazdym razem kiedy ciata umartych zostajq pochtoniete eksplodujg Kulg Ognia. Takq samgq jak czar rzucony przez
bohatera za wyjatkiem Sity Czaréw uzytej do obliczania zadanych Obrazen: Sita Czaréw wynosi 1 jesli skonsumowane
ciato byto oddziatem podstawowym a 2 jes$li ulepszonym.

» Lord Demondéw: wymaga Pochtoniecie Ciat (Brama)

heroes-fr: www.heroes-fr.com 135



Talent Magiczny — Talenty Heroes of Might and Magic V (3.1)

Regeneracja Many
Przyspiesza dwukrotnie regeneracje many.

Szybkos$¢ regeneracji punktéw mana zostaje podwojona - bohater odzyskuje 2*Wiedza punktéw many na dzien.

Tajemna Doskonatos¢
Za doskonate opanowanie magii Sita Czaréw bohatera zostaje zwiekszona o 2, a ponadto otrzymuje on jednorazowo 100
punktéw many.

» Czarnoksieznik: wymaga Tajemny Trening (Talent Magiczny), Kapry$na Mana (Talent Magiczny)
» Czarodziej: wymaga Odbicie Zaklecia (Talent Magiczny), Pochtoniecie Artefaktu (RzemiesInik)

» Kaptan Runéw: wymaga Tajemny Trening (Talent Magiczny)

» towca: wymaga Tajemny Trening (Talent Magiczny)

» Lord Demondéw: wymaga Tajemny Trening (Talent Magiczny)

» Nekromanta: wymaga Tajemny Trening (Talent Magiczny)

» Rycerz: wymaga Tajemny Trening (Talent Magiczny)

Tajemny Talent
Sita Czaréw bohatera zwieksza sie na state o 2. Bohater otrzymuje takze dodatkowy czar do swojej ksiegi czaréw.

Bohater uczy sie nowego losowego zaklecia z pozioméw 1-3, dla ktérego ma predyspozycje w umiejetnosciach.

» Czarnoksieznik: wymaga Magiczna Intuicja (Talent Magiczny)
» Czarodziej: wymaga Magiczna Intuicja (Talent Magiczny)

» Kaptan Runéw: wymaga Magiczna Intuicja (Talent Magiczny)
» Lowca: wymaga Magiczna Intuicja (Talent Magiczny)

» Lord Demondéw: wymaga Magiczna Intuicja (Talent Magiczny)
» Nekromanta: wymaga Magiczna Intuicja (Talent Magiczny)

» Rycerz: wymaga Magiczna Intuicja (Talent Magiczny)

Tajemny Trening
Koszt rzucenia czaru jest mniejszy o0 20%.
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Unikalne Talenty

Brama (Lord Demondéw)

Brama

Unikalny talent rasowy. Impy i Demony (jak réwniez ich udoskonalone wersje) moga przeniesc¢ sie do piekiet, aby
wezwacd positki na pole bitwy. Kazdy oddziat moze przeniesc¢ sie tylko raz w trakcie danej walki. Nowo wezwane
stworzenia stanowig 30% liczebnosci przyzywajacego... i znikaja po zakonczeniu bitwy.

Lepsza Brama

Unikalny talent rasowy. Impy, Demony, Piekielne Ogary i Sukkubusy (jak réwniez ich udoskonalone wersje) moga,
przeniesc¢ sie do piekiet, aby wezwac positki na pole bitwy. Kazdy oddziat moze przenies¢ sie tylko raz w trakcie danej
walki. Nowo wezwane stworzenia stanowig 35% liczebnosci przyzywajacego... i znikajg po zakonczeniu bitwy.

Ekspercka Brama

Unikalny talent rasowy. Wszystkie demoniczne oddziaty za wyjatkiem Diabtéw i Arcydiabtéw mogg przeniesc sie do
piekiet, aby wezwac positki na pole bitwy. Kazdy oddziat moze przenies¢ sie tylko raz w trakcie danej walki. Nowo
wezwane stworzenia stanowig 40% liczebnosci przyzywajacego... i znikajg po zakonczeniu bitwy.

Wielkie Wierzeje

Unikalny talent rasowy. Wszystkie edmoniczne oddziaty mogg przenies¢ sie do piekiet, aby wezwaé positki na pole bitwy.
Kazdy oddziat moze przeniesc sie tylko raz w trakcie danej walki. Nowo wezwane stworzenia stanowig 45% liczebnosci
przyzywajacego... i znikajg po zakonczeniu bitwy.

Piekielny Ogien

Stworzenia znajdujace sie pod kontrolg Lorda Demondéw majg 30% szans na zadanie w trakcie ataku dodatkowych
obrazen od ognia. Piekielny Ogien czerpie mane od Lorda Demondw.

Piekielny Ogien zadaje 10*(Sita Czaréw+1) Obrazen. Kosztuje to 5 punktéw Mana zabieranych od Lorda Demondw za
kazdym razem kiedy zdolnos¢ sie aktywuje. Wielkos¢ Obrazen nie jest zalezna od ilosci jednostek w oddziale.

Pochtoniecie Ciat
Lord Demondw otrzymuje specjalng zdolno$¢ bojowa, pozwalajacg mu pochtaniad ciata zabitych stworzen w celu
odzyskania many. Pochtfoniete ciata znikajg z pola bitwy.

Na kazde 30 Punkow Zycia pochtonietych przez bohatera, 1 punkt Many jest odzyskiwany. Maksymalna ilo$¢ punktéw
Many nie moze zostac przekroczona.

Znamie Potepionych

Lord Demondw otrzymuje specjalng zdolno$¢ bojowa pozwalajacg zadac obrazenia wrogiej jednostce poprzez Znamie
Potepionych, jesli istota wykonuje atak, kontratak lub rzuca zaklecie. Znamie Potepionych dziata do zakonczenia walki.
Jesli cel nic nie robi lub tylko sie przemieszcza nie atakujac, Znamie nie jest aktywowane.

Obrazenia zadane celowi sg takie same jak przy bezposrednim ataku powiekszane co najmniej o 3 w zaleznosci od
poziomu bohatera — Zobacz str.324. Lord Demondéw moze naznaczy(¢ tylko jeden oddziat na raz i poSwieca na to potowe
swojej tury.

Zew Urgasha
Przenoszenie jest natychmiastowe.
» Lord Demondw: wymaga Ptongce Strzaty (Atak), Szturm Teleportu (Logistyka), Zdeprawowana Ziemia (Magia
Mroku)
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Lancuchy Zywiotéw (Czarnoksieznik)

P
2

Zniewalajaca Magia

Unikalny talent rasowy. Cze$ciowo usuwa magiczng ochrone i pozwala bohaterowi zada¢ 20% normalnych obrazen
stworzeniu, ktére w przeciwnym wypadku bytoby odporne na dziatanie czaru. Dodatkowo umozliwia bohaterowi
korzystanie z taricuchéw Zywiotéw oraz zwieksza ich moc 0 5%.

Lepsza Zniewalajaca Magia

Unikalny talent rasowy. W powaznym stopniu usuwa magiczng ochrone i pozwala bohaterowi zada¢ 40% normalnych
obrazen stworzeniu, ktére w przeciwnym wypadku bytoby odporne na dziatanie czaru. Dodatkowo umozliwia bohaterowi
korzystanie z taficuchéw Zywiotéw oraz zwieksza ich moc o0 10%.

Ekspercka Zniewalajaca Magia

Unikalny talent rasowy. Usuwa magiczng ochrone w potowie i pozwala bohaterowi zada¢ 50% normalnych obrazen
stworzeniu, ktére w przeciwnym wypadku bytoby odporne na dziatanie czaru. Dodatkowo umozliwia bohaterowi
korzystanie z tancuchéw Zywiotéw oraz zwieksza ich moc 0 15%.

Mistrz Zniewolenia

Unikalny talent rasowy. Prawie catkowicie usuwa magiczng ochrone i pozwala bohaterowi zada¢ 75% normalnych
obrazen istotom, ktére w przeciwnym wypadku bytyby odporne na dziatanie czaru. Dodatkowo umozliwia bohaterowi
korzystanie z taicuchéw Zywiotéw oraz zwieksza ich moc o0 20%.

Umiejetnosci

Mroczny Rytuat
Bohater spedza caty dzief na odprawieniu rytuatu, ktéry przywraca mu wszystkie punkty many. Zdolno$¢ ta moze by¢
uzyta tylko na poczatku dnia.

Podstawowe Widzenie
Czarnoksieznik moze widzie¢ zywioty zwigzane z poszczegdlnymi stworzeniami oraz zakleciami Magii Zniszczenia.

Wzmocnione Zaklecia
Wszystkie rzucone przez bohatera zaklecia, ktére powodujg obrazenia zadaja ich 50% wiecej, ale kosztujg dwa razy
wiecej many.

Gniew Zywiotéw
tancuchowy efekt dziatania zywiotu zadaje podwdjne obrazenia.
» Czarnoksieznik: wymaga Szczescie Wojownika (Szczescie), Tajemna Doskonatoé¢ (Talent Magiczny), Mistrz Lodu
(Magia Zniszczenia), Mistrz Btyskawic (Magia Zniszczenia), Mistrz Ognia (Magia Zniszczenia), Podstawowe
Widzenie (Lancuchy Zywiotéw)
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Msciciel (towca)
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Msciciel

Unikalny talent rasowy. towca moze wybra¢ jako swdéj ulubiony cel jednego przeciwnika z Gildii MScicieli znajdujacej sie
w dowolnym miescie Sylwan. Wszystkie oddziaty towcy majg 40% szans na zadanie temu stworzeniu krytycznego
trafienia, zadajacego podwdjne obrazenia. Aby méc wybrac dane stworzenie jako ulubiony cel, towca musi zabi¢ dwa
zgrupowania takich stworzen.

Lepszy Msciciel

Unikalny talent rasowy. towca moze wybra¢ jako swdéj ulubiony cel dwéch przeciwnikéw z Gildii Mscicieli znajdujacej sie
w dowolnym miescie Sylwan. Wszystkie oddziaty towcy majg 40% szans na zadanie temu stworzeniu krytycznego
trafienia, zadajacego podwdjne obrazenia. Aby méc wybrac dane stworzenie jako ulubiony cel, towca musi zabi¢ dwa
zgrupowania takich stworzen.

Ekspercki Msciciel

Unikalny talent rasowy. towca moze wybra¢ jako swéj ulubiony cel trzech przeciwnikéw z Gildii Mscicieli znajdujacej sie
w dowolnym miescie Sylwan. Wszystkie oddziaty towcy majg 40% szans na zadanie temu stworzeniu krytycznego
trafienia, zadajacego podwdjne obrazenia. Aby méc wybrac¢ dane stworzenie jako ulubiony cel, towca musi zabi¢ dwa
zgrupowania takich stworzen.

Mistrz Zemsty

Unikalny talent rasowy. towca moze wybra¢ jako swoéj ulubiony cel czterech przeciwnikéw z Gildii Mscicieli znajdujacej
sie w dowolnym miescie Sylwan. Wszystkie oddziaty towcy majg 40% szans na zadanie temu stworzeniu krytycznego
trafienia, zadajacego podwdjne obrazenia. Aby méc wybrac dane stworzenie jako ulubiony cel, towca musi zabi¢ dwa
zgrupowania takich stworzen.

Bezbtedny Strzat

towca moze zaatakowac dowolne stworzenie przeciwnika znajdujace sie na polu bitwy. Liczba zadawanych obrazen jest
trzy razy wieksza niz poziom doswiadczenia towcy. Jesli atakowane stworzenie znajduje sie na liscie ulubionych celéw
towcy, wéwczas zadane zostaje trafienie krytyczne i liczba obrazen jest podwojona, a strzat zabija przynajmniej jedno
stworzenie.

Obrazenia zadane celowi sg takie same jak przy bezposrednim ataku powiekszane conajmniej o 3 w zaleznosci od
poziomu bohatera — Zobacz str.324.

Deszcz Strzat

towca moze zaatakowad wszystkie stworzenia znajdujgce sie na jego liscie ulubionych celéw. towca otrzymuje do
obrazen +3 powyzej swego poziomu.

Obrazenia zadane kazdemu celowi sq takie same jak przy bezposrednim ataku powiekszane conajmniej o 3 w zaleznosci
od poziomu bohatera— Zobacz str.324.

Impregnowana Strzata

Pozwala towcy natozy¢ na strzaty klatwy lub czary ofensywne. Wszystkie ataki towcy (Deszcz Strzat, Bezbtedny Strzat)
beda teraz zadawac obrazenia i jednoczesnie rzucac czar, zuzywajac mane. Umiejetnos¢ rasowa Impregnowana Strzata
dziata do konca walki lub do wyczerpania many towcy.

Tylko jeden czar na raz moze zostac natoZzony na strzate. towca nie traci GotowosSci Bojowej podczas Impregnowania
Strzaty - po wykonaniu czynno$ci moze wykonac kolejng akcje.

Szczescie Natury
Do ataku oddziatéw bohatera zawsze doliczana jest premia szczescia.

Jesli przeciwnik posiada Absloutng Ochrone, obie umiejetnosci sie znosza.
» Lowca: wymaga Szczeécie Elféw (Szczeécie), Znajomy Teren (Logistyka), Ulepszona Mana (Magia Swiatta)
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Nekromancja (Nekromanta)
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Nekromancja

Unikalny talent rasowy. Nekromanta moze wezwac¢ 20% zabitych zywych stworzen przeciwnika i przytaczy¢ je do swojej
armii. (W ciggu tygodnia Nekromanta moze wskrzesi¢ ograniczong ilo$¢ stworzen. Wptywa na ilos¢ punktéw Mrocznej
Energii).

Lepsza Nekromancja

Unikalny talent rasowy. Nekromanta moze wezwac¢ 30% zabitych zywych stworzen przeciwnika i przytaczy¢ je do swojej
armii. (W ciggu tygodnia Nekromanta moze wskrzesi¢ ograniczong ilo$¢ stworzen. Wptywa na ilos¢ punktéw Mrocznej
Energii).

Ekspercka Nekromancja

Unikalny talent rasowy. Nekromanta moze wezwac¢ 40% zabitych zywych stworzen przeciwnika i przytaczy¢ je do swojej
armii. (W ciggu tygodnia Nekromanta moze wskrzesi¢ ograniczong ilo$¢ stworzen. Wptywa na ilo$¢ punktéw Mrocznej
Energii).

Wtadca Kosci

Unikalny talent rasowy. Nekromanta moze wezwaé 50% zabitych zywych stworzen przeciwnika i przytaczy¢ je do swojej
armii. (W ciqgu tygodnia Nekromanta moze wskrzesi¢ ograniczong ilo$¢ stworzen. Wptywa na ilo$¢ punktéw Mrocznej
Energii).

Umiejetnosci

Skowyt Banshee

Bohater otrzymuje zdolno$¢ wezwania do walki samej $mierci. Morale i szczescie wszystkich zywych stworzen zmniejsza
sie 0 1, a inicjatywa o0 10%.

Czas trwania wynosi 2+0.25%Poziom_bohatera tur.

Wieczna Niewola

Nekromanta otrzymuje zdolno$¢ wezwania czesci padtych w boju nieumartych nalezacych do jego armii.

Po zakoriczeniu bitwy zostaje wybrany losowo jeden z oddziatéw, ktdre poniosty strate. Stracone jednostki powstajgq z
martwych w sile 7+5*Poziom_bohatera, zaokrgglajgc w dot.

Znamie Nekromanty

Nekromanta zyskuje mozliwo$¢ zwigzania swojej duszy z dusza kazdego stworzenia na polu bitwy. Jesli ktéres ze
stworzen zwigzanych z Nekromantg otrzyma jakie$ obrazenia, Nekromanta zyska nieco many zywiac sie cierpieniem
tego stworzenia.

Bohater zyskuje 1 punkt many za kazde zadane 75 punktow obrazern (liczba obrazer kumuluje sie az do 75). Tylko jedno
Zigczenie Duszy moze byc¢ aktywne. Nekromanta poswieca polowe swojej tury na wybranie celu.

Skowyt Grozy
Skowyt Banshee zmniejsza morale przeciwnika o 6.
» Nekromanta: wymaga Mroczne Odrodzenie (Magia Mroku), Wygnanie (Magia Przywotania), Wtadca Nieumartych
(Oswiecenie)
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Rzemiesinik (Czarodziej)

S

RzemiesInik
Unikalny talent rasowy. Bohater moze tworzy¢ dla swoich jednostek miniartefakty pierwszego poziomu.

Lepszy RzemiesInik
Unikalny talent rasowy. Bohater moze tworzy¢ dla swoich jednostek miniartefakty drugiego poziomu.

Ekspercki Rzemiesinik
Unikalny talent rasowy. Bohater moze tworzy¢ dla swoich jednostek miniartefakty trzeciego poziomu.

RzemiesInik Niezrownany
Unikalny talent rasowy. Koszt tworzenia miniartefakty dla jednostek jest mniejszy o potowe.

Umiejetnosci

Magiczne Zwierciadto

Kazdy czar powodujacy obrazenia lub naktadajacy klatwe rzucony przez wrogiego bohatera moze zosta¢ odbity i
skierowany do innego celu, wliczajac w to jednostki przeciwnika.

Szansa na obbicie zaklecia wynosi 10%+Poziom bohatera*2%. Odbite zaklecie trafia losowy wybrany ze wszystkich
oddziatow na polu bitwy cel. Nowy cel moze odeprzec zaklecie ale nie zostanie ono ponownie odbite. Czary obszarowe i
Grupowe nie mogg by¢ odbite.

Pochtoniecie Artefaktu

Specjalna zdolnos¢ bojowa. Bohater moze pochtona¢ artefakty bedace w ekwipunku sojuszniczych jednostek, aby w ten
sposo6b odzyskaé w czasie walki mane.

Liczba wyleczonych Punktéw Zycia jest réwna 10*Poziom_bohatera*(1+Efekt), gdzie Efekt jest liczbg bonuséw zawartych
w pochtonietym artefakcie. Bohater poswieca 0.25 tury na Pochtoniecie Artefaktu.

Znamie Czarodzieja

Specjalna zdolno$¢ bojowa. Postac rzucajaca zaklecie wigze sie do kofca walki Znamieniem Czarodzieja z celem tak, ze
kazdy kolejny czar trafiajacy w ten cel zadaje mu podwdjna liczbe obrazen i kosztowaé bedzie podwdjng liczbe many. Co
wiecej, kazdy czar rzucony na inne stworzenie bedzie miat réwniez wptyw na 6w cel. Jedli zabraknie many, efekt nie jest
podwajany.

Rzucajgcy moze by¢ zwigzany tylko z jednym oddziatem na raz. Czarodziej poswieca potowe swojej tury by naznaczyé
cel.

Tajemna Wszechwiedza
W ksiedze czaréw bohatera zostajg zapisane wszystkie istniejgce zaklecia. Bohater bedzie mdgt sie nimi postugiwac na
poziomie eksperckim.

» Czarodziej: wymaga Mentor (O$wiecenie), Tajemna Doskonatos¢ (Talent Magiczny), Tapniecie (Machiny Wojenne)
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Szal Krwi (Barbarzynica)

Szat Krwi
Unikalny talent rasowy Barbarzyncy. Pozwala jednostkom Twierdzy na uzyskanie pierwszego poziomu Krwawego Szatu w
czasie bitwy, dajac im odpowiednie premie. Punkty Szatu absorbujg do 50% otrzymanych obrazen.

Lepszy Szat Krwi
Unikalny talent rasowy Barbarzyncy. Pozwala jednostkom Twierdzy na uzyskanie drugiego poziomu Krwawego Szatu w
czasie bitwy, dajac im odpowiednie premie. Punkty Szatu absorbujg do 60% otrzymanych obrazen.

Ekspercki Szat Krwi
Unikalny talent rasowy Barbarzyncy. Pozwala jednostkom Twierdzy na uzyskanie trzeciego poziomu Krwawego Szatu w
czasie bitwy, dajac im odpowiednie premie. Punkty Szatu absorbujg do 70% otrzymanych obrazen.

Wsciekty Szat
Unikalny talent Barbarzyncy. Zmniejsza ilo$¢ punktéw Szatu wymagang do osiagniecia przez jednostke nastepnego
poziomu Szatu 0 25%. Punkty Szatu absorbujg do 80% otrzymanych obrazen.

Umiejetnosci

Pamiec Naszej Krwi
Wszystkie jednostki w armii Barbarzyncy otrzymujg od 50 do 100 punktéw Szatu na poczatku walki.

Premia do zdobywanych Punktéw Szatu jest wielokrotnoscig 10, z zakresu 50 a 100.

Potezny Cios

taczy bohatera z wybrang jednostka z jego armii. Za kazdym razem, gdy jednostka ta atakuje, bohater zaatakuje ten
sam cel. Sita ataku bohatera jest wyzsza o 3 jego poziomy i ma dodatkowq szanse na trafienie krytyczne.

Bohater wykona zwykty atak jesli potaczy sie z jednostka walczacq na dystans. W przypadku jednostki wykonujgcej atak
w walce wrecz, bohater przeprowadzi atak tak jakby byt o trzy poziomy. Bohater ma 10% szans na trafienie krytyczne
zadajgce podwdjne obrazenia (z umiejetnoscig Rozdzierajace Uderzenie szansa zwieksza sie do 40%). Barbarzyrica
poswieca potowe swojej tury na potgczenie sie z jednostka.

Sita Ponad Magia
Zmniejsza Site Czarédw przeciwnika w czasie walki proporcjonalnie do Sity Czaréw Barbarzyncy.

Sita Czaréw wroga zostaje zmniejszona o potowe Sity Czaréw Barbarzyncy.

Gniew Krwi
Wszystkie jednostki Twierdzy w armii bohatera na poczatku bitwy otrzymujg 500 punktéw Szatu.
» Barbarzynca: wymaga Boskie Przewodnictwo (Dowodzenie), Rozdzierajace Uderzenie (Atak), Deszcz Siarki
(Machiny Wojenne)
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Szkolenie (Rycerz)

Kontratak

Unikalny talent rasowy. Pozwala udoskonali¢ okreslong liczbe wojsk ludzkich o jeden poziom co tydzien. Dziata tylko w
miastach Przystani, gdzie wybudowano Plac Cwiczen. Poza tym liczba obrazen zadawanych w czasie kontrataku przez
oddziaty Rycerza zwigksza sie 0 5%.

Lepszy Kontratak

Unikalny talent rasowy. Pozwala udoskonali¢ okreslong liczbe wojska ludzi o jeden poziom co tydzien. Dziata tylko w
miastach Przystani, gdzie wybudowano Plac Cwiczen. Zmniejsza koszt ¢wiczen o 15%. Poza tym liczba obrazen
zadawanych w czasie kontrataku przez oddziaty Rycerza zwieksza sie 0 20%.

Ekspercki Kontratak

Unikalny talent rasowy. Pozwala udoskonali¢ okreslong liczbe wojska ludzi o jeden poziom co tydzien. Dziata tylko w
miastach Przystani, gdzie wybudowano Plac Cwiczen. Zmniejsza koszt ¢wiczen o 30%. Poza tym liczba obrazen
zadawanych w czasie kontrataku przez oddziaty Rycerza zwieksza sie 0 20%.

Kontratak Doskonaty

Unikalny talent rasowy. Pozwala udoskonali¢ okreslong liczbe wojska ludzi o jeden poziom co tydzien. Dziata tylko w
miastach Przystani, gdzie wybudowano Plac Cwiczen. Zmniejsza koszt ¢wiczen o 45%. Poza tym liczba obrazen
zadawanych w czasie kontrataku przez oddziaty Rycerza zwieksza sie 0 25%.

Eksperckie Szkolenie
Udoskonalanie oddziatéw w miastach Przystani kosztuje 35% mniej niz normalnie. Aby przeprowadzi¢ takie szkolenie, w
miescie musi by¢ wybudowany Plac Cwiczen i musi przebywaé w nim Rycerz.

Kontratak

Rycerz otrzymuje specjalng zdolnos$¢ bojowa, dzieki ktérej moze strzec wybrane stworzenie w swojej armii, zadajac do
konca walki obrazenia kazdemu przeciwnikowi, ktéry zaatakuje to stworzenie.

Obrazenia zadane celowi sg takie same jak przy bezposrednim ataku powiekszane co najmniej o 3 w zaleznosSci od
poziomu bohatera — Zobacz str.324. Rycerz moze ochraniac tylko jedng jednnostke na raz, a wybranie ktérej zamuje
potowe jego tury.

taska
Rycerz otrzymuje specjalng zdolno$¢ bojowg podnoszacq na pewien czas morale, inicjatywe, atak i obrone jego
oddziatéw.

taska zwieksza Atak, Obrone i Morale o 1 a Inicjatywe o 10%. Czas trwania wynosi 2+0.25*Poziom_bohatera tur.

Niepowstrzymana Szarza
Przy "Kontrataku" bohater zadaje potréjne obrazenia.

» Rycerz: wymaga Aniot Stréz (Magia éwiat’ra), Ostatni Bastion (Obrona), Empatia (Dowodzenie)
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Znajomos¢ Rundéw (Kaptan Runéw) — Talenty Heroes of Might and Magic V (3.1)

Znajomos$¢ Runéw (Kaptan Runow)

¥
Qe

Znajomosc¢ Runéw
Unikalny talent rasowy. Pozwala umieszcza¢ w walce magiczne runy 1-2 kregu na wiasnych jednostkach, dajac im
czasowo nowe wiasciwosci i zdolnosci bojowe.

Lepsza Znajomos¢ Runéw
Unikalny talent rasowy. Pozwala umieszcza¢ w walce magiczne runy 3-4 kregu na wiasnych jednostkach, dajac im
czasowo nowe wiasciwosci i zdolnosci bojowe.

Ekspercka Znajomosc¢ Runéow
Unikalny talent rasowy. Pozwala umieszcza¢ w walce magiczne runy 5 kregu na wtasnych jednostkach, dajac im czasowo
nowe wiasciwosci i zdolnosci bojowe.

Pradawna Wiedza Runiczna
Unikalny talent rasowy. Pozwala na korzystanie z magicznych runéw bez marnowania drewna i rudy.

Umiejetnosci

Doskonate Runy
Daje 50% szanse na niewykorzystanie zasobdw przy aktywacji runéw.

Odswiezenie Runéw

Pozwala od$wiezy¢ umieszczony uprzednio na wybranej jednostce znak runiczny (losowy, jesli jest ich wiecej niz 1) i
przedtuzy¢ jego efekt. Bohater poswieca catg ture na odswiezenie runy. Po od$wiezeniu, runa jest dostepna ponownie po
normalnej cenie.

Potezniejsze Runy
Pozwala uaktywnic ten sam znak runiczny po raz drugi trzykrotnym kosztem zasobdw.

Absolutna Ochrona
Zwykte ataki przeciw jednostkom bohatera zawsze sq pechowe. Szczesliwe ataki zmieniane sg na normalne. Jesli wrég
ma Szczescie Natury, efekty obu zdolnosci wzajemnie sie znosza.
» Kaptan Runéw: wymaga Przygotowanie (Obrona), Pancerz Runiczny (Magia Przywotania), Wyssanie Magii (Magia
Zniszczenia)
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Jednostki
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Heroes of Might and Magic V (3.1)

przetrenowana do innego ulepszenia:

» Koszt Ulepszenia to réznica pomiedzy ceng jednostki podstawowej i ulepszonej
» Koszt Przetrenowania to 10% kosztu jednostki poddanej przetrenowaniu

Stworzenia Czarujace zostaty doktadnie omdwione w sekcji Mechanika Gry (zobacz str.324).

@ W miescie, w ktérym odpowiednie budynki zostaty wzniesione, jednostka moze zostac ulepszona do jednego z dwdch ulepszen oraz

Neutralne
. Zywiotak | Zywiotak | Zywiotak | Zywiotak . Rycerz .
Wilk Ognia Wody Powietrza Ziemi Mumia Smierci Mantykora Feniks

i ol N -
Atak 5 8 8 8 8
Obrona 3 5 8 6 11 9
Obrazenia 3-5 11-20 8-12 5-7 10-14 20-30 25-35 30-50 30-50
Pkt. zycia 25 43 43 30 75 50 90 120 150
Predkos¢ 6 6 5 8 5 3 7 5 10
Inicjatywa 14 8 10 17 5 15 10 9 19
Strzaty/Mana 50/ - -/12 -/ 20
Zdolnosci Grupowy Strzelec, Rzucajacy Czar,| Latanie, Brak |Nieograniczony |Rzucajacy Czar,| Duza istota, Duza istota, Duza istota,
towca, Skowyt. Zywiotak, Zywiotak, Kontrataku Kontratak,  [Nieumarty, Atak[Nieumarty, Atak| Latanie, Atak Latanie,
Odpornoé¢ na | Odpornoéé na Wroga, Zywiotak, Przeklenstwem. Klatwa, Trucizna. Odpornos¢ na
Ognia, Ognista Wody. Zywiotak, Odpornos¢ na Zabdjczy Cios. Ognia, Ognista
Tarcza. Odpornos¢ na | magig oparta Tarcza,
Powietrza. na zywiole Odrodzenie.
Ziemi,
Odpornos¢ na
Magie 50%.
Tygodniowo 8 4 4 4 4 3 2 2 1
Cena 150 400 400 400 400 900 1200 1800 10000
Moc / PD 355/31 829 /60 795 /57 813 /59 856 /63 1542 /112 2560 /270 2523 /164 8576 /700

Atak
Obrona
Obrazenia
Pkt. zycia
Predkos¢
Inicjatywa
Strzaty/Mana

Zdolnosci

Tygodniowo
Cena

Moc / PD
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Heroes of Might and Magic V (3.1) Jednostki
Akademia
Gremlin Kamienny Zelazny Dzin Raksza?sa Kolos
Gargulec Golem Rani
2 3 5 11 25 27
2 4 5 10 20 27
1-2 1-1 3-5 7-7 12-14 15-23 40-70
5 15 18 18 40 120 175
3 6 4 4 7 5 6
7 9 7 10 12 9 10
5/- 3/10
Strzelec. Latanie, Jednostka Strzelec, Duza istota, Duza istota, Duza istota,
Zywiotak, Szat, | Mechaniczna, |Rzucajacy Czar, [Latanie, Losowa|Brak Kontrataku Odp. na
Odpornoé¢ na | Odpornos¢ na Petna sk. w Klatwa, Wroga. Kontrole Um..
Powietrza. Spowolnienie, walce z Odpornos¢ na
Odpornos¢ na dystansu, Magie 25%.
Magie 50%. | Magiczny Atak.
20 14 9 5 3 2 1
22 45 100 250 460 1400 2700+1@
63/6 113/10 243/21 498/ 36 839 /55 2108 /120 4822 / 242
Ulepszonych Akademia Stworzen
Gremlin Gremlin [Obsydianowy|Marmurowy| Stalowy [Magnetyczny Mag Dzin Dzin Rakszasa | Rakszasa
Dowddca |Sabotazysta| Gargulec Gargulec Golem Golem Arcymag Bitewny Krélewski | Wizjoner | Radza Kszatrija Tytan |Tytan Burz
':."v b
5 2 12 14 13 30 30
2 3 5 6 9 14 13 30 30
1-2 1-2 1-2 1-2 7-7 14-19 14 -19 23 -30 25-35 40-70 40-70
6 6 20 20 29 45 50 140 135 190 190
5 5 7 7 4 4 4 4 8 8 6 7 6 6
11 12 10 11 7 9 10 10 12 12 8 8 10 10
7/- 7/- 4/25 6/10 5/- 5/-
Strzelec, Strzelec, Latanie, Latanie, Aura [Nieograniczony Jednostka Strzelec, Strzelec, Duza istota, Duza istota, | Duza istota, | Duza istota, | Duza istota, | Duza istota,
Naprawa. Sabotaz. Zywiotak, Szat, | Wrazliwosci na Kontratak, Mechaniczna, Rzucajacy Rzucajacy Latanie, Losowe | Latanie, Koto Brak Wir, Pospiech. Strzelec, Strzelec,
Odpornos¢ na Ogien, Aura Jednostka Zaczarowana Czar, Petna Czar, Wytt. |Btogostawienstwo, Fortuny, Kontrataku Petna sk. w Petna sk. w
Powietrza, Wrazliwosci na | Mechaniczna, Zbroja, sk. w walce z Magii, Odpornoéé na |Odpornoé¢ na Wroga, walce wrecz, | walce wrecz,
Odpornoé¢ na Zimno, Aura | Odpornoé¢ na Magnetyzm. dystansu, Magiczny Magie 50%. Magie 75%, Pospiech. Odp. na Odp. na
Ognia, Wrazliwosci na | Spowolnienie, Magiczny Atak, Petna Odpornoé¢ na Kontrole Um., | Kontrole Um.,
Odpornoé¢ na Btyskawice, | Odpornos¢ na Atak, Kanat | sk. w walce z Powietrza. Przywotaj Wezwanie
Wody. Szat, Zywiotak. | Magie 75%. Energetyczny.| dystansu. Btyskawice. Burzy.
20 20 14 14 9 9 5 5 3 3 2 2 1 1
35 35 70 70 150 150 340 340 630 630 1700 1700 3300+2@3300+2@
105/12 105/12 172 /18 180/ 19 357 /34 355/34 643 /50 642 /50 1126 /80 1096 /81 2535 /160 2581 /161 6095 /290 6095 /291

heroes-fr: www.heroes-fr.com
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Jednostki

Heroes of Might and Magic V (3.1)

Atak
Obrona
Obrazenia
Pkt. zycia
Predkos¢
Inicjatywa
Strzaty/Mana
Zdolnosci

Tygodniowo
Cena

Moc / PD

Zabdjca

Przesladowca

Obrazenia

Inicjatywa
Strzaty/Mana

Zwiadowca

Krwawa
Dziewica

Minotaur

Mroczny
Jezdziec

Wiedzma
Cienia

Smok
Cienia

Atak

18

Obrona

18

Pkt. zycia

80

Predkos¢

4

11

10

10

5/-

4/11

Strzelec, Petna
sk. w walce
wrecz, Zmniej.
walki na dyst..

Zdolnosci

Uderzenie i
Powrdt.

Duza istota,
Szarza
Jezdziecka.

Duza istota,
Brak Kontrataku
Wroga, Szat,
Potréjny Atak.

Strzelec,
Rzucajacy Czar.

Duza istota,
Latanie, Ognisty
Oddech.

Tygodniowo 7

5

6

4

3

2

Cena 60

125

140

300

550

1400

3000+1 4y

Moc / PD 180 /12

333/21

342 /25

598 /40

968 /57

2193/136

5234 /269

Krwawa
Siostra

Krwawa
Furia

Minotaur
Straznik

Minotaur
Nadzorca

Posepny
Jezdziec

Czarny
Jezdziec

Matrona
Cienia

Kwasowa
Hydra

Atak
Obrona

Obrazenia

Pkt. zycia

9 Predkos¢
Inicjatywa

Strzaty/Mana
Zdolnosci

1 Tygodniowo

Cena
Moc / PD

Czerwony
Smok

20

20

90

4

5

9

9

11

10

11

10

11

5/-

4/14

-/14

Strzelec, Petna

sk. w walce
wrecz, Zmniej.
walki na dyst.,
Atak Trucizna.

Atak Trucizna,
Niewidzialnos¢.

Brak
Kontrataku
Wroga,
Uderzenie i
Powrdt,
Niewrazliwos$¢
na Ostabienie.

Brak
Kontrataku
Wroga,
Uderzenie i
Powrét.

Atak, Odwaga.

Podwdjny

Aura Odwagi.

Duza istota,
Szarza
Jezdziecka,
Jaszczurze
Ukaszenie.

Duza istota,
Jaszczurze
Ukaszenie,
Atak w Szarzy.

Duza istota,
Brak
Kontrataku

Atak
Szesécioma
Gtowami,

Wroga, Szat,

Regeneracja.

Strzelec,
Rzucajacy
Czar,
Uderzenie
Biczem.

Duza istota,
Kwasowa
Krew, Szat,
Brak
Kontrataku
Wroga, Atak
Szesécioma
Gtowami.

Rzucajacy
Czar,
Uderzenie
Biczem,
Niewidzialnos¢.

Duza istota,
Latanie,
Odpornos¢ na
Magie, Ognisty

Oddech.

Duza istota,
Latanie,
Ognisty
Oddech,

Podpalenie.

7

7

5 5

6

6

4

4 3

3 2

2

1

1

100

100

175 175

200

200

450

450

800

800 1700

1700

3700+2 g

3700+2

295 /23

290 /22

484/ 35 477/ 34

474/ 38

488 /39

812 /59

833/61

1324 /85

1333/86 2537 /155

2622 /156

6443 / 353

6389 / 349

Atak
Obrona
Obrazenia
Pkt. zycia
Predkos¢
Inicjatywa
Strzaty/Mana
Zdolnosci

Tygodniowo
Cena

Moc / PD
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Heroes of Might and Magic V (3.1) Jednostki
Przystan
Chtop tucznik Zbrojny Gryf Kaptan [Kawalerzysta Aniot
Atak 1 4 4 7 12 23 27 Atak
Obrona 1 3 8 5 12 21 27 Obrona
Obrazenia 1-1 2-4 2-4 5-10 9-12 20 - 30 45 - 45 Obrazenia
Pkt. zycia 3 7 16 30 54 90 180 Pkt. zycia
Predkos¢ 4 4 4 7 5 7 6 Predkos¢
Inicjatywa 8 9 8 15 10 11 11 Inicjatywa
Strzaty/Mana 10/ - 7/- Strzaty/Mana
Zdolnosci Podatnik. Strzelec, Strzat | Szat, Wielka Duza istota, | Strzelec, Petna Duza istota, Duza istota, Zdolnosci
Rozproszony. Tarcza, Latanie, sk. w walce Jednostka Latanie.
Uderzenie. Nieograniczony wrecz. Turniejowa.
Kontratak,
Odpornos¢ na
Oslepienie.
Tygodniowo 22 12 10 5 3 2 1 Tygodniowo
Cena 15 50 85 250 600 1300 | 2800+1gfy [ Sut
Moc / PD 41/4 140/12 201/17 524 /38 1086 / 70 2185/115 4866 /212 Moc / PD
Ulepszonych Przystan Stworzen
. Strzelec . - Gryf Gryf . Mroczny . . )
Szeregowy| Ositek Wyborowy Kusznik [Krzyzowiec| Fanatyk Krélewski Bojowy Inkwizytor Kaptan Czempion | Archaniot Serafin
Atak 1 35 Atak
Obrona 2 1 4 4 9 8 25 Obrona
Obrazenia 1-2 1-2 2-8 2-8 2-5 2-5 20 - 30 20-35 50 - 50 25-75 Obrazenia
Pkt. zycia 6 6 10 10 26 26 100 100 220 220 Pkt. zycia
Predkos¢ 4 4 4 4 4 4 7 7 5 5 8 8 8 8 Predkos¢
Inicjatywa 8 8 8 8 8 15 10 10 10 12 12 11 11 Inicjatywa
Strzaty/Mana 12/ - 10/ - 7/12 7/15 -/14 Strzaty/Mana
Zdolnosci Uderzenie, Podatnik, Strzelec, Strzelec, Petna| Szat, Wielka |Wielka Tarcza,| Duza istota, Duza istota, Strzelec, Strzelec, Duza istota, Duza istota, Duza istota, Duza istota, Zdolnosci
Podatnik. Szturm. Precyzyjny sk. w walce z |Tarcza, Ostona| Spustoszenie, Latanie, Latanie, Rzucajacy Rzucajacy Jednostka Jednostka Latanie, Latanie,
Strzat. dystansu. Tarcza, Nieograniczony|Nieograniczony| Czar, Petna sk. | Czar, Petna sk.| Turniejowa, Turniejowa, Wskrzes Rzucajacy
Uderzenie. Kontratak, Kontratak, [w walce wrecz.|w walce wrecz, Leczace Szarza Sojusznikdéw. Czar.
Odpornos¢ na | Odpornosé na Wypaczenie. Dtonie, Czempiona.
Oslepienie, Oslepienie, Niewrazliwos¢
Bitewne Roztracanie, na Szat.
Pikowanie. Szat Bojowy.
Tygodniowo 22 22 12 12 10 5 5 3 3 2 2 1 1 Tygodniowo
Cena 25 25 80 80 130 370 370 850 850 1700 1700  [3500+2 ¢y (3500+2 ¢y [N NEEU
Moc / PD 72/8 72/8 199 /19 203/20 287 /28 716 /58 697 /58 1487 /100 1523 /100 2520/160 2520/ 160 6153 /332 6003 /322 Moc / PD

heroes-fr: www.heroes-fr.com
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Jednostki

Chowaniec

Szkodnik

Piekielny
Ogar

Sukkubus

Piekielny
Rumak

Diabet

Atak

25

Obrona

Atak
Obrona

36 -

66 Obrazenia

166

Pkt. zycia

Obrazenia

4 7

Predkos¢

Pkt. zycia
Predkos¢

8

11

Inicjatywa

Strzaty/Mana

Inicjatywa

6/-

-/10

Duza istota,

Duza istota,

Zdolnosci

Strzaty/Mana
Zdolnosci Demoniczny,
Niszczyciel

Many.

Demoniczny,
Szat.

Demoniczny.

Demoniczny,

Duza istota,
Demoniczny,
Strach.

Strzelec,

Kontratak z
Dystansu.

Rzucajacy Czar,

Demoniczny. Demon

2

1

Latanie,

iczny.

Tygodniowo

15

8

5 3

2666

Cena

+1p

Tygodniowo

40

110

240 550

1400
4868

/245 Moc / PD

Cena

101/10

259 /21

511/ 37 1069 /77

2102 /129

Moc / PD

Rogaty Rogata

Ognisty
Ogar

Witadczyni
Sukkubuséw

Uwodzicielski
Sukkubus

Koszmar

Czarci
Pomiot

Arcydemon

Arcydiabet

Czarci Lord

Nadzorca Bestia

e

18

Atak

17

Obrona

66

6 7 6

Obrazenia
Pkt. zycia

8

4
8

9 11 10

15

Predkos¢

6/-

6/-

-/ 20
Duza istota, Duza istota, Duza istota,

Inicjatywa
Strzaty/Mana

Brak

Demoniczny,

Strzelec,

Strzelec, Du

Demoniczny,

Demoniczny,

Duza istota,

za istota,
Demoniczny,

Duza istota,
Rzucajacy

Latanie,

Latanie,
Demoniczny,

Demoniczny,
Demoniczny,

Ostrze

yAs[o)[s[e}lo Ml Demoniczny,

Ztodziej Many.

Demoniczny,
Zbieranie
Many.

Demoniczny,

Demoniczny,
Szat, Skok.

Szat,
Eksplozja.

Kontrataku
Wroga,

Demoniczny,

Potréjny Atak.

Potréjny Atak,

Kontrataku

Brak Kontr:

Wroga, tancu
Ognisty
Oddech.

Demoniczny,

Dystansu, Strzat

Kontratak z
Dystansu,
Uwodzenie,
Niewrazliwo$¢ na
Hipnoze.

5

atak z

chowy.

Strach, Aura
Strachu.

Palaca Aura,
Strach.

3 3

Czar,
Demoniczny,
Miecz Smierci.

Nieodparta

Przywotywanie
Teleportacja.

Czarcich
Lordéw.

Masakry,
Odpornosé na
Magige 50%.

2 2 1 1

Atak
Obrona
Obrazenia
Pkt. zycia
Predkos¢
Inicjatywa
Strzaty/Mana
Zdolnosci

Tygodniowo
Cena

16

15 15

8 8

350

5
350

780 780

1666

3666+24%
5850/ 311

1666

3666+24
5860 /312

Moc / PD

16
45

Tygodniowo
Cena

45

60 60

160
338/30

160

694 /55

680/ 54

1415/100

1434 /101

2360/150

2448 /157

150/16 149/16

370/33

Moc / PD 124 /13

127/13

Jaskinia Behemota: www.jaskiniabehemota.net
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Jednostki

Kosciany
tucznik

Atak
Obrona
Obrazenia
Pkt. zycia
Predkos¢
Inicjatywa
Strzaty/Mana
Zdolnosci

Tygodniowo
Cena

Moc / PD

Szkielet

Ozywieniec

Kosciany
Smok

15

24

27

15

22

28

15 - 30

50

95

150

3

6

6

10

11

11

5/-

Nieumarty.

Nieumarty, Szat. Latanie,

Nieumarty,
Niematerialnos¢.

Brak Kontrataku
Wroga,
Nieumarty,
Wyssanie Zycia.

Duza istota,
Strzelec,
Nieumarty,
Obtok Smierci.

Duza istota,

Nieumarty.

Duza istota,
Latanie,
Nieumarty.

15 9

5

3

2

1

40 100

250

620

1400

1600+1 4

105/10 232/20

518/ 38

1166 /70

2204 /120

3174 /166

Atak
Obrona
Obrazenia
Pkt. zycia
Predkos¢
Inicjatywa
Strzaty/Mana
Zdolnosci

Tygodniowo
Cena

Moc / PD

Kosciany
Wojownik

Gnijacy

Poltergeist

Wampirzy
Lord

Ksigze
Wampiréw

Arcylisz

Liszmistrz

Kostucha | Banshee

Smok
Widmowy

Upiorny
Smok

Zombie

Atak

19

21

30

31 Atak

Obrona

19

19

28

27 Obrona

Obrazenia

25-35

27 - 36 Obrazenia

Pkt. zycia

55

55

160

150 Pkt. zycia

Predkos¢

3

4

6 6

7

7 Predkos¢

Inicjatywa

11

11

10

10

11 11

11

11 Inicjatywa

Strzaty/Mana 8/-

6/16

5/19

Strzaly/Mana

Strzelec,
Nieumarty.

Zdolnosci

Nieumarty,

Wielka Tarcza,

Odpornos¢ na
Magie 25%,
Uderzenie,

Ostona Tarcza.

Nieumarty,
Szat,
Ostabiajacy
Cios.

Nieumarty,

Aura

Ostabienia,

Szat.

Latanie,
Nieumarty,
Niematerialnos¢,
Wyssanie Many.

Latanie,
Nieumarty,
Niematerialnos¢,
Kradziez
Amunicji.

Latanie, Brak
Kontrataku
Wroga,
Nieumarty,
Wyssanie
Zycia.

Latanie,
Nieumarty,
Wyssanie
Zycia, Torpor.

Duza istota,
Strzelec,
Rzucajacy
Cazar,
Nieumarty,

Obtok Smierci.

Duza istota,
Strzelec,
Rzucajacy
Cazar,
Nieumarty.

Duza istota,
Nieumarty,
Szkodliwy
Dotyk.

Nieumarty,
Smiertelne

Duza istota,

Zawodzenie.

Duza istota,
Latanie,
Nieumarty,
Atak Klatwa,
Groza Smierci.

Duza istota, Zdolnosci
Latanie,

Nieumarty,

Uderzenie

Smutku.

Tygodniowo

20

15

15

9

9

5

5

3

3

2 2

1

1 Tygodniowo

Cena

30

60

60

140

140

380

380

850

850

1700 1700

1900+23

Cena

1900+23

Moc / PD

150/15

145/15

327 /31

331/31

739 /60

757 /62

1539 /100

1541 /101

2588 /155 2449 /156

3905 /220

3872 /221 Moc / PD
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Jednostki

Tancerz
Ostrzy

Mysliwy

Jednorozec

Drzewiec

Zielony
Smok

Atak

Obrona

Obrazenia

Pkt. zycia

57

Predkos¢

7

8

Inicjatywa

12

12

Strzaty/Mana

12/ -

5/12

Duza istota,

Latanie, Brak
Kontrataku
Wroga, Roztéz
Atak.

Zdolnosci

Strzelec,
Podwdjny Strzat
Elfa.

Strzelec,
Rzucajacy Czar.

Duza istota,
Aura Ochrony
Przed Magia.

Szat, Oplatajace

Duza istota,
Latanie,
Kwasowy
Oddech.

Korzenie.

Tygodniowo

9

7

4

3

2 1

Cena

70

120

320

630

1100 | 2500+14%

Moc / PD

191/15

635 /43

1072 /70

309 /24

1717 /100 4942 /212

Atak
Obrona
Obrazenia
Pkt. zycia
Predkos¢
Inicjatywa
Strzaty/Mana

Zdolnosci

Tygodniowo
Cena
Moc / PD

Szmaragdowy

Tancerz
Wiatru

Tancerz
Wojny

Wielki
towczy

Mistyczny
tucznik

Arcydruid

Jednorozec

Srebrny

Biaty
Jednorozec

Dziki Ent

Smok

12

Atak
Obrona

8

Obrazenia

34

9

9

Pkt. zycia
Predkos¢

a

14

14

10

Inicjatywa
-/10

16 /-

16 /-

7/15

7/15

Duza istota,

Duza istota,

Duza istota,

Duza istota,

Duza istota,

Strzaty/Mana

Zdolnosci Zwinnos¢.

Taniec
Wojenny.

Latanie, Brak
Kontrataku
Wroga, Roztéz
Atak,
Symbioza.

Latanie,
Rzucajacy
Czar, Brak
Kontrataku

Wroga, Roztéz
Atak.

Strzelec,
Podwdjny

Strzat Elfa,

Strzaty

Ochronne.

Strzelec,

Petna sk. w
walce z
dystansu.

Strzata Mocy,

Strzelec,
Rzucajacy
Czar,
Przekazanie
Many.

Strzelec,
Rzucajacy
Czar, Przelanie
Mocy.

Duza istota,
Oslepienie,
Aura Ochrony
Przed Magia.

Oslepienie,
Dziecko
Swiatta.

3

Szat,
Zapuszczenie
Korzeni,
Oplatajace
Korzenie.

2

Szat,
Oplatajace
Korzenie, Furia
Lasu,
Odpornos¢ na
Spowolnienie.

2

Latanie,
Odpornos¢ na
magie oparta na
zywiole Ziemi,
Kwasowy Oddech.

1

Latanie,
Teczowy
Oddech.

1

10 9 9

7

7

4

4

3

3400+2 43

10
55

Tygodniowo

Cena 120

55 120

190

190

440

440

900

900

1400

1400
2032 /136

3400+2 &3
6028 / 300

5905 /301

Moc / PD 169/16 174716 311/29 308 /28

433 /37

447 /39

846 /62

862 /64

1441 /95

1457 /96

1993 /135

Atak
Obrona
Obrazenia
Pkt. zycia
Predkos¢
Inicjatywa
Strzaty/Mana
Zdolnosci

Tygodniowo
Cena

Moc / PD
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Jednostki

Forteca
, P Jezdziec . Kaptan Wiadca Ognisty
Obronca Wiocznik Niedzwiedzi Awanturnik Runéw Piorunéw Smok
Atak 1 4 5 6 10 15 Atak
Obrona 4 4 10 6 6 24 Obrona
Obrazenia 1-1 1-2 4-5 2-6 12 - 15 8-12 Obrazenia
Pkt. zycia 7 9 25 20 60 100 Pkt. zycia
Predkos¢ 4 4 6 5 3 8 Predkos¢
Inicjatywa 9 9 10 12 8 11 9 Inicjatywa
Strzaty/Mana 2/- 5/15 Strzaty/Mana
Zdolnosci Szat, Wielka Strzelec, Duza istota, Odp. na Strzelec, Duza istota, Duza istota, Zdolnosci
Tarcza, Wyniszczajace Szat. Kontrole Um.. |Rzucajacy Czar, Latanie, Zywiotak,
Opancerzony. Rany. Odpornos¢ na Uderzenie Odpornosé na
Ogien 50%, Burzy. Ognia, Ognista
Znamie Ognia. Tarcza, Ognisty
Oddech.
Tygodniowo 18 14 7 3 2 1 Tygodniowo
Cena 24 45 130 160 470 1300 | 2700+14y Cena
Moc / PD 70/7 115/10 304 /24 318/ 27 932/70 2109/115 4883 /212 Moc / PD
Ulepszonych Forteca Stworzen
Straznik Stra;mk Harcownik | Harpunnik Niedzwiedzi NIedIZWIe.dZI Berserker | Pogromca Patrlaljcha Strazlnlk W%agicg Wtadca | Magmowy (Wulkaniczny
Gor Rycerz Wojownik Runéw Runéw Ptomienia Burz Smok
Atak 1 7 9 10 15 Atak
Obrona 5 6 4 3 7 7 9 9 24 Obrona
Obrazenia 1-2 1-2 2-3 2-5 3-8 3-7 14 -17 17 - 20 21 - 26 9-13 40 - 50 Obrazenia
Pkt. zycia 12 12 12 10 25 30 60 65 120 145 280 Pkt. zycia
Predkos¢ 4 4 4 4 7 7 5 5 3 3 8 8 5 5 Predkos¢
Inicjatywa 9 8 9 9 11 11 12 11 10 9 11 10 9 9 Inicjatywa
Strzaty/Mana 4/ - 4/- 5/25 5/25 Strzaty/Mana
Zdolnosci Szat, Wielka Szat, Wielka |Strzelec, Petna Strzelec, Duza istota, Duza istota, Odp. na Zabdjca Strzelec, Strzelec, Duza istota, Duza istota, Duza istota, Duza istota, Zdolnosci
Tarcza, Tarcza, sk. w walce Uderzenie Szat, Szat, Kontrole Um., Gigantéw, Rzucajacy Rzucajacy Latanie, Latanie, Zywiotak, Zywiotak,
Opancerzony, [ Opancerzony, wrecz, Harpunem, [ Opancerzony, | Niedzwiedzi | Szat Bitewny. Uderzenie, Czar, Czar, Odpornos¢ na Uderzenie | Odporno$é na | Odpornosé na
Sciana Tarcz. | Niewzruszony, | Wyniszczajace | Opancerzony. Uderzenie. Ryk. Odp. na Odpornos$¢ na | Odpornoéé¢ na | Ognia, Fala Burzy, Ognia, Ognisty| Ognia, Oddech
Stabilna Rany. Kontrolg Um., [Ognia, Znamig | Ognia, Znamie| Ptomieni, Odpornos¢ na Oddech, Ptynnego Ognia.
Postawa. Bitewny Szat. Ognia, Ognia. Uderzenie Powietrza, Tarcza
Krzyzowy Ptomieni. Uderzenie Magmowa.
Ogien. Piorunem.
Tygodniowo 18 18 14 14 7 7 6 6 3 3 2 2 1 1 Tygodniowo
Cena 40 40 65 65 185 185 220 220 700 700 1700 1700  [3400+2¢y| 3400+2 ¢y [RNELE
Moc / PD 115/12 113/12 171/17 171/17 419/ 36 422/ 36 434 /41 434 /41 1308 /100 1329/101 2477 /160 2437 /161 6100 /329 6070 /326 Moc / PD
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Goblinski
Sidlarz

Goblinski
Plugawiec

Goblin

Centaur

Wojownik

Szamanka

Siepacz

Wiwerna

Atak

17

Atak

Obrona

17

Obrona

Obrazenia

Obrazenia

Pkt. zycia

90

Pkt. zycia

Predkos¢

6

Predkos¢

Inicjatywa

11

11

10

Inicjatywa

Strzaty/Mana

8/-

-/8

Strzaty/Mana

Zdolnosci

Demon. Krew,
Tchérzostwo,
Zdrada.

Duza istota,
Strzelec,

Manewr.

Demon. Krew,

Szat, Demon.
Krew.

Rzucajacy Czar,
Demon. Krew.

Spustoszenie,
Demon. Krew.

Duza istota,
Latanie,
Regeneracja.

Duza istota, Zdolnosci
Demon. Krew,
Potykanie

Goblinéw.

Tygodniowo

14

11

5

5

2

1 Tygodniowo

Cena

50

80

260

350

1250

2900+143 [NEE

Moc / PD

121/11

190/17

492/ 35

695/70

2058 /115

4790 /212 Moc / PD

Centaur
Grasant

Centaur
Koczownik

Podzegacz

Coéra Nieba

Coéra Ziemi

Oprawca

Jadowita
Wiwerna

Krwawy
Cyklop

Atak

Atak

13

Obrona

Obrona

15

Obrazenia

Obrazenia

Pkt. zycia

Pkt. zycia

48

Predkos¢

7

7

7

6 Predkos¢

Inicjatywa

12

10

10

Inicjatywa
Strzaty/Mana

10

Strzaty/Mana

8/- 6 /-

-/12

-/8

Duza istota,

Duza istota,

Duza istota, Zdolnosci

Demon. Krew,

Tchérzostwo,

Zastawianie
Sidet.

Zdolnosci

Demon. Krew,

Tchérzostwo,

Plugawienie
Magii.

Duza istota,
Strzelec,
Demon. Krew,
Petna sk. w
walce wrecz.

Duza istota,
Strzelec,
Demon. Krew,
Manewr.

Szat, Demon.
Krew, Szturm.

Demon. Krew,
Bezlitosny
Kontratak,

Szat,

Prowokowanie.

Rzucajacy
Czar, Demon.
Krew,
Poswiecenie
Goblina.

Rzucajacy
Czar, Demon.
Krew,
Poswiecenie
Goblina, Atak
Przeklenstwem,

Szybki Atak.

Aura Strachu,
Odwaga,
Spustoszenie,
Demon. Krew.

Demon. Krew,
Obecnos¢
Dowddcy,

Rozkaz Wodza.

Duza istota,
Latanie,

Regeneracja,

Jad.

Latanie,
Oddech
Btyskawicy,
Odpornos¢ na
Oslepienie,
Scierwojad.

Demon. Krew,
Potykanie
Goblinéw, Rzut
Goblinem,
Miazdzacy
Cios, Zmniej.
walki na dyst..

1

Demon. Krew,
Potykanie
Goblinéw, Rzut
Goblinem, Zte
oko, Zmniej.
walki na dyst..

1 Tygodniowo

Tygodniowo

14 14

11

11

5

5

5

5

2

2

Cena

70 70

120

120

360

360

500

500

1600

1600

3450423

3450+2 81 Cena
5937 /317 Moc / PD

174 /18 181/19

254 /25

265 /26

680 / 54

692 /55

926 /100

895/101

2571 /160

2572 /161

5937 /317

Moc / PD
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Gremlin

Istoty powstate w wyniku magicznych eksperymentéw na schwytanych goblinach, od ktérych jednak sg
madrzejsze i bardziej ulegte. Bedac najczesciej spotykanym stworzeniem w szeregach armii Maga,
Gremliny preferujg walke na dystans z wykorzystaniem prymitywnej wyrzutni granatéw strzelajgcej
pociskami zapalajacymi. Wyrzutnia ta ma solidng konstrukcje i w walce w zwarciu Gremliny uzywaja jej
jako maczugi.

Gremlin Dowddca
Gremliny, ktére wyrdznity sie na polu bitwy, moga awansowac do stopnia Dowddcy. Potrafig naprawiaé
rézne urzadzenia (balisty, golemy, itp.).

Gremlin Sabotazysta

Misjg Gremlina Sabotazysty jest niszczy¢ wszystko, co tylko moze, czyniac go bezcennym na polu bitwy.
Nic nie jest bezpieczne, ani golemy, ani fortyfikacje miast nie wytrzymaja, jesli wezmie je na cel Gremlin
Sabotazysta.

Kamienny Gargulec

Gargulce to latajgce posagi ozywione przez magie. Magowie czujg wobec nich szacunek ze wzgledu na to,
iz potrafig lata¢ i doskonale walczy¢, zadajac ciosy kamiennymi piesciami. Kamienne Gargulce sg odporne
na zaklecia z gatunku btyskawic.

Obsydianowy Gargulec
Materiat, z ktérego wykonane sg Obsydianowe Gargulce, jest rzadszy i bardziej kosztowny, ale tez
znacznie wytrzymalszy. Zapewnia im odpornosé na ogien, zimno i dziatanie btyskawic.

Marmurowy Gargulec

Stynne wtasciwosci ztotego marmuru, z ktérego wytwarza sie Marmurowe Gargulce, zostaty dobrze
udokumentowane jeszcze w zapomnianych czasach. Ta najrzadziej wystepujaca skata ceniona jest przez
czarodziejow z powodu unikatowej zdolnosci zmiany wtasciwosci kazdej naturalnej sity. Pod wptywem
Marmurowych Gargulcéw ogieni, woda i ziemia mogg zosta¢ przemienione w niszczacg bron.

Zelazny Golem

Golemy to starozytne mechaniczne istoty, bedace gtéwna jednostkg bojowg armii Srebrnych Miast.
Golemy uzbrojone sa w dwa dtugie, zakrzywione miecze. Materiat, z ktédrego sg zbudowane, petni réwniez
role ich pancerza. Zelazne Golemy sg niewrazliwe na efekt spowolnienia i dobrze chronione przed atakami
bazujacymi na magii (obrazenia wywotane przez atak magia dzielone sg na pét).

Stalowy Golem

Stalowe Golemy sg przygotowywane przez swoich twércéw z wielka dbatoscia. Sg prawie catkowicie
odporne na dziatanie magii (otrzymuja tylko 1/4 obrazen pochodzacych z atakéw magicznych), a w walce
niezwykle skuteczne, gdyz odpowiadaja kontratakiem na kazdy zadany im cios.

Magnetyczny Golem
Magnetyczne Golemy nie bojq sie czarodziejow, bedac catkowicie niewrazliwymi na jakiekolwiek magiczne
ataki. Sity magnetyczne chronig nie tylko golemy, ale réwniez wszystkich w ich bezpos$rednim otoczeniu.

Mag

Niektérzy Magowie Srebrnych Miast stuza w armii. Nie nalezy ich stawia¢ w pierwszym szeregu, gdyz nie
majg doswiadczenia w walce wrecz, a ich jedyng bronig jest sztylet. Te stabo$¢ z nawiazka rekompensuje
moc ich czaréw. Magowie posiadajg tez zwoje z dodatkowymi zakleciami.

Arcymag

Najpotezniejsi w klasie Magéw Bitewnych moga awansowac do rangi Arcymaga, uzyskujac w ten sposéb
dostep do kolejnych zakle¢. Sama ich obecnos¢ na polu bitwy zmniejsza koszt zakle¢ bohatera, ktéry nimi
dowodzi.
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Mag Bitewny

W pieknym otoczeniu Oazy Khalef mieszka Naef Al Madzalla, najwiekszy z nauczycieli magii. Do niego
wiasnie magowie przybywajg w poszukiwaniu nadziei na ujarzmienie swych magicznych mocy w bitwie,
aby wykorzystac je przeciw wrogom i nie skrzywdzi¢ przy tym swoich wiasnych jednostek.

Dzin

Dziny to istoty niezréwnowazone i nieobliczalne, jednak na polu bitwy sg na tyle uzyteczne, ze Magowie
poswiecajq czas na ich szkolenie. Nie mozna przewidzieé, jakiego zaklecia Dzin uzyje w walce z wrogiem,
ale przynajmniej mozna by¢ pewnym, ze nie uzyje go przeciwko swoim towarzyszom. Rzucanie zakle¢ nie
jest jedynym zadaniem Dzinédw na polu bitwy, potrafig réwniez postugiwac sie ciezkimi butawami.

Dzin Krélewski

Dziny Krélewskie, podobnie jak zwykte Dziny, atakujg przeciwnika czarami. Rzucaja takze zaklecia
wspomagajgce towarzyszy walki. Jednak nie mozna przewidzieé, jakie doktadnie mogg to by¢ czary. W
walce w zwarciu Dzin Krélewski korzysta z ciezkiej butawy.

Dzin Wizjoner

Dziny Wizjonerzy majg moc przepowiadania przysztosci. Ten, kto posiada lampe dzina, zawsze bedzie miat
szczescie w boju, a jego wroga czeka wiele nieszczesé. Same Dziny decydujq jak obdarowywad
szczesciem. Moggq dac sojusznikom szczescie swojego pana lub sprowadzi¢ pecha na sity swych wrogdéw.

Rakszasa Rani

Raksza Rani, duch przepetniony zemsta, ktéry poruszat sie przez tysiaqclecia na obrzezach Ashan.
Stworzenia te pragng zemsty, a ich przydatnos¢ zostata na nowo odkryta przez podrézujacych
Czarnoksieznikéw, ktérzy - po wielu nieudanych prébach - w koncu zdotali je przywotad i skutecznie nimi
sterowad. Raksza Rani stanowi wielka site na polu bitwy, przerazajac wrogdéw swoimi wieloma konczynami
gérnymi, gtowa w ksztatcie Iwa oraz piekielnie ostrymi mieczami. Atak Raksza Rani jest tak przerazajacy,
ze przeciwnik nie jest w stanie kontratakowac.

Rakszasa Radza
Rakszasa Radza jest tak samo zatrwazajacaq istotg jak Raksasza Rani, ale dodatkowo gdy musi, moze na
chwile przyspieszy¢ swoje ruchy.

Rakszasa Kszatrija

"Duch $mierci" - tak nazywajg w Akademii Rakszasa Kszatrija. Silni, zreczni i bezlitosni czterorecy
wojownicy zmienig w rozdygotany wrak kazdego, kto $mie stawic¢ im czota. Duchy $mierci nie biorg
jencoéw, biorac na miecze wszystkich tych, ktérzy stajg im na drodze.

Kolos

Kolosy to jedne z najsilniejszych istot nalezacych do tej frakcji. Niezbyt chetnie postugujq sie bronia, wolac
korzysta¢ w walce ze swoich gigantycznych piesci i mocnych chwytéw. Kolosy sg odporne na dziatanie
magii mogacej przejaé kontrole nad umystem, dzieki czemu sq lojalne wobec czarnoksieznikéw. Kolosy,
nie przepadajgce za bronig, miazdza swych przeciwnikdw poteznymi ciosami ramion.

Tytan

Tytani to najpotezniejsze istoty, jakie moga zosta¢ zbudowane lub przywotane przez Czarnoksieznika.
Podobnie jak Kolosy, Tytani najchetniej postuguja sie w walce dtonmi. Sg odporni na dziatanie magii
kontrolujacej umyst. Potrafig takze ciska¢ btyskawice na duzy dystans.

Tytan Burz

Obojetni na ziemskie sprawy Tytani Burz dysponujg niemal boska mocg. Na ich rozkaz cate pola bitew
znikaja w straszliwych burzach. Biada tym, ktérzy stang sie ofiarami ich zywiotowej furii, zostang oni
bowiem porazeni gromami spadajacymi w sercu nawatnicy, a strzaty tucznikédw zbocza z toru pod
wptywem dzikich powiewdéw wiatru.

Obronca
Stanowigcy trzon kazdej krasnoludzkiej armii Obroncy to najliczniejsi wojownicy w Kamiennych Aulach.
Umocnieni solidng krasnoludzka zbrojg Obroncy potrafig stawi¢ czota znacznie potezniejszym od siebie
wrogom.

Straznik

Straznicy to zaprawieni w boju wojownicy, ktérych zadaniem jest chroni¢ inne krasnoludzkie jednostki. Ze
swych poteznych tarcz Straznicy zbudowaé moga niemozliwg niemalze do przebicia Sciane, by zmniejszy¢
zadawane przez wroga obrazenia. Im wiekszy dystans bedzie musiat pokona¢ wrég, nim w nig uderzy, tym
mniejszy jego uderzenie odniesie skutek.
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Straznik Gor

Straznicy Gér moga znies$¢ ataki wrogdéw niczym skata. Ta stynna krasnoludzka piechota uzbrojona w
wielkie tarcze przypominajace $ciany fortec, stanowi trudng do pokonania przeszkode dla kazdego
przeciwnika. Kiedy juz zajma_jaki$ teren, nic nie jest w stanie wyrzadzi¢ im prawdziwej krzywdy.

Wtécznik
Wtécznicy sg kartg atutowq krasnoludzkich armii. Ich porazajacy atak i mistrzowskie opanowanie ciezkich
widczni dajg szansg na obnizenie predkosci i inicjatywy wroga.

Harcownik

Witécznicy, ktérzy posiedli trudng sztuke precyzyjnego ciskania swa bronia, stajg sie Harcownikami,
zdolnymi do razenia wroga na dystans. Podwaja to ich skuteczno$¢ w walce, gdyz wcigz obnizy¢ moga,
predkosc i inicjatywe wroga. Pomimo zdolnosci ataku na dystans pozostajg w petni skuteczni w walce w
zwarciu.

Harpunnik
Harpun to niebezpieczna bron w rekach tych, ktérzy potrafig zen zrobic¢ uzytek. Trafiony harpunem
zotnierz ryzykuje ztamanie szyku i trafienie wprost pod dziki cios krasnoludzkiego topora.

Jezdziec Niedzwiedzi

Zadna armia nie poradzi sobie bez kawalerii, ktérej zadaniem jest szybkie zwigzanie walka jednostek
wroga. Krasnoludy poskromity w tym celu grozne niedzwiedzie, ktérych wielka wytrzymatos¢
rekompensuje stosunkowo niskg predkos¢.

NiedZwiedzi Rycerz

Jezdzcy Czarnych Niedzwiedzi to elita krasnoludzkiej kawalerii. Te potezne, ciezkozbrojne bestie s jeszcze
bardziej wytrzymate. Co wiecej, wpas$¢ moga w Szat Bojowy i przetracajac wrogéw tapami obnizy¢ ich
inicjatywe.

NiedZwiedzi Wojownik

Krasnoludy sprowadzity wielkie biate niedzwiedzie z dalekiej pétnocy i wytrenowaty je specjalnie do bitwy.
Przerazajace kly, potezne pazury i Smierdzacy oddech niedzwiedzi siejg groze w sercach tych, ktérzy stajg
im na drodze.

Awanturnik

Awanturnicy opanowali walke wrecz do tego stopnia, ze gardzg uzyciem broni. Polegajg zamiast tego na
okutych rekawicach i wiasnych konczynach. Tak dalece oddani sg walce, ze czary umystu nie maja na nich
zadnego wptywu.

Berserker

Berserkerzy przypominajg Awanturnikéw, lecz uzbrojeni sg w rekawice o okrutnych ostrzach. Wpas¢ moga,
w Szat Bitewny, obnizajac swg obrone, lecz i znacznie wzmagajac swéj atak. Gdy tak sie stanie,
Berserkerzy atakujg dowolng pobliskg jednostke nie otrzymujac kontrataku.

Pogromca

Krasnoludy uznajg Pogromcéw za szalonych wojownikéw, albowiem nie bojg sie oni hydr, smokdéw ani
zadnych innych istot, chocby i najbardziej przerazajacych, a pragng jedynie ich $mierci. Ranny wojownik
usmiecha sie tylko i walczy dalej z coraz wieksza zacietoscia.

Kaptan Runow

Kaptani Runéw stanowig wsréd krasnoludéw specjalng kaste dobierang sposrdd dzieci o ztotych oczach -
co jest znakiem ich boga, Arkatha - wychowywanych na magéw bitewnych. Uderzajg we wroga z oddali,
sami za$ dysponujg niejaka odpornoscig na magie wroga. Kaptan Runéw przeklaé moze swoj cel
Znamieniem Ognia, wzmagajac odnoszone przezen obrazenia od ognia.

Patriarcha Runow

Najlepiej wyszkoleni Kaptani Runéw przechodza $wiete rytuaty w najtajniejszych halach klanu Wysokiego
Ognia, by sta¢ sie Patriarchami Rundw. Ich palace ataki uderzajg we wrogéw i wywotujg pozoge, ktéra
dotyka réwniez pobliskie jednostki.

Straznik Runow

Zabicie Straznika Runéw to nietatwe zadanie, szczegdlnie jesli nie dysponuje sie ognioodporna zbroja. Jesli
krasnolud otrzyma $miertelny cios, jego wewnetrzny ptomien wyrywa sie z okéw ciata, a ognista eksplozja
spala wszystko, co znajdzie sie w poblizu.

Wtadca Piorunow

Wiadca Piorunéw jest nie tylko wielkim wojownikiem, ale takze i magiem. Moze teleportowac sie wsréd
jednostki wroga i zada¢ im potezny cios swym toporem. Co wiecej, jego topér godzi¢ moze we wrogdw
btyskawicami, na ktére sam Wtadca Piorundw jest oczywiscie odporny.
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Wtadca Ptomienia
Wiadcy Ptomienia to tanowie, ktérzy poswiecili swoje zycie potedze ognia. Raz na bitwe Wtadca Ptomienia
moze uderzy¢ w wybrany cel oraz sasiednie jednostki poteznym wybuchem ptomieni.

Wtadca Burz

Ci przerazajacy wojownicy dzierzg $miertelnie niebezpieczne topory, ale jeszcze bardziej zabdjcze okazujg
sie magiczne moce, ktére kryja sie w ich zacisnietych piesciach, mogacych zabija¢ bezbronnych
przeciwnikéw uderzeniami piorunéw. Wrogowie nie moga sie przed nimi ukry¢.

gil

Ognisty Smok

Ogniste smoki to dzieci czczonego przez krasnoludy Arkatha, Smoka Ognia. Jaki ich dalecy krewni, Czarne
Smoki, te budzace groze stworzenia atakujg wrogéw swym ognistym oddechem, a na ataki odpowiadajq
zalewami ognia na podobienstwo Fenikséw. Same oczywiscie sg odporne na ogien.

Magmowy Smok
Magmowe Smoki zdaja sie doprawdy by¢ zbudowane z ptonacych skat. Kamienne tuski przeplecione
ognistymi zytami zapewniaja tym zarliwym gigantom niemalze nieprzenikliwg zbroje.

Wulkaniczny Smok

Gteboko w trzewiach ziemi goraca, rozgotowana lawa stuzy za wylegarnie dla Wulkanicznych Smokéw. Te
ziongce ogniem potwory zredukujg wrogéw do zaledwie kupki popiotu, mogac réwniez pozostawi¢ za sobg
ptomienny szlak, ktéry bedzie palit sie jeszcze dtugo po tym jak smoki juz przejda.

4
A

Imp

Impy to mate, przebiegte stworzenia, dos¢ stabe w bezposredniej walce. Ich sitg jest duza liczebnos¢. Impy
posiadajg talent Kanatu Many, pozwalajacy im pozbawi¢ wrogéw magicznej energii i przekazac jq
bohaterowi wtasnej armii.

Chowaniec

Chowance to mate, przebiegte stworzenia, dos$¢ stabe w bezposredniej walce - ich sitg jest duza
liczebnos$¢. Chowance posiadaja talent kradziezy punktéw magii wroga i dostarczania ich bohaterowi,
ktéry dowodzi ich armia.

Szkodnik

Te paskudne ztodziejaszki ukradng wszystko, co moga, gdy tylko nadarzy sie sposobnos¢. Przede
wszystkim Szkodniki kradng mane, ktéra chowaja w ciemnych buteleczkach i oddajg swym panom, w
nadziei otrzymania hojnej nagrody.

Rogaty Demon

Rogate Demony sg wolnymi i krzepkimi istotami niskiego poziomu - to podstawowe jednostki piesze armii
piekielnych. Dzieki swej grubej skérze, ktérg ciezko przebié, sa stworzone do tego, aby przetrwad, nawet
gdy otrzymajg duzg liczbe ran.

i X i G

Rogaty Nadzorca

Rogaci Nadzorcy to wolne, krzepkie istoty niskiego poziomu, ktére dzieki bardzo grubej skérze mogag
przezy¢ nawet pomimo zadanych im licznych ran. Bestie te majg w sobie ogien i mogg eksplodowad,
zadajac przy tym obrazenia znajdujacym sie w poblizu stworzeniom.

Rogata Bestia

Rogate Bestie zamieszkuja niewielkie wyspy na morzach lawy w piekle. Nie przepadajac za "kapielami",
przeprawiaja sie nad strumieniami lawy z pomocg umiejetnosci wykonywania niesamowitych skokéw.
Niewiele istot potrafi skoczy¢ tak daleko jak Rogaty Skoczek, a jego umiejetnosci czesto okazujq sie
bardzo uzyteczne w boju.

Piekielny Ogar

Wsciektos¢ sprawia, ze Piekielne Ogary btyskawicznie poruszajq sie po polu bitwy i atakujg z niezwykig sitq
i ztoscia. Jednakze furia to takze ich stabos$¢ na polu bitwy. Piekielne Ogary niezbyt koncentrujg sie na
swoim wtasnym bezpieczenstwie i wystawiajg sie na ryzyko, byle tylko skoncentrowaé swa energie na
ataku.

Cerber

Wsciektos¢ sprawia, ze Cerbery btyskawicznie poruszajg sie po polu bitwy i atakuja z niezwykta sitq i
ztoscig; ich cienka skéra nie chroni ich jednak dobrze przed uderzeniami wrogdéw. Przed ciosami Cerberéw
nie mozna sie obroni¢, a dzieki trzem gtowom moga atakowac wielu przeciwnikéw.
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Ognisty Ogar
Ogniste Ogary nie sg moze zbyt silne, ale za to niezmiernie agresywne, a ich trzy gtowy, z ktérych kazda
zieje ogniem powoduja, ze na polu bitwy wywotujg respekt i strach.

Sukkubus
Sukkubus tworzy kule ognia, ktére ciska w swoich wrogéw. Wszystkie jednostki nieprzyjaciela musza by¢
gotowe na deszcz ptomieni, gdy podczas bitwy napotkajg Sukkubusa.

Wtadczyni Sukkubusoéow
Wrtadczynie Sukkubuséw przywotujg kule ognia, ktérymi ciskajg w swoich wrogéw. Ptomienie powstate po
trafieniu w przeciwnika nie gasna, lecz rozprzestrzeniajg sie na sasiednie jednostki.

Uwodzicielski Sukkubus
Mimo swego przerazajacego wygladu, Uwodzicielskie Sukkubusy posiadajg do$¢ niesamowity gtos.
Wystarczy postuchac kilku zdradliwych stéw, by wpas¢ w potrzask i znalez¢ sie na ich tasce.

Piekielny Rumak
Piekielny Rumak to okrutna bestia przywotana z gtebin Sheogh. Stworzenie to wzbudza taki strach, ze
nawet najodwazniejsi wojownicy z trudem podejmujg z nim walke.

Zmora

Zte Zmory to wytwor najbardziej spaczonych wizji mieszkancéw Ashan. Stworzenia te wzbudzajg taki
strach, ze nawet najodwazniejsi wojownicy z trudnoscig podejmujg z nimi walke. Otaczajaca je aura
przerazenia powoduje, ze przeciwnicy tracg bonusy do morale, jesli znajdujg sie w ich poblizu.

Koszmar
W zytach Koszmaru ptynie nie krew, ale sam piekielny ogien. Z ciata tego potwora emanuje tak wielkie
ciepto, ze kazdy podchodzacy ryzykuje spalenie w proch.

Czart
Te potezne biesy nadciggajg z najczarniejszych czelusci podziemi, by stuzy¢ swoim panom. Potrafig
zaréwno walczy¢ w bezposrednim starciu, jak i postugiwaé sie magig ofensywna.

Czarci Lord

Te potezne biesy pochodzg z najczarniejszych czelusci podziemi. Potrafig walczy¢ zaréwno w
bezposrednim starciu, jak i postugiwac sie magig. Witadajg mieczami $mierci, ktérych mroczna moc
pozbawia zycia stworzenia, ktére ich nieopatrznie dotkna.

Czarci Pomiot

Miecz Czarciego Pomiotu wykonano z hartowanej stali, co pozwala ztemu demonowi na wezowg
elastycznos¢ i doktadnosé, a w boju stara sie pozby¢ jak najwiekszej ilosci wrogédw w jak najkrétszym
czasie.

Diabet
Diabty wezwane zostaty do walki ze swego ognistego krélestwa przez bohateréw Sheogh. Potrafig
teleportowac sie w jakiekolwiek miejsce na polu bitwy, nikt zatem nie moze unikna¢ ich brutalnych
atakéw.

Arcydiabet

Potezne Arcydiabty wznosza sie ze swojego ognistego krélestwa, aby dowodzi¢ armiami piekiet. Potrafig
teleportowac sie w jakiekolwiek miejsce na polu bitwy, nikt zatem nie moze unikna¢ ich brutalnych
atakéw. Arcydiabty moga przywotaé Czarcie Lordy do walki w swej sprawie.

Arcydemon

Arcydemon to prawdziwy dowddca piekielnych armii. Ogromny, okrutny potwér spoglada z géry na pole
bitwy, zabijajac wrogéw przerazajacq bronia. Arcydemon potrafi nie tylko nagle pojawic¢ sie przy wrogu -
potrafi réwniez przyciggna¢ wroga do siebie, utatwiajac sobie zadanie mu $miertelnego ciosu.

Zwiadowca
Gtéwnym zadaniem Zwiadowcdw na polu walki jest atakowanie wroga za pomocg $miercionosnej kuszy.
Sa oni takze wyszkoleni do walki wrecz i mogg, sie broni¢ przed atakiem w zwarciu.
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Zabdjca
Gtéwne zadanie Zabdéjcéw na polu walki to atakowanie wroga za pomoca $Smiercionosnej kuszy. Jej
zaczarowane pociski zadajq ciezkie obrazenia oraz zatruwajg rany przeciwnika.

Przesladowca

Mroczne elfy zawsze szanowaty zabdjcéw, ale ze szczegdlnym szacunkiem odnosity sie do mistrzéw
niewidocznosci, zdolnych zupetnie zaskoczy¢ niczego niespodziewajgce sie ofiary. Za najlepszy przyktad
mogaq postuzy¢ tu Przesladowcy. Unikajg putapek, mieczy i czaréw swego wroga, sg w stanie przeslizgna¢
sie obok kazdej strazy, by zadac swej ofierze ostateczny cios.

Krwawa Dziewica

Krwawe Dziewice to btyskawicznie poruszajace sie kobiety-wojownicy, ktére praktykujg dziwng forme
elfickiego tanca bitewnego. Szybko zblizajg sie do przeciwnika, uderzajg i wracajg na miejsce, z ktérego
rozpoczety ruch.

Krwawa Furia

Krwawe Furie to elita armii mrocznych elféw. Sq tak dobrze wyszkolone we wiasnej odmianie tanca
bitewnego, ze mogg réwnoczesnie atakowac i unikac cioséw, dzieki czemu przeciwnik nie ma czasu, aby
odpowiedzie¢ kontratakiem, nim powrdca na swoje miejsce.

Krwawa Siostra
Dzikie i brawurowe Krwawe Siostry uwazajq sie za niezwyciezone, wiec szybko atakujg wroga, unikajac
przy tym uderzen wrogiego ostrza.

Minotaur

Tak jak i inne ludzkie bestie Minotaury, pét-ludzie, pét-byki, zostaty stworzone przez Czarnoksieznikéw z
Siedmiu Miast jako sita zastepcza dla Orkéw. Uciekty na wschdéd i do podziemi, chcac zyskad
niepodlegtos¢, ale zostaty ponownie pokonane przez mroczne elfy i skute w kajdany. W spoteczenistwie
mrocznych elféw Minotaury s wykorzystywane do zmudnych, najtrudniejszych i upadlajacych czynnosci.
Mimo takiego traktowania, Minotaury znane s ze swej odwagi i poczucia godnosci. Kazde z powierzonych
im zadan wykonuja najlepiej jak potrafig, nawet gdy trzeba sie bi¢ za tych, ktérzy traktuja ich jak
niewolnikéw. Majg nadzieje, ze pewnego dnia odzyskajg niepodlegtosé, a mroczne elfy bojg sie, ze beda,
one chciaty to zrobic sita.

Minotaur Straznik

Najwieksi wojownicy wsréd Minotauréw przechodza dodatkowe szkolenie gladiatora i awansujg do stopnia
Straznika. Sq wytatuowane i z wielkg wprawg, postugujg sie $miertelnie groznymi toporami z podwdéjnym
ostrzem, zadajac dwa ciosy w jednym ruchu.

Minotaur Nadzorca

Nawet niewolnicy maja swych przywddcéw. Ci, ktérych wybiera sie na Nadzorcéw Minotauréw dowodza,
nawet mrocznymi elfami. Wiedzg, ze walczac do ostatniej kropli krwi zainspirujg innych do odwaznych
czynoéw.

Mroczny Jezdziec

Mroczni Jezdzcy to rdzen armii Ygg-Chall. Ci dobrze wytrenowani i opancerzeni wojownicy ruszajg do bitwy
na wielkich jaszczurach, uzbrojeni w ciezka lance i tarcze. Ich gtéwnga bronig jest szybkosé. Im wiekszy
dystans dzieli ich od przeciwnika, tym wiecej czasu majg na nabranie impetu i tym powazniejsze
obrazenia zadajq.

Posepny JeZdziec
Posepni Jezdzcy sq podobni do swoich stabszych braci, Mrocznych Jezdzcéw, ale sg od nich lepiej
wytrenowani, a ich jaszczury sg wyszkolone by gryz¢ przeciwnikow.

Czarny Jezdziec

Uzbrojeni w tréjzeby Czarni Jezdzcy przerazajacych jaszczuréw uwazani sg za dume podziemnego $wiata.
Ich bron nie ma stabosci, a ich umiejetnosci walki pozwalajg im atakowa¢ kogokolwiek, kogo moga tylko
siegna¢ na swej drodze ku zamierzonemu celowi.

Hydra

Hydry to kolejne stworzenia zamieszkujace pod ziemig, ktére zostaty oswojone i zniewolone przez
mroczne elfy. Ich pochodzenie nie jest blizej znane, cho¢ wydajg sie spokrewnione ze smokami (pomimo
ograniczonej inteligencji i braku zdolnosci magicznych). Sa bardzo silne i w czasie walki korzystaja ze
wszystkich swoich trzech gtéw, aby réwnoczesnie uderzac¢ w réznych przeciwnikéw.

Hydra z Gtebin
Hydra z Gtebin jest starsza od zwyktej Hydry i ma szes$¢ gtéw, a nie trzy, co pozwala jej atakowac wiekszg
liczbe wrogdéw i zadawac im wiecej ran.

176

Jaskinia Behemota: www.jaskiniabehemota.net



Heroes of Might and Magic V (3.1) Opisy Jednostek — Nekropolis

Kwasowa Hydra

W zwigzku z tym, ze te hydry polujg na ogromne pajaki kwasowe mieszkajace w jaskiniach, ich krew
przeszta znaczna transformacje. Nawet niewielka rana spowoduje zagotowanie krwi i fontanne kwasu,
ktory wyprysnie spod skéry. Tym samym, zraniona Hydra moze uzy¢ wiasnej krwi, by uderzaé w tych,
ktérzy jq zaatakowali.

WiedZma Cienia
Wiedzmy Cienia to kaptanki Malassy. W bezposredniej walce uzywaja biczy, ale sg znacznie bardziej
niebezpieczne, gdy korzystajq z poteznych zakle¢ ciemnosci.

Matrona Cienia

Matrony Cienia sg elitg wérédd wojownikéw mrocznych elféw. W walce w zwarciu uzywajg biczy, ale
preferujg sytuacje, w ktérych moga skorzystac z poteznych zakleé. Matrony Cienia znajg wiecej zakle¢ niz
Wiedzmy.

Dama Cienia

Elfy sq bez wyjatkéw zachwycone urodg Dam Cienia, ale tylko niektére zaryzykowatyby nawigzanie z nimi
jakiegokolwiek kontaktu. Wiedza, ze moze to miec¢ $miertelne konsekwencje, jako ze Damy uzbrojone sg
w ptomienne bicze, z ktérych korzystajg nie tylko w bitwie.

Smok Cienia

Smoki Cienia zyjq gteboko w podziemnych jaskiniach. Czczone przez mroczne elfy jako awatary Wielkiej
Matki, tolerujg ich i czasem sie z nimi sprzymierzajg. Nawet pojedynczy smok jest straszliwym
przeciwnikiem, ktéry zieje negatywng energig siejacg zniszczenie nawet wsréd najtwardszych oponentéw.

Czarny Smok
Czarne Smoki to jak gdyby starsze, potezniejsze rodzenstwo Smokdéw Cienia. Majg te same zdolnosci, ale
sq od nich zaréwno silniejsze, jak i zupetnie odporne na dziatanie magii.

Czerwony Smok

Tylko szaleniec zgodzitby sie na pojedynek z Czerwonym Smokiem. Kiedy Smok spada z nieba na wrogéw,
wszystko na jego drodze zostaje zniszczone, a przed bezlitosnymi ptomieniami nie daje sie uciec. Zaden
wojownik nie czuje sie bezpiecznie w obliczu smoka.

Nekropolis

Szkielet

Uzbrojony w topér i tarcze, Szkielet wznosi do ataku kosciang reke, aby zada¢ smier¢ wszystkiemu, co
zyje. Wysoka inicjatywa pozwala mu uderzaé w pierwszej kolejnosci, ale jego kruchy szkielet nie moze
wytrzymac wielu uderzen.

Kosciany tucznik

Uzbrojeni w tuk i strzaty Kosciani tucznicy uderzajg z daleka w to, czego najbardziej nienawidza - zywe
istoty. Wysoka inicjatywa pozwala im uderza¢ w pierwszej kolejnosci, ale ich kruche szkielety nie moga
wytrzymac wielu uderzen.

Kosciany Wojownik

To elitarna lekka piechota szkieletéw, uzbrojona w solidne tarcze i niebezpieczne butawy, zdolna
przechyli¢ szale zwyciestwa w kazdej bitwie. Kosciani Wojownicy nie boja sie $mierci, bo przeciez od
dawna spogladajq jej w twarz.

Ozywieniec

Te przegnite ciata sg ozywiane przez Nekromantoéw, aby nies¢ $mieré ich wrogom. Cho¢ Ozywiency sa
powolne i niezbyt zreczne, to jednak nie czujg bdlu i mogg wytrzymac wiele cioséw. Czyni to z nich
przerazajacych wrogéw i idealne mieso armatnie.

Zombie
Te przegnite ciata sg ozywiane przez Nekromantdw, aby nies¢ $mier¢ ich wrogom. Zombie nie czujg bélu i
moga wytrzymac wiele atakéw. Cios Zombie sprowadza na zyjace istoty choroby, ktére je ostabiaja.

Gnijacy Zombie

Nie ma niczego wstretniejszego od Gnijacego Zombie. Stuzac celom Nekromantéw, te cuchnace zwtoki
noszg w swym rozktadajacym sie ciele najniebezpieczniejsze choroby. W obliczu tych zwiastunéw $mierci,
sity wroga podupadajg na duchu i tracg nadzieje na zwyciestwo.

Duch
Duchy to niespokojne istoty na zawsze zwigzane z Nekromantg, ktéry je zniewolit. Sg niematerialne, w
zwigzku z czym trudniej je trafic.
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Widmo

Widma to niespokojne duchy na zawsze zwigzane z Nekromanta, ktéry je zniewolit. Sg niematerialne, w
zwigzku z czym trudniej je trafi¢. Chtodny dotyk tych duchéw wysysa mane z wrogéw, przywracajac
energie zyciowg Widmom.

Poltergeist
Poltergeisty zyjg w skarbcach zrujnowanych zamkéw na obrzezach Hereshu. Ponad wszystko nienawidzg
tucznikdw i zawsze staraja sie oprézni¢ im kotczany, zanim ci jeszcze zaczng strzelad.

Wampir

Nekromanci, ktérzy chca oszukad $mieré, stajg sie Wampirami zachowujac mtode, lecz puste ciata. Kazda
rana, jaka Wampir zada wrogowi, leczy jego wtasne obrazenia. Dzieki setkom lat doswiadczen na polu
bitwy, Wampiry sg tak szybkie, ze nikt nie jest w stanie odpowiedzie¢ kontratakiem na cios zadany przez
miecz Wampira.

Wampirzy Lord

Nekromanci szukajacy wielkiej mocy nawet poza $mierciq stajg sie Wampirzymi Lordami. Kazda rana, jakg
Wampirzy Lord zada wrogowi, leczy jego wtasne, wiecznie mtode i niesmiertelne ciato. Zdolnos¢
teleportacji sprawia, ze nikt nie jest w stanie przewidzie¢, skad nadejdzie uderzenie ani tez odpowiedziec¢
kontratakiem na cios zadany przez Wampirzego Lorda.

Ksiaze Wampirow

Nikt nie powinien spogladad Ksieciu Wampiréw w oczy. Niestety, nie kazdy pamieta o tej podstawowe;j
prawdzie. Ci, ktérzy sa na tyle gtupi, by ztamac te zasade, zapadajg w dtugi sen lub dostaja sie pod
catkowity wptyw wampira.

Lisz
Lisze to potezni, nieumarli magowie nienawidzacy zycia. Sprowadzaja zaraze tworzac przerazajace
chmury $mierci, aby atakowa¢ wroga z duzej odlegtosci.

Arcylisz
Arcylisze to potezni, nieumarli magowie po wsze czasy nienawidzacy zycia. Sprowadzajq przerazajace
chmury $mierci lub tez rzucaja klatwy i zaklecia ostabiajgce na cate wrogie armie.

Liszmistrz
Najbardziej doswiadczeni czarodzieje w chwili Smierci dostepujg zaszczytu zostania Liszmistrzami,
stuzacymi w armiach poteznych Nekromantéw.

Upior
Upiory to zmaltretowane dusze, ktére pragng zemsty na zywych stworzeniach.

Kostucha
Zjawy sg wcieleniem $mierci; nic nie moze wytrzymac ich chtodnego dotyku. Stworzenie, ktére bedzie
chciato zmierzy¢ sie z tymi nieumartymi wojownikami, traci dusze.

Banshee
Banshee sieje strach w sercach wszystkich zywych istot, bo kazdy, kto ustyszy ich $piew, padnie martwy.
Na polu bitwy Banshee zabija wiecej ofiar niz jej kosa.

Kosciany Smok

Kosci starozytnych smokdéw réznej masci, ukradzione z grobéw i ozywione przez Nekromantéw, powstaty,
by $cigac ich wrogéw. Na terenach zamieszkatych przez Nekromantéw nie ma rodowitych smokoéw -
muszg oni zatem je krasc lub tworzy¢ we wtasnym zakresie.

Smok Widmowy

Kosci starozytnych smokéw ozywione przez najpotezniejszego z Nekromantéw powstaty, aby walczy¢ w
szeregach jego armii. Po catkowitym wskrzeszeniu Smok taki nie potrzebuje nawet kosci, zachowujac
jedynie niematerialne ksztatty. Cate pole bitwy stoi otworem przed Smokiem Widmowym,
najpotezniejszym wsrdéd oddziatéw armii nieumartych.

Upiorny Smok

Posrdod bezdennych bagien, ukrywajgcych prastare cmentarze, ukryty we mgle, ktéra zasnuwa okolice,
lezy Upiorny Smok. Trudno go dostrzec przez trujace gazy, ktére unosza sie z trzesawiska, a z tych, ktérzy
ujrzg te bestie, niewielu dozywa chwili, by méc o tym opowiedzied.
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Chtop
Chtopi sg podstawowa piesza jednostka Swietego Imperium Gryféw. Cho¢ stabi i tylko czeéciowo
przeszkoleni do walki, sg bardzo liczni. Stanowig istotne zrédto dochodu dla swoich panéw.

Szeregowy )
Szeregowcy to podstawowa jednostka piesza Swietego Imperium Gryféw. Sa stabi i niezbyt wyszkoleni,
ale liczni. Szeregowcy potrafig w czasie bezposredniej walki ogtuszy¢ przeciwnika.

Ositek

Czasami trzeba odrobiny brutalnosci, by zrobié, co konieczne -- a przynajmniej tak uwazajg Egzekutorzy.
Owi nieugieci zotnierze nowego rezimu Gryféw chetnie powalajg swych przeciwnikédw za pomoca
Uderzenia Tarcza.

tucznik
tucznicy przydaja sie w bitwie do ostabienia szeregéw przeciwnika przed bezposrednig walka. tucznicy
Imperium Gryféw specjalizujg sie w strzelaniu zaporowym.

Strzelec Wyborowy
Strzelcy Wyborowi to w czasie bitwy klucz do ostabienia szeregéw wroga przed bezposrednig walka. Ich
wielkie kusze uzbrojone w ciezkie pociski sg szczegdlnie niebezpieczne na krétkim dystansie.

Kusznik
Z nowg witadzg przyszty tez nowe rozwigzania techniczne, ktére daty Imperium Gryféw Kusznikéw. Sg oni
w stanie prowadzi¢ niezwykle szybki ostrzat wroga.

Zbrojny
Zbrojni to rdzen sit obronnych Imperium Gryféw. Moga wytrzymacd wiele atakéw, ostaniajgc sojusznicze
jednostki.

Krzyzowiec

Krzyzowcy to rdzen sit Imperium Gryféw. Moga powstrzymaé szarze wroga, ostaniajgc ruch innych
jednostek. Trudno jest ich pokona¢, biorgc pod uwage ich mistrzostwo w walce w zwarciu i w obronie -
uzywajg tarcz, by chroni¢ pobliskie jednostki.

Fanatyk

Fanatycy s wojownikami $wietnie rozumiejacymi zalety wykorzystania w walce $Swietego zapatu. Ich
oddanie pozwala im sia¢ w szeregach o$émielajacych sie stawia¢ im czota wrogdéw prawdziwe
Spustoszenie.

Gryf

Gryfy to najszybsze oddziaty Imperium, ktére nosi ich imie. Specjalizujg sie w ataku nekajacym, ktéry
przypuszczajq wlatujac w szeregi wroga. Sg stabe w walce wrecz, ale zawsze bronig sie do ostatniej kropli
krwi.

Gryf Kréolewski
Gryfy Krélewskie to najszybsze oddziaty swojego Imperium. Sg doskonate w atakach nekajgcych, ktére
przypuszczajq wlatujac w szeregi wroga lub atakujgc lotem nurkowym.

Gryf Bojowy
Doprowadzone niemal do szalenstwa poprzez brutalng tresure stosowana przez swych dotknietych
obsesjg panow, Gryfy owe wpas$¢ moga w niszycielski Szat Bojowy.

Kaptan

Kaptani sa straznikami wiary w Imperium Gryféw. Wkraczajg do bitwy atakujgc niewierzacych i wszystkie
frakcje mogace zagraza¢ Kosciotowi Elratha. Nie biorg udziatu w walce w zwarciu, ale $ciagaja gniew
swojego bdstwa na gtowy wrogich oddziatéw.

Inkwizytor

Inkwizytorzy to straznicy prawdziwej wiary w Elratha, Swietego Smoka Swiatta. Jako tacy nie boja sie
wkroczy¢ na pole bitwy do walki przeciwko niewierzacym lub jakiemukolwiek wrogowi, ktéry zagraza
Kosciotowi. Inkwizytorzy nie biorg udziatu w bezposredniej walce, Zajmujq sie $cigganiem na oddziaty
wroga gniewu Elratha, a wtasnych towarzyszy wspierajq zakleciami ochronnymi.
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Mroczny Kaptan

Prowadzeni przez wyzsze sity Mroczni Kaptani to wrogowie tych, ktérzy majg czelnos¢ nie mieé wiary.
Przyjmujac "karzacy" aspekt wiary, wolg zabija¢ niz chronié. Ostatniej komunii udzielajg bezboznikom za
pomoca uderzenia potezng maczugg - wszelkie btagania o litos¢ sg bezcelowe.

Kawalerzysta ,
Kawalerzysci to gtéwne jednostki uderzeniowe Swietego Imperium Gryféw. Dosiadajacy poteznych koni,
chronieni silng zbroja, najlepiej spisuja sie, gdy atakujg wroga z daleka, co pozwala im nabra¢ impetu.

Paladyn

Paladyni to elitarne oddziaty Swietego Imperium Gryféw. Dosiadajacy poteznych koni i noszacy ciezkie
zbroje, najlepiej sprawdzajg sie, gdy mogg rozpedzi¢ sie w ataku na wroga. Paladyni posiadajq tez
zdolno$¢ zdejmowania klatw, ktére wrég natozyt na ich towarzyszy broni.

Czempion

Nic nie przeraza piechoty bardziej niz szarza ciezkiej kawalerii. Przebijajac sie przez wrogie szeregi,
tratujac zotnierzy przeciwnika, Czempioni zabijajg swa potezng bronig kazdego, kto stanie im na drodze, i
zawsze przezywajq starcie.

Aniot

Anioty sq wcieleniem Elratha w Ashan i jako takie stanowig najdoskonalszy obraz jego mocy. Te istoty
Swiatta sg niezwykle grozne w walce, a ich ataki zawsze niosg $mieré. Aniota nie mozna zabi¢; jesli jego
ciato jest zagrozone, zamienia sie w czystego ducha, ktéry dotacza do swojego pana.

Archaniot
Wieksze nawet od Aniotéw sg Archanioty. Jako zastepcy Elratha obdarzeni sg zdolnoscig wskrzeszania
polegtych w boju bohateréw, ktérym dajg tym samym jeszcze jedng okazje, by stuzy¢ Panu.

Serafin

Nie nam, maluczkim, pojmowac kaprysy bogéw. Nikt tez wiec nie zna przyczyn upadku tych aniotéw.
Poznajac gorzka egzystencje z dala od niebianskich task, poznaty one réwniez tajemnice wysysania zycia
ze swych wrogoéw.

Nimfa

Nimfy to mate, lesne duszki, nieszkodliwe, dopdki nikt nie zagraza ich domom. Ich ciosy mogg zranic¢
wiecej niz jedno stworzenie na raz, a ich maty rozmiar i szybkos$¢ sprawiaja, ze wrdg nie moze
kontratakowad.

Rusatka

Rusatki to bliskie krewne Nimf, zyjq na wyzszych gateziach drzew Kersyl. Ich niewielkie ciata i wielka
predkos$¢ razem dajq mozliwos¢ atakowania kilku istot podczas jednej tury i powrotu na miejsce, nim wrég
zdazy skontrowad. Ponadto zwigzek Rusatek z drzewami pozwala im na przywotywanie podczas walki
zakle¢ zwigzanych z natura.

Driada

W najbardziej niezgtebionej gestwinie Irollany zyja Driady. Te tajemnicze istoty rzadko kiedy stajq sie
widzialne dla innych, zamiast tego poswiecajac caty swoj czas poteznym drzewom, ktérym stuza. Dlatego
drzewce oddajg im takg czes$d. Ich rany czesto gojg sie pod wptywem drzewnych duchdéw. Z wdziecznosci
do Driad, drzewa btogostawia sie zdrowiem lasu.

Tancerz Ostrzy

Nalezace do elity sylvanskich wojownikéw, pewne elfy po$wiecajg zycie na studiowanie tajnikéw sztuki
walki znanej jako Taniec z Ostrzami. Tancerze Ostrzy polegajg na unikach i szybkich, finezyjnych
pchnieciach, dlatego nie noszg pancerzy, co czyni ich podatnymi na ataki przeciwnikéw.

Tancerz Wojny

Pewni wojownicy elféw przekraczajg granice wyznaczone treningiem Tancerzy Ostrzy uczac sie stylu
walki, ktéry pozwala im atakowad zaréwno bliskie, jak i dalsze cele. Btyskawiczne i skoordynowane ruchy
Tancerzy Wojny umozliwiajg im zadawanie cioséw wszystkim jednostkom wroga znajdujacym sie w
poblizu.

Tancerz Wiatru

Ci wojownicy szkolili sie na najlepszych szermierzy elfiego $wiata. Poruszajq sie z niezwyktg zwinnoscia,
podobni do piér na wietrze. Umiejetnosci Tancerzy Wiatru dajg im predkos¢ i celnosé, ktéra powoduje, ze
ich ostrza przypominaja liscie pochwycone przez powietrzny wir. Niewielu potrafi przetrwa¢ ciche
uderzenie tej broni.
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Mysliwy

W czasach pokoju Mysliwi dostarczaja miastom Sylvan jedzenia. Ich umiejetnosc i sita wzbudza wsréd
mieszkancéw szacunek. Przemierzajg cate Irollan, zyja w zgodzie z Naturg i jej niepisanymi prawami.
Nigdy nie zabijg bez wyraznego powodu. Jednak podczas wojny nie majg skruputéw co do wykorzystania
swoich zdolnosci razenia wrogéw celnymi strzatami z duzej odlegtosci. Ich tajemniczy kontakt z
magicznym tukiem elféw pozwala im wystrzeliwa¢ dwa razy nim wrég zdazy mrugnag.

Wielki towczy

Madrzy i honorowi mysliwi elféw stworzeni sg, by chronié lasy przed wszelkimi najezdZzcami. Znani z
szybkosci swoich cioséw, mogg oddac dwa strzaty, nim wrég mrugnie okiem. Specjalne zaklecia natozone
na ich strzaty sprawiajg, ze zadane nimi rany gorzej sie goja.

Mistyczny tucznik

Przerazajacy widok dwumetrowego tuku Mistycznego tucznika wywota strach u kazdego, kto zapusci sie
miedzy deby Irollany chcac uczynic¢ cos ztego. W zastawionej przez nich putapce zadna zbroja nie ochroni
przed potegq przebijajacych sie przez pancerze ciezkich strzat, uderzajacych z sitg zdolng odrzucié¢ w tyt
bezbronnego wroga.

Druid
Jako prawdziwi synowie natury, wielcy Druidzi do mistrzostwa opanowali magie ziemi i laséw, i moga
wzywac pomoc, gdy znajda sie w potrzebie.

Wielki Druid

Jako prawdziwi synowie natury, Wielcy Druidzi do mistrzostwa opanowali magie ziemi i laséw, korzystajq z
jej wsparcia, gdy znajdg sie w potrzebie. taczac sie ze sprzymierzencami podobnie jak taczg sie ze
wszystkim, co zyje, Wielcy Druidzi moga przenosi¢ niewykorzystany zapas wtasnej energii magicznej na
sojuszniczych bohateréw.

Arcydruid

Arcydruidzi Irollany znajg wszystkie najwieksze sekrety elfiej magii. Ci przerazajacy czarodzieje zdolni sq
powstrzymadé catg armie, gdy tylko dotrze do granic Wielkiego Lasu. Ich zdolno$¢ do przeniesienia czesci
swej magicznej mocy na zotnierzy, ktérzy stajq sie dzieki temu towcami, czesto moze okazac sie bezcenna
na polu bitwy.

Jednorozec

Jednorozce to sita natury i jako takie sg dla elféw $wiete. Sg uwazane za zwierzeta-totemy dla catego
Irollan. Méwi sie, ze wraz ze $miercig ostatniego Jednorozca zginie cate krélestwo elféw. | chod
prawdziwos¢ tej legendy nie zostata nigdy potwierdzona, ich aura ochrony przed magig pomaga chronic
towarzyszy walki przed magig nieprzyjaciela.

Srebrny Jednorozec

Srebrne Jednorozce, potezni sprzymierzency elféw, wychodza z samego serca lasu, aby przegnac kazdego
najezdzce. Ich aura ochrony przed magig pomaga chroni¢ wszystkie stworzenia przed magig
nieprzyjaciela. Atakowi Srebrnego Jednorozca towarzyszy jaskrawy btysk, wydobywajacy sie z jego rogu i
mogacy na pewien czas oslepi¢ wroga.

Biaty Jednorozec

Biate jednorozce to rzadkos$¢ nawet w Irolannie. Mozna je spotkac tylko w jednym miejscu, niedaleko od
Miedzianej Doliny i Jeziora Krysztatowego. Elfy oddajg im czes$¢, poniewaz tylko jednorozce wiedza, jak
osiggnac¢ stan btogostawienstwa.

Drzewiec

Jako zywe ucielesnienie samego lasu, Drzewce powstajg na zyczenie najpotezniejszych druidéw. Istnieje
legenda, ktéra moéwi, ze gdy pierwsze elfy zapuscity sie wgtab pierwotnego lasu, Drzewce juz tam na nich
czekaty, gotowe poprzysiac im dozgonng lojalnos¢. Nie nalezy da¢ sie zmyli¢ przez ich niezdarny sposéb
chodzenia - dzieki swoim mocnym ciatom sa odporne na ciosy, a kazdy przeciwnik walczacy z Drzewcem
zostaje oplatany przez jego korzenie i pnacza.

Ent

Sam las odpowiada na wezwanie najpotezniejszych elféw. Enty sg powolne, lecz mocne - najstarsze Enty
moga oplatac swoich przeciwnikéw korzeniami i pnaczami, ponadto majg dodatkowg zdolnos¢
zapuszczania korzeni, co czyni je jeszcze trudniejszymi do pokonania.

Dziki Ent

Dzikie Enty uwaza sie za najstarszych mieszkancéw Irolanny. Méwi sie, ze pamietajg one dni, w ktérych
Brigitta, Matka Drzew, byta zaledwie krzaczkiem. Dzikie Enty sq do pewnego stopnia duchami lasu,
wcieleniem jego gniewu i furii. Te potezne starozytne istoty zmiatajg sobie z drogi wszystkich i wszystko,
co im na niej stanie, a wroga atakujq z sitg i szybkoscig tornada.

Zielony Smok

Zielone Smoki zadomowity sie w lesnych ostepach i $wietych jaskiniach. Sg poteznymi sprzymierzencami
elféw z Irollan i bez wytchnienia chronig ich siedziby. Mogace ziona¢ kwasem Zielone Smoki potrafig
zrani¢ wiele stworzen juz przy pierwszym ataku.
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Szmaragdowy Smok

Szmaragdowe Smoki sg ulubionymi dzie¢mi Sylanny, w wyniku czego nie mozna ich skrzywdzi¢ za
pomoca Magii Ziemi. Tak jak ich mtodsze rodzenstwo mogg zionaé kwasem, zmieniajac swych
przeciwnikéw w nawdéz dla wiecznie spragnionej ziemi.

Krysztatowy Smok
Krysztatowe Smoki styng ze swej nieprzewidywalnosci. Te wspaniate istoty zawsze potrafig nabi¢ w boju
przeciwnika w butelke, ale nigdy nie wiadomo, co uczynig dalej.

Twierdza
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Goblin

Gobliny to tchérzliwe istoty niebedace zbyt dobrymi zotnierzami. Nawet widzac jak ich krewniacy padajg w
boju, gobliny nie majg obiekcji przed zmiang stron i przytaczeniem sie do sit wroga. Gdy poczujg sie
jakkolwiek zagrozone, zaczng uciekac jak najdalej. Dopiero przyparte do muru i bez alternatyw, gobliny
zaczng zaciekle walczy¢ o zycie.

Goblinski Sidlarz

Gtéwnym celem Goblinskiego Sidlarza jest wymyslanie réznych nieczystych zagran, najlepiej konczacych
sie czyjas Smiercia, by poplata¢ szyki wroga. Uwielbiajg zastawia¢ putapki na polu bitwy. Uwazajg sie
réwniez za swietnych wojownikdéw. Przed wyruszeniem w bdj zanurzajg sie w btocie i zaktadajq naszyjniki z
zebéw wszystkich wrogdéw, ktérych zabity.

Goblinski Plugawiec

Goblinscy Plugawcy ciesza sie posrdd swej rasy wielkim szacunkiem. Znani sg ze swej wielkiej inteligencji i
doswiadczenia. Ci szamani wiedzg jak gra¢ na tamburynie, tanczy¢ wokét ognia i opowiadac przerazajace
historie. Potrafig tez dreczy¢ przeciwnikéw, ktérzy prébuja korzysta¢ przeciw nim z magii, a nie ma
niczego bardziej niemitego niz widok magika, ktéremu nie wyszto zaklecie, albo ktérego czar nie dziata
tak, jak powinien.

Centaur

Centaury to lekka kawaleria armii orkdw. Szybkie i mobilne, uzbrojone w lekkie tuki, mogg pod dobrymi
dowddcami stanowi¢ liczaca sie site. Zaatakowane bezposrednio, wycofajg sie, przegrupujg i odpowiedza,
wihasciwym kontratakiem z tukéw.

Centaur Koczownik

Centaury Koczownicy to najbardziej doswiadczeni tucznicy posrdd centauréw. Ich tuki sg znacznie
potezniejsze i majgq wiekszy zasieg niz bron zwyktych centaurdw, a ich agresywna obecnos$¢ zwieksza
impet ataku.

Centaur Grasant

Centaury Grasanci to ciezka kawaleria armii orkéw. Cho¢ nie sg najlepszymi tucznikami, dzieki mocnej
zbroi i zabéjczemu mieczowi okazujg sie znacznie silniejsze od zwyktych centauréw, gdy przychodzi do
walki wrecz. Mito$¢ Grasanta do trofeéw oznacza, ze zawsze bedzie dazyt w najwiekszy ogien walki, by
zdoby¢ jak najwiecej czaszek i skalpéw wrogdw.

Wojownik

Stanowiacy gtéwna site uderzeniowg armii orkéw twardzi i zaciekli wojownicy potrafig biegiem
przemierzac cate mile szerokich stepéw, a potem rusza¢ w béj bez chwili odpoczynku. Okrutni i bezlito$ni
orkowi wojownicy nie znajg stowa "odwrét", dlatego gardzg goblinami i ganig je za tchérzostwo.

Rebacz

Walka z Rebaczem to bardzo niewdzieczne i meczace zadanie. Ci wojownicy to urodzeni zabdjcy, ktérzy
ponad wszystko pragna znalez¢ sie w samym centrum bitwy, gdzie krew ptynie niczym rzeka. Gdy tylko
Rebacze ruszg w béj, zmieniajg sie w prawdziwe maszyny do zabijania. Uzbrojeni w butawy i potrafigcy
poruszac sie z wielka predkoscig z pewnoscig przelejg wiele wrogiej krwi. Tam, gdzie wojownik jest w
stanie uderzy¢ tylko raz, Siepacz moze uderzy¢ dwukrotnie, co oznacza, ze jest w stanie zada¢
przeciwnikowi duzo wigksze obrazenia.

Podzegacz

Orkowi Podzegacze uwielbiajg przyjmowaé na siebie impet wrogiego ataku. Ci mistrzowie walki na krétki
dystans wierza, ze ich miecze sg duzo efektywniejsze niz butawy ich towarzyszy, a ich odwaga powoduje,
ze bez wahania rzuca sie na ostrza wrogéw, by broni¢ innych orkéw przed atakiem.

Szamanka

Niektérzy uznajg te czarodziejki za piekne, ale wrazenie mija, gdy chwytajg one za swe rytualne sztylety i
zaczynajq dziata¢ z uzyciem magii. Szamanki cieszg sie niezwyktymi przywilejami posréd orkéw -
wywotujg strach i respekt nawet posrdd najstraszniejszych wojownikéw. Wielu wodzéw szuka rady tych
madrych pieknosci.
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Cora Nieba

Céra Nieba oddata sie w catosci Ojcu Niebo, ktérego moce zbiera i przekazuje poprzez wewnetrzne
potaczenie z krwawg magia. Wiedzmy poswiecajg gobliny w swych rytuatach, a potem wzywaja Ojca Niebo
do uderzenia we wroga btyskawicami. Z tego powodu wielce obawiajg sie ich wrogowie - oraz gobliny.

Cora Ziemi

By zostac Corg Ziemi, Szamanka musi spedzi¢ kilka lat wedrujgc po Martwym Stepie, gdzie posréd
Stonych Jezior lezy Jaskinia Potepionych. Tam Szamanki mogg posigs¢ sekrety czarnoksiestwa, uczac sie
jak odmieniac forme swego ciata i swej duszy. Gdy Céra Ziemi odbedzie nauke, niszczy swéj sztylet, co
symbolizuje zupetne zniszczenie przesztego zycia.

P ES

Siepacz

Siepacze stanowig zacisnietg pies¢ armii orkéw, petnigc role dowddcédw wojownikéw. Jak wszyscy
prawdziwi wodzowie, Rzeznicy stajg na pierwszej linii w boju, przecinajac sobie droge przez wrogdéw za
pomoca swoich obosiecznych mieczy i inspirujac swe oddziaty potega swej furii.

Oprawca

Oprawcy wierza, ze furia jest najlepszg forma obrony, a strach wroga jest dla nich najlepsza nagroda,
Gardzg wiec niebezpieczenstwem i nie zaktadajg zbroi, gdy idg w bdj. Ci nieustraszeni wojownicy sg
zawsze tam, gdzie trwa najzacieklejsza walka, nie zwracajac uwagi na to, przeciw komu stajg. Odurzeni
wonig bitwy zaatakujg kazdg zywa istote, ktéra smie rzuci¢ im wyzwanie.

Herszt

Rada wodzéw wojennych wynosi tylko najlepszych sposréd Siepaczy do rangi Wodza. Aby zastuzy¢ na ten
tytut, Siepacz musi mie¢ za sobg wiele bitew i dowie$¢ swej niegasnacej lojalnosci wobec klanu oraz
doskonatosci jako przywddca. Wojownicy pdjda za wodzem bez wahania wiedzac, ze pod jego rozkazami
stang sie czescig legend i zastuzg na wiecznag chwate.

Wiwerna

Zamieszkujgce jatowe stoki wzgérz i polujace na dzikie mustangi Wiwerny znane sg ze swego
wybuchowego charakteru i ciekawego zwyczaju zabijania kazdego i wszystkiego, co scisle nie przypomina
orka. Méwi sie, ze wiwerny pochodzg od jaszczurek, ktére ulegty transformacji pod wptywem jakiejs$
dziwnej magii; ale to pozostanie zaledwie przypuszczeniem, bo ci, ktérzy stworzyli wiwerny juz nie zyja.
Zapewne zgineli w paszczach swego dzieta.

Jadowita Wiwerna

Czasami Szamanki zbierajgq ledwie wyklute potomstwo Wiwern i dzieki specjalnej diecie powoduja, ze
wyrastajg im trujgce gruczoty. W boju, jadowity oddech tych wiwern powoduje u wroga wielkie cierpienie,
co w potaczeniu ze zdolnosciami do regeneracji, czyni te skrzydlate jaszczury niemalze niepokonanymi.

Pao Kai

Pao Kai znane sg orkom jako $lepi sedziowie, ktérzy poddaja sadowi tchérzy i zdrajcéw, by stwierdzié,
kogo nalezy oszczedzi¢, a kto powinien zosta¢ skazany na $mierc¢ i zapomnienie. Litosciwe wyroki to
rzadkos¢, albowiem sktad sedziowski zywi sie ciatami innych, wiec niewielu umyka $lepej uwadze Paokdéw.

Cyklop

Dzikie, nieprzewidywalne i wcigz gtodne Cyklopy niegdys zyty w gdrach i nie miaty ochoty walczy¢ po
stronie orkéw. Jednakze, rada klanowa zdotata przekonac je oferujgc im w zamian gobliny, stanowigce
ulubiony przysmak jednookich potworéw.

Dziki Cyklop

Te ogromne potwory sg tak dzikie i zaciekte, ze nawet orkowie sie ich boja. Kiedy Dziki Cyklop wpada w
szat, nie jest juz w stanie kontrolowa¢ swych poczynan do tego stopnia, ze czasem niszczy gobliny - swdj
ulubiony przysmak. Sita cyklopa jest tak ogromna, a wielka maczuga tak potezna, ze czesto cyklopy
stawia sie pod bramami, niczym maszyny obleznicze do niszczenia bram i muréw. Biada biednym
straznikom, ktérzy wpadna w tapy cyklopa.

Krwawy Cyklop
Krwawy Cyklop nie potrzebuje maczugi. Jego bronig jest krwawe oko, ktérym zabija biedne stworzenia
majace pecha popatrze¢ w nie i napotkac przeklete spojrzenie.
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Neutralne

Wilk

Wilki to drapiezne, krwiozercze bestie, ktére atakuja grupami i sprytnie wykorzystuja swe zdolnosci. Jesli
wiec jedna ich grupa atakuje, inne z pewnoscig réwniez uderzg w ten sam cel, jesli tylko bedg w stanie go
siegna¢. Do tego zas wilki wydajg z siebie przed walkg przerazliwy Skowyt, przywotujac do siebie swych
braci. Podczas walki z Wilkami pamietaj, ze zawsze nadejs¢ ich moze jeszcze wiecej.
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_ Zywiotak Powietrza
f .\.{. =/ Cho¢ to czujace byty uformowane z materii wiatru i $wiatta, Zywiotaki Powietrza sg groznymi
=" 7 przeciwnikami. Ich znajomos¢ burzy czyni je odpornymi na btyskawice, a pozbawiona substancji forma
~.'-_“-,-': sprawia, ze nie mozna kontratakowac w odpowiedzi na ich ataki.

Zywiotak Ziemi .
Twarde i nieustepliwe jak skaty i ziemia, z ktérej powstaty, Zywiotaki Ziemi sa w 100% odporne na magie
ziemi oraz w 50% na inne formy magii.

Zywiotak Ognia

Jako duchy pochodzace z wielkiego, stopionego rdzenia ziemi i zywioty tego, co ptonie, Ogniste Zywiotaki
chronione sg przez niezwykle silng Tarcze Ognia. Mogg atakowac z dystansu, co czyni je niebezpiecznymi
w kazdym miejscu pola bitwy.

Zywiotak Wody

Tak jak ich bracia, Zywiotaki Wody ulepione sg z pierwotnej materii Ashan. Sq odporne na wszystkie
zaklecia bazujace na chtodzie i moga rzuca¢ zaklecia Lodowy Pocisk oraz Mrozny Krag. Zywiotaki Wody sg
wiec podwdjnie niebezpieczne.

Mumia

Zabalsamowane ciata pradawnych magoéw to nie lada wyzwanie dla kazdej armii. Na atakowanych przez
siebie wrogéw Mumie rzuca¢ moga rozmaite czary Magii Mroku, zas$ wiasnych sprzymierzencéw sgq w
stanie ozywiad.

Mantykora

Przerazajgce stworzenie z ciatem lwa, skrzydtami smoka i ogonem skorpiona - Mantikory - to godni
przeciwnicy. W boju sa w stanie dopedzi¢ przeciwnikéw i zatru¢ ich jadem tak morderczym, ze trucizny
Zabojcéw sq w poréwnaniu z nim niczym lekarstwo.

Rycerz Smierci )
Przerazajacy Rycerze Smierci przemierzajq $wiat roznoszac zty urok. Na tych, ktérzy o$mielg sie walczy¢ z
Rycerzami Smierci, czeka przerazajaca klatwa. Moga zabi¢ wielu przeciwnikéw jednym ciosem.

Feniks

Te ptaki stworzone z czystego ognia swobodnie szybujg w powietrzu. Sg poteznymi sojusznikami dla
kazdego bohatera, ktéry bedzie miat szczescie znalez¢ ich ukryte gniazda i zyskac ich wsparcie. Ognista
natura Fenikséw sprawia, ze kazdy, kto je zaatakuje, stanie w ptomieniach. Ale najbardziej zadziwiajaca,
zdolnoscig Fenikséw jest zmartwychwstanie z popiotéw, w ktére zamieniajg sie po $mierci.
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Atak Klatwa
W czasie ataku na wybrany oddziat zostaje natozona na niego klatwa zmniejszajaca liczbe ran, jakie on sam moze
zadad. Przy kazdym kolejnym ataku klgtwa zostaje odnowiona.
Cierpienie rzucane jest na poziomie Zaawansowanym.
» Jednostki: Smok Widmowy, Rycerz Smierci.

Atak Przekleristwem
Po zakonczonym sukcesem ataku cel zostaje poddany Ostabieniu, Cierpieniu i Wrazliwosci. Wszystkie te efekty bedg
dziata¢ jak czary rzucone przez eksperta.

» Jednostki: Mumia, Céra Ziemi.

Atak Szescioma Gtowami
Stworzenie atakuje réwnoczesnie wszystkie przylegte pola, zadajac obrazenia znajdujacym sie na nich oddziatom
wroga.
Hydra z Gfebin jednoczesnie atakuje wszystkie pola wokdt siebie.
» Jednostki: Hydra z Gtebin, Kwasowa Hydra.

Atak Trucizna
Zaatakowany przeciwnik otrzymuje zaréwno normalne obrazenia, jaki i rany wynikajace z dziatania
trucizny. Bedzie ona powodowac dalsze obrazenia przez kolejne trzy tury.
Obrazenia od trucizny sgq proporcjonalne do ilosci jednostek w atakujacej grupie (w czasie zatruwania).
Kazdy Zabdjca i Przesladowca zadaje 1 punkt obrazen przez nastepne 3 tury, a kazda Mantykora 4 przez
nastepne 10 tur.

» Jednostki: Zabdjca, Mantykora, Przesladowca.

Atak w Szarzy
Po drodze do celu ta istota atakuje wszystkie oddziaty wroga, zadajac im 25% normalnych obrazen i nie narazajac sie
na kontratak.

» Jednostki: Czarny Jezdziec.

Aura Ochrony Przed Magia
Odpornos$¢ na magie tego stworzenia oraz wszystkich sojuszniczych oddziatéw znajdujacych sie na przylegtych polach
zwieksza sie 0 30%.

» Jednostki: Jednorozec, Srebrny Jednorozec.

Aura Odwagi
Ta istota oraz pozostate jednostki sprzymierzone majgq pozytywne Morale (nie mniej niz +1).
» Jednostki: Minotaur Nadzorca.

Aura Ostabienia
Ta istota zmniejsza Atak wszystkich swoich sgsiadéw o 2 3, Obrone o 2, a Morale o 1, bez wzgledu na
przynaleznos$¢ jednostek. Nieumarli sg odporni na ten efekt.

» Jednostki: Gnijacy Zombie.

Aura Strachu
Wszyscy wrogowie na sasiadujacych z tg istotg polach tracq trzy jednostki morale (nie dziata na istoty, ktérych morale
jest zawsze neutralne).
Aura Strachu wywotuje skutek tylko w zaatakowanym oddziale.
» Jednostki: Zmora, Oprawca.

Aura Wrazliwosci na Btyskawice
Ta istota otrzymuje szesciokrotnie wieksze obrazenia od Btyskawicy - efekt ten rozcigga sie na wszystkie sasiednie
oddziaty, wiacznie z przyjaznymi.
Obrazenia sq zwiekszone o0 50%.
» Jednostki: Marmurowy Gargulec.

Aura Wrazliwosci na Ogien
Ta istota otrzymuje szesciokrotnie wieksze obrazenia od zakle¢ bazujgcych na zywiole Ognia - efekt ten rozcigga sie
na wszystkie sgsiednie oddziaty, wtacznie z przyjaznymi.
Obrazenia sq zwiekszone o0 50%.
» Jednostki: Marmurowy Gargulec.
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Aura Wrazliwosci na Zimno
Ta istota otrzymuje szesciokrotnie wieksze obrazenia od zakle¢ bazujacych na zimnie - efekt ten rozcigga sie na
wszystkie sgsiednie oddziaty, wtacznie z przyjaznymi.
Obrazenia sq zwiekszone 0 50%.
» Jednostki: Marmurowy Gargulec.

Bezlitosny Kontratak
Istota w odwecie zadaje podwdjne obrazenia.
» Jednostki: Podzegacz.

Bitewne Pikowanie
Stworzenie dokonuje opdznionego ataku z powietrza na wybrane pole, zadajac podwdjne obrazenia wszelkim
jednostkom, w tym réwniez sojuszniczym, ktére sie na nim znajdujg. Po ataku stworzenie wraca na dowolnie wybrane
miejsce na polu bitwy (aktywowane).

» Jednostki: Gryf Krélewski.

Bitewny Szat
Kiedy ta istota otrzymuje obrazenia, jej Inicjatywa czasowo zwieksza sie o0 2, a Atak o 5.
Bitewny Szat trwa maksymalnie 2 tyry a jego efekt nie kumuluje sie.

» Jednostki: Pogromca.

Brak Kontrataku Wroga
Wrég zaatakowany bezposrednio przez stworzenie z tg zdolnoscig nigdy nie kontratakuje.
» Jednostki: Cerber, Wampir, Wampirzy Lord, Nimfa, Rusatka, Rakszasa Rani, Rakszasa Radza, Krwawa Furia,
Hydra, Hydra z Gtebin, Zywiotak Powietrza, Ognisty Ogar, Krwawa Siostra, Kwasowa Hydra, Driada.

Demoniczna Krew
W zytach tej istoty ptynie krew demondéw, dlatego moze ona czasowo znalez¢ sie pod wptywem "Krwawego Szatu",
polepszajacego tymczasowo statystyki bitewne, czyniac istoty bardziej agresywne w walce i pozwalajac im wchtaniac
obrazenia.
» Jednostki: Goblin, Goblinski Sidlarz, Centaur, Centaur Koczownik, Wojownik, Rebacz, Szamanka, Céra Nieba,
Siepacz, Oprawca, Cyklop, Dziki Cyklop, Goblifski Plugawiec, Centaur Grasant, Podzegacz, Céra Ziemi, Herszt,
Krwawy Cyklop.

Demoniczny
Stworzenie pochodzi z piekta. Strzat tancuchowy nie ma na nie wptywu.
» Jednostki: Imp, Chowaniec, Rogaty Demon, Rogaty Nadzorca, Piekielny Ogar, Cerber, Sukkubus, Wtadczyni
Sukkubusoéw, Piekielny Rumak, Zmora, Czart, Czarci Lord, Diabet, Arcydiabet, Szkodnik, Rogata Bestia, Ognisty
Ogar, Uwodzicielski Sukkubus, Koszmar, Czarci Pomiot, Arcydemon.

Duza istota
Ta istota jest wieksza niz inne i zajmuje cztery kwadraty na polu walki.
Jednostka ta zajmuje 2x2 pola na polu bitwy.

» Jednostki: Gryf, Gryf Krélewski, Kawalerzysta, Paladyn, Aniot, Archaniot, Piekielny Rumak, Zmora, Czart, Czarci
Lord, Diabet, Arcydiabet, Lisz, Arcylisz, Upidr, Kostucha, Kosciany Smok, Smok Widmowy, Jednorozec, Srebrny
Jednorozec, Drzewiec, Ent, Zielony Smok, Szmaragdowy Smok, Dzin, Dzin Krélewski, Rakszasa Rani, Rakszasa
Radza, Kolos, Tytan, Mroczny Jezdziec, Posepny Jezdziec, Hydra, Hydra z Gtebin, Smok Cienia, Czarny Smok,
Rycerz Smierci, Feniks, Jezdziec Niedzwiedzi, Niedzwiedzi Rycerz, Wtadca Piorunéw, Wtadca Ptomienia, Ognisty
Smok, Magmowy Smok, Gryf Bojowy, Czempion, Serafin, Mantykora, Centaur, Centaur Koczownik, Wiwerna,
Jadowita Wiwerna, Cyklop, Dziki Cyklop, Koszmar, Czarci Pomiot, Arcydemon, Czarny Jezdziec, Kwasowa Hydra,
Czerwony Smok, Biaty Jednorozec, Dziki Ent, Krysztatowy Smok, Liszmistrz, Banshee, Upiorny Smok, Dzin
Wizjoner, Rakszasa Kszatrija, Tytan Burz, Niedzwiedzi Wojownik, Wtadca Burz, Wulkaniczny Smok, Centaur
Grasant, Pao Kai, Krwawy Cyklop.

Dziecko Swiatta
Wszystkie zaklecia Magii Swiatta oprécz tych, ktére zadajg obrazenia, rzucone przez kogokolwiek réwniez zadziataja
na rzucajacego tak, jakby rzucat je ekspert.

» Jednostki: Biaty Jednorozec.

Eksplozja
Uzywajac tej umiejetnosci (tylko raz w czasie bitwy) stworzenie moze wysadzi¢ wszystkie stworzenia na
przylegtych polach, zadajac im ogniste obrazenia.
Podobnie jak zaklecie, obrazenia zadawane przez Eksplozje zalezg od efektywnej Sity Czaréw oddziatu:
Obrazenia=9+9*Moc. Zobacz Tabele Mocy Oddziatéw str.326.

» Jednostki: Rogaty Nadzorca.

Fala Ptomieni F F

Kiedy ta istota atakuje wroga, ma szanse stworzy¢ fale ognia, ktéra BIAE
zadaje fizyczne obrazenia wszystkim wrogom w pewnym promieniu od HAE
wyznaczonego kierunku. HEIEIEE HEEIEE
Fala Ptomieni ma 5 pdl wysokosci zaczynajac sie od pola, na ktérym stoi 4|a)ajajafala 4| 4)|4]4|s
cel i 9 pdl szerokosci. Kady rzad zadaje mniejsze: gdzie D jest [s1=]=]=sl=ls=s]=]=ls] [s[=]=ls]s=

podstawowymi Obrazeniami, n-ty rzad D/n przed uwzglednieniem
modyfikatoréw Ataku/Obrony. Zobacz str.339 Dziatanie ZdolnosSci Jednostek.
» Jednostki: Wtadca Ptomienia.
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Furia Lasu
Ta istota moze podwyzszy¢ swéj Atak kosztem swojej Obrony, zmniejszajac o potowe ilos¢ punktéw
Obrony i dodajac je do Ataku. Trwa to do konca walki i daje dodatkowg premie do Inicjatywy. W ten
sposdb Drzewiec traci mozliwos¢ splatywania wrogoéw (zdolno$¢ aktywowana).
Inicjatywa zwieksza sie 0 5.

» Jednostki: Dziki Ent.

Groza Smierci
Ta istota zmniejsza Morale wszystkich oddziatéw wroga o 1.
» Jednostki: Smok Widmowy.

Grupowy towca
Gdy stworzenia te atakujg jaki$ cel, wszystkie inne stworzenia tego samego typu, ktére sg w stanie to
zrobi¢, réwniez atakujg éw cel.
Dodatkowy atak ma miejsce przed kontratakiem celu.
» Jednostki: Wilk.

Jad
Ta istota zatruwa atakowanego wroga. Efekty dziatania jadu utrzymuja sie przez nastepne 3 tury,
zadajac w kazdej z nich obrazenia celowi.
Obrazenia zadawane co ture réwne sg 5*Wielkos¢_Oddziatu, gdzie Wielkos¢_Oddziatu Jadowitych
Wiwern obliczana jest przy zatruciu celu. Efekt zdolno$ci moze zostac usuniety za pomocg Leczacych
Dtoni lub Namiotu Medyka lecz nie przez Oczyszczenie czy Wypaczenie.

» Jednostki: Jadowita Wiwerna.

Jaszczurze Ukaszenie
Stworzenie atakuje nieprzyjaciela na sasiednim polu i zadaje potowe normalnych obrazen, jesli wrég ten atakowany
jest przez sprzymierzone stworzenie.

» Jednostki: Posepny Jezdziec, Czarny Jezdziec.

Jednostka Mechaniczna
To stworzenie nie jest istotg zywa (jak wszystkie Golemy), jego morale jest zawsze neutralne. Nie podlega dziataniu
magii opartej na truciznie, oslepianiu i kontroli umystu. Stworzen tych nie mozna wskrzesi¢ ani leczy¢ w Namiocie
Medyka.

» Jednostki: Zelazny Golem, Stalowy Golem, Magnetyczny Golem.

Jednostka Turniejowa
Obrazenia zadawane przez to stworzenie w czasie ataku zwiekszaja sie 0 5% za kazde pole pokonane przez nie na
polu bitwy przed wykonaniem ataku.

» Jednostki: Kawalerzysta, Paladyn, Czempion.

Kanat Energetyczny
Jesli w armii bohatera znajduje sie istota z tq zdolnoscia, to bohater do rzucania zakle¢ potrzebuje 25% mniej many.
Koszt rzucenia czaru jest zmniejszony o 25%, zaokraglajac w dét.

» Jednostki: Arcymag.

Koto Fortuny
Trzy razy w ciggu walki ta istota moze losowo podwyzszy¢ wartosé Szczescia u przyjaznego oddziatu lub
zmniejszy¢ jg u jednego wybranego wroga (zdolnos¢ aktywowana).
Zwiekszenie Szczescia (lub zmniejszenie) to losowa wartos¢ miedzy 1 a 3. Efekt nie kumuluje sie,
przeciwny modyfikator jest naktadany po usunieciu. Efekt moze zostac usuniety Oczyszczeniem i
Wypaczeniem lecz nie Leczagcymi Dtorimi i Namiotem Medyka. Czas trwania jest réwny Sile Czaréw
rzucajgcego.

» Jednostki: Dzin Wizjoner.

Kontratak z Dystansu

Stworzenie odpowiada kontratakiem strzelajac do przeciwnika, ktéry wystrzelit w jego kierunku. Linia strzatu do

przeciwnika nie moze by¢ zablokowana, a stworzenie nie moze wczeséniej wykorzystaé mozliwosci kontrataku.
» Jednostki: Sukkubus, Wtadczyni Sukkubuséw, Uwodzicielski Sukkubus.

Kradziez Amunicji
Raz na walke ta istota moze ukras¢ przeciwnikom troche amunicji z zapaséw, jesli znajduja sie w jej zasiegu ruchu
(zdolnos¢ aktywowana).
Liczba ukradzionej amunicji jest réwna liczbie jednostek w oddziale podzielonej przez ich tygodniowy przyrost.
» Jednostki: Poltergeist.

Krzyzowy Ogien

Obszar ataku tej jednostki ma ksztatt krzyza.

Obrazenia zadawane sq wytgcznie jednostkom wroga.
» Jednostki: Patriarcha Runéw.

Kwasowa Krew
Ta istota, gdy zostanie zaatakowana, wylewa z siebie kwas, ktéry spada na cztery pola z kierunku ataku, zadajac
wrogom 25% normalnych obrazen.
Kwas zadaje standardowe obrazenia (liczone sq tak jak atak Hydry).
» Jednostki: Kwasowa Hydra.

Kwasowy Oddech
Ta istota atakuje wszystkie cele w losowym promieniu w wybranym kierunku.
Ta umiejetnosc jest taka sama jak Ognisty Oddech — str.191

» Jednostki: Zielony Smok, Szmaragdowy Smok.
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Zywiotak
To stworzenie nie jest zywe i nie podlega dziataniu magii opartej na truciznie, oslepianiu i kontroli umystu. Stworzen
tych nie mozna wskrzesi¢ ani leczy¢ w Namiocie Medyka.
» Jednostki: Kamienny Gargulec, Obsydianowy Gargulec, Zywiotak Ognia, Zywiotak Wody, Zywiotak Ziemi,
Zywiotak Powietrza, Ognisty Smok, Magmowy Smok, Marmurowy Gargulec, Wulkaniczny Smok.

Latanie
Jednostka ta w swojej turze moze przemiescic¢ sie w bitwie na dowolne niezajete pole, bez wzgledu na istniejace
przeszkody.

» Jednostki: Gryf, Gryf Krélewski, Aniot, Archaniot, Diabet, Arcydiabet, Duch, Widmo, Wampirzy Lord, Kosciany
Smok, Smok Widmowy, Nimfa, Rusatka, Zielony Smok, Szmaragdowy Smok, Kamienny Gargulec, Obsydianowy
Gargulec, Dzin, Dzin Krélewski, Smok Cienia, Czarny Smok, Zywiotak Powietrza, Feniks, Wtadca Piorunéw,
Wtadca Ptomienia, Gryf Bojowy, Serafin, Mantykora, Wiwerna, Jadowita Wiwerna, Arcydemon, Czerwony Smok,
Driada, Krysztatowy Smok, Poltergeist, Ksigze Wampiréw, Upiorny Smok, Marmurowy Gargulec, Dzin Wizjoner,
Wrtadca Burz, Pao Kai.

Leczace Dtonie
Stworzenia te mogg usuna¢ wszystkie negatywne czary wybranej przyjaznej grupy i catkowicie uzdrowi¢ w niej jedno
stworzenie.

» Jednostki: Paladyn.

Losowa Klatwa
Ta istota rzuca losowg Klatwe na wybrany cel (zdolno$¢ aktywowana).
Czary rzucane sg na poziomie Zaawansowanym. Dziny mogg rzucac klatwy wytacznie z poziomdéw 1-3 Magii
Ciemnosci na oddziaty przeciwnika. Dziny Krélewskie mogg réwniez rzucac btogoslawienstwa z poziomu 1-3 Magii
Swiatfa na sojusznicze jednostki. Kazdy oddziat moze wykonac taka akcje 3 razy w czasie bitwy.

» Jednostki: Dzin.

Losowe Bfogostawienstwo
Ta istota rzuca losowe Btogostawienstwo lub losowg Klgtwe na wybrany cel. Zaklecie mozna rzuca¢ zaréwno na
przyjazne jednostki (czary z efektem pozytywnym) jak i na istoty (czary z efektem negatywnym) wroga (zdolnos¢
aktywowana).

» Jednostki: Dzin Krélewski.

Sciana Tarcz
Obrazenia otrzymywane przez te jednostki obnizone sg 0 10% za kazde pole, jakie atakujacy przeszedt bezposrednio
przed zadaniem ciosu.
Maksymalna redukcja wynosi 90%.
» Jednostki: Straznik.

Scierwojad
Ta istota moze przywréci¢ sobie zdrowie i podnies¢ swa liczebnos¢ pozerajac zwioki wrogéw lezace na polu bitwy w
zasiegu ruchu (zdolno$¢ aktywowana).
Odzyskane Punkty Zycia sq réwne 20% Punktéw Zycia martwego oddziatu.
» Jednostki: Pao Kai.

Smiertelne Zawodzenie
Ta istota moze zada¢ obrazenia wszystkim jednostkom z wyjgtkiem mechanicznych i nieumartych w zasiegu trzech
pol. llo$¢ obrazen zalezy od Morale konkretnego wroga i jego odlegtosci od tej istoty (zdolno$¢ aktywowana).
Bazowe Obrazenia sq réwne (10-Morale_Celu)*2*Nb_Banshee, gdzie Nb_Banshee to liczba Banshee w oddziale
atakujacym. Pierwszy cel otrzymuje bazowe Obrazenia, oddziat pole dalej otrzymuje potowe Obrazen, a oddziat dwa
pola dalej tylko 25%.
Na przyktad, oddziat 8 Banshee, atakuje cel o Morale 2, ktéry otrzyma 2*8*(10-2)=128 punktéw Obrazen. Oddziat 2
pola dalej z Morale -1 otrzyma 2*8*(10+1)/4=44 punktéw Obrazen.

» Jednostki: Banshee.

Magiczny Atak
Stworzenie zadaje obrazenia wszystkim oddziatom znajdujgcym sie na linii strzatu wliczajgc w to sojusznikéw.
» Jednostki: Mag, Arcymag, Mag Bitewny.

Magnetyzm
Znajdujac sie w obszarze efektu czaru Magii Zniszczenia, ta istota wchtonie cze$é obrazen, ktére normalnie trafityby
do innych jednostek pod dziataniem czaru. Potowa tych obrazen zostanie zamieniona na punkty zycia dla Golemoéw
(nie dziata na czar Armagedon).
Obsydianowy Golem przekierowuje 5% za kazdy tygodniowy przyrost w oddziale na siebie. Na przyktad, 70
Magnetycznych Golemdw przekieruje 35% obrazen (70/9=7.8, zaokraglajac w ddt, czyli 7). Obrazenia sg nastepnie
konwertowane na leczenie za pomocg zdolnosci Zaczarowana Zbroja.

» Jednostki: Magnetyczny Golem.

Manewr
Po otrzymaniu obrazen w walce wrecz, ta istota prébuje uciec do najblizszego niezajmowanego przez nikogo miejsca
w zasiegu ruchu, strzelajac i zadajac stamtad potowe swoich normalnych obrazen.

» Jednostki: Centaur, Centaur Koczownik.
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Miazdzacy Cios
Ta istota zawsze atakuje obszar czterech pét i ma szanse wyzerowad ciosem Gotowos¢ Bojowg przeciwnika. Moze
réwniez niszczy¢ mury i wieze w czasie oblezen miast.
Atak trafia wszystkie cele na obszarze 2x2 pola, wigczajac jednostki sojusznicze. Jesli chociaz jeden z atakowanych
oddziatéw zostanie ogtuszony, cel nie wykona kontrataku. Obrazenia zadawane Murom i Wiezom Strzelniczym
wynosza 10 na kazdego Cyklopa w oddziale. Zobacz str.339 Dziatanie Zdolnosci Jednostek.

» Jednostki: Dziki Cyklop.

Miecz Smierci

Kazdy atak lub kontratak wykonany przez to stworzenie zadaje $mieré przynajmniej jednej jednostce armii wroga.

Atak zawsze zabija co najmniej jedng jednostke (zadane obrazenia sq zwiekszane do wysokosci Punktéw Zycia celu).
» Jednostki: Czarci Lord.

Naprawa
Jednostka ta moze naprawiac sojusznicze Jednostki Mechaniczne (Golemy) i Machiny Wojenne (aktywowane).
Odzyskane punkty zycia wynosza 5*ilos¢ jednostek w oddziale, ktory naprawia. Zdolnos¢ ta moze zostac uzyta tylko
raz podczas walki.

» Jednostki: Gremlin Dowddca.

NiedZwiedzi Ryk
Ta istota ma szanse przerazi¢ cel i jego sgsiadéw (mate istoty sg bardziej podatne na strach). W
przypadku sukcesu, atakujacy otrzymuje +1 do Morale oraz +10% do punktéw zycia.
Warto$¢ Gotowosci Bojowej przerazonego oddziatu zmniejsza sie do O(podobnie jak przy zdolnosci Aura
Strachu). Ryczaca Niedzwiedzi Czempion ma szanse przestraszy¢ wrogéw znajdujgcych sie do 6 pdl od
niego. Szanse wylicza sie dla kazdej jednostki osobno. Szansa na przestraszenie matej jednostki jest
podwojona (wynosi co najmniej 50% — zobacz str.339). Jesli co najmniej jeden wrogi oddziat zostanie przestraszony to
zaatakowany oddziat nie wykona kontrataku a Niedzwiedzi Wojownicy otrzymajg +1 do Morale oraz +10% do Punktéw
Zycia na kolejne 2 tury.

» Jednostki: Niedzwiedzi Wojownik.

Niematerialnosc
To stworzenia nie jest materialne, kazdy atak niemagiczny ma zatem tylko 50% szans na zadanie obrazen.
Mogg byc tylko 2 trafienia/pudta pod rzad we wszystkie niematerialne oddziaty, a trzeci zostanie automatycznie
zamienione na pudto (po 2 trafieniach) lub trafienie (po 2 pudtach). Ten wzdr stosuje sie dla wszystkich oddziatéw w
armii, a nie dla kazdego z osobna.

» Jednostki: Duch, Widmo, Poltergeist.

Nieodparta Teleportacja
Arcydemon moze wzig¢ na cel kazdy oddziat, ktéry znajduje sie w zasiegu jego ruchu, bez wzgledu na to, kto nim
dowodzi i teleportowad go na niezajete pole mozliwie najblizsze swojej pozycji (zdolno$¢ aktywowana).

» Jednostki: Arcydemon.

Nieograniczony Kontratak
Stworzenie odpowiada kontratakiem na kazdy atak przeciwnika za wyjatkiem sytuacji, gdy zostaje zaatakowane przez
stworzenie ze zdolnoscig Brak Kontrataku Wroga.

» Jednostki: Gryf, Gryf Krélewski, Stalowy Golem, Zywiotak Ziemi, Gryf Bojowy.

Nieumarty
To stworzenie nie jest istotg zywq (jak wszystkie stworzenia Nekropolis), jego morale jest zawsze neutralne. Nie
podlega dziataniu magii opartej na truciznie, o$lepianiu i kontroli umystu.
» Jednostki: Szkielet, Kosciany tucznik, Ozywieniec, Zombie, Duch, Widmo, Wampir, Wampirzy Lord, Lisz, Arcylisz,
Upidr, Kostucha, Kosciany Smok, Smok Widmowy, Rycerz Smierci, Mumia, Koéciany Wojownik, Gnijacy Zombie,
Poltergeist, Ksigze Wampiréw, Liszmistrz, Banshee, Upiorny Smok.

Niewidzialnosé
Raz na walke ta istota moze stac sie niewidzialna na 3 tury. Jesli kogo$ zaatakuje lub zatrzyma sie na
polu przylegajacym do wrogiego oddziatu, zostanie ujawniona. Jesli ruch wrogiej jednostki zostanie
zatrzymany przez istote niewidzialng, wrég zatrzyma sie i zaatakuje w walce wrecz. Wrogowie nie moga,
kontratakowa¢ po ataku niewidzialnych istot. Zadne czary i efekty wroga (za wyjatkiem obszarowych)
nie bedq miaty wptywu na niewidzialng istote (zdolno$¢ aktywowana).

» Jednostki: Prze$ladowca, Dama Cienia.

Niewrazliwosc¢ na Hipnoze
Ta istota jest niewrazliwa na czar Hipnoza.
» Jednostki: Uwodzicielski Sukkubus.

Niewrazliwosc¢ na Ostabienie
Ta istota jest niewrazliwa na czar Ostabienie.
» Jednostki: Krwawa Siostra.

Niewrazliwo$c¢ na Szat
Ta istota jest niewrazliwa na czar Szat.
» Jednostki: Paladyn.

Niewzruszony
Ta istota nie moze zostad przesunieta gdziekolwiek przez wroga, dopdki stoi na tym samym polu, na ktérym
rozpoczynata walke.

» Jednostki: Straznik Gér.
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Niszczyciel Many
Na poczatku walki stworzenie niszczy cze$¢ many bohatera. llo$¢ zniszczonej many zalezy od liczby stworzen.
Jedna jednostka w oddziale niszczy 0,25 punktéw Many.

» Jednostki: Imp.

Obecnosc¢ Dowédcy
Istota zwieksza Inicjatywe wszystkich sprzymierzonych oddziatéw o 1.
» Jednostki: Herszt.

Obtok Smierci
Atak z dystansu, ktéry zadaje obrazenia nie tylko wybranej jednostce, ale réwniez wszystkim zywym stworzeniom,
ktére znajda sie w zasiegu dziatania uderzajgcego w to miejsce Obtoku Smierci (3 x 3 pola).
Gtéwny cel otrzymuje normalng ilos¢ obrazen, a pozostate jednostki znajdujace sie dookofa celu, nie bedace
nieumartymi, otrzymujq pofowe tych obrazen.

» Jednostki: Lisz, Arcylisz.

Oddech Btyskawicy
Ta istota zadaje obrazenia wszystkim wrogom, ktérzy stoja w poblizu celu ataku, a obrazenia dzielone sg po réwno
pomiedzy cele.

» Jednostki: Pao Kai.

Oddech Ptynnego Ognia
Poza normalnymi obrazeniami, ta istota pozostawia $ciane ognia w miejscu, w ktérym zaatakowata swdj cel.
Sciana ognia utrzyma sie na polu bitwy przez 2 tury i zada 10 obrazeri na ture za kazdego Wulkanicznego Smoka w
oddziale (na koniec tury przeciwnika). Sojusznicze jednostki réwniez otrzymujg obrazenia. taricuch Zywiotéw i inne
umiejetnosci Czarnoksieznika zwiekszajg ilos¢ zadawanych obrazen.

» Jednostki: Wulkaniczny Smok.

Odpornosc¢ na Kontrole Umystu
To stworzenie jest odporne na dziatanie zakle¢ dziatajacych na umyst.
» Jednostki: Kolos, Tytan, Awanturnik, Berserker, Tytan Burz, Pogromca.

Odpornosé na Magie
Stworzenie jest odporne na dziatanie wszelkiej magii (w tym zakle¢ sojusznikéw).
» Jednostki: Czarny Smok.

Odpornosc¢ na Magie 25%
Atak z uzyciem magii zadaje temu stworzeniu 25% mniej obrazen.
» Jednostki: Dzin, Ko$ciany Wojownik.

Odpornosc¢ na Magie 50%
Atak z uzyciem magii zadaje temu stworzeniu 50% ran mniej.
» Jednostki: Zelazny Golem, Dzin Krélewski, Zywiotak Ziemi, Czarci Pomiot.
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Odpornosc¢ na Magie 75%
Atak z uzyciem magii zadaje temu stworzeniu 75% ran mnie;j.
» Jednostki: Stalowy Golem, Dzin Wizjoner.

Odpornos¢ na magie oparta na zywiole Ognia
Zaklecia oparte na zywiole Ognia nie moga rani¢ tego stworzenia.
» Jednostki: Obsydianowy Gargulec, Zywiotak Ognia, Feniks, Patriarcha Runéw, Wtadca Ptomienia, Ognisty Smok,
Magmowy Smok, Straznik Runéw, Wulkaniczny Smok.

Odpornosc¢ na magie oparta na Zywiole Powietrza
Zaklecia oparte na zywiole Powietrza nie moga rani¢ tego stworzenia.
» Jednostki: Kamienny Gargulec, Obsydianowy Gargulec, Zywiotak Powietrza, Dzin Wizjoner, Wtadca Burz.

Odpornos¢ na magie oparta na zZywiole Wody
Zaklecia oparte na zywiole Wody nie moga rani¢ tego stworzenia.
» Jednostki: Obsydianowy Gargulec, Zywiotak Wody.

Odpornosc¢ na magie oparta na Zywiole Ziemi
Zaklecia oparte na zywiole Ziemi nie moga rani¢ tego stworzenia.
» Jednostki: Szmaragdowy Smok, Zywiotak Ziemi.

Odpornosc na Ogien 50%
Atakowanie czarami opartymi na zywiole Ognia zadaje tej istocie 50% mniej obrazen.
» Jednostki: Kaptan Rundéw.

Odpornosc na Oslepienie
To stworzenie nie moze zostac oslepione.
» Jednostki: Gryf, Gryf Krélewski, Gryf Bojowy, Pao Kai.

Odpornosc¢ na Spowolnienie
To stworzenie nie moze zostac spowolnione.
» Jednostki: Zelazny Golem, Stalowy Golem, Dziki Ent.

Odrodzenie
Zabite w trakcie walki stworzenie to moze jeden raz zmartwychwstac. Liczba zmartwychwstatych stworzen odpowiada
liczbie zabitych.

» Jednostki: Feniks.

Odwaga
Stworzenie zawsze ma pozytywne morale (nie mniejsze niz 1).
» Jednostki: Minotaur, Minotaur Straznik, Oprawca.

Ognista Tarcza
Gdy stworzenie to staje sie celem bezposredniego ataku, jego Ognista Tarcza zadaje napastnikowi pewna liczbe ran
niezaleznie od tego, czy posiada on zdolnos$¢ kontratakowania.
Atakujacy otrzymuje od celu 20% zadanych obrazen opartych na Zywiole Ognia.
» Jednostki: Zywiotak Ognia, Feniks, Ognisty Smok.

Ognisty Oddech
W trakcie ataku jednostka zadaje obrazenia nie tylko celowi, ale réwniez innemu stworzeniu ustawionemu tuz za nim.
Obrazenia zadane przez Ognistego Ogara oddziatowi stojagcemu za celem wynoszgq 75% bazowych.

» Jednostki: Smok Cienia, Czarny Smok, Ognisty Smok, Magmowy Smok, Ognisty Ogar, Czerwony Smok.

Oslepienie
Kiedy ta istota atakuje przeciwnika moze mu nie tylko zada¢ normalne obrazenia, ale takze oslepi¢ go. Oslepione
jednostki nie moga sie poruszaé, ani atakowad, ale odzyskujg wzrok, jesli same zostang zaatakowane.
OSlepienie jest rzucane z Sitq Czaréw réwng 8.
» Jednostki: Srebrny Jednorozec, Biaty Jednorozec.

Opancerzony
Te stworzenia odporne sg na wszelkie czary i zdolnosci obnizajgce obrone.
» Jednostki: Obronca, Straznik, Niedzwiedzi Rycerz, Straznik Gér, Harpunnik.

Oplatajace Korzenie
Przeciwnik zaatakowany przez to stworzenie zostaje oplatany jego korzeniami i unieruchomiony. Istota
moze unieruchomié jednoczesnie kilka oddziatéw wroga, ale aby oplatanie byto skuteczne, musi
znajdowac sie w bezposrednim kontakcie ze swoimi przeciwnikami.

» Jednostki: Drzewiec, Ent, Dziki Ent.

Ostabiajacy Cios
Przy kazdym udanym ataku - Atak i Obrona celu sg redukowane o 2 (do wartosci nie mniejszej niz zero).
» Jednostki: Zombie.

Ostona Tarcza
Wszystkie sojusznicze oddziaty znajdujace sie na przylegtych polach otrzymuja tylko 50% obrazen od strzatéw
niebazujacych na magii.

» Jednostki: Krzyzowiec, Kosciany Wojownik.

Ostrze Masakry
Zadaje dodatkowe obrazenia (+2 obrazenia za kazda istote w atakowanym oddziale).
Zwiekszenie obrazen o 2 nastepuje po podliczeniu wszystkich modyfikatorow.

» Jednostki: Czarci Pomiot.

heroes-fr: www.heroes-fr.com 191



Palaca Aura — Zdolnosci Jednostek Heroes of Might and Magic V (3.1)

Palaca Aura
Kiedy wroga istota, znajdujaca sie w zasiegu jednego pola od tej istoty zaczyna ture, otrzymuje obrazenia zalezne od
ilosci istot posiadajgcych te zdolnos¢.
Na poczatku swojej tury, kazdy wrogi oddziat w zasiegu otrzymuje 10 punktéw obrazen opartych na zywiole Ognia za
kazdy Koszmar znajdujgcy w oddziale.

» Jednostki: Koszmar.

Petna skutecznosé¢ w walce wrecz
Strzelcy zachowujg petng skutecznos$¢ w bezposredniej walce.
» Jednostki: Kaptan, Inkwizytor, Tytan, Zwiadowca, Zabdéjca, Harcownik, Mroczny Kaptan, Tytan Burz, Centaur
Grasant.

Petna skutecznosé¢ w walce z dystansu
Strzelec zadaje petne obrazenia, nawet strzelajac w cel znajdujacy sie dalej niz za potowg pola bitwy.
» Jednostki: Mag, Arcymag, Kusznik, Mistyczny tucznik, Mag Bitewny.

Plugawienie Magii
Istota ta ma szanse splugawienia zakle¢ rzucanych przez cel (tylko w przypadku istot rzucajacych
czary), albo ostabiajgc zaklecia, albo powodujac, ze w ogdle nie dziatajg. Plugawienie moze ulec odbiciu,
rzucajac nieprzyjemny efekt réwniez na nieszczesne gobliny. (zdolno$¢ aktywowana)

» Jednostki: Goblinski Plugawiec.

Podatnik
Kazdego dnia bohater otrzyma tyle szt. ztota, ile jednostek w jego armii lub zamkach bedzie posiadac te zdolnos¢.
» Jednostki: Chtop, Szeregowy, Ositek.

Podpalenie
Ta istota moze wzbi¢ sie do géry i zaatakowac wroga na sgsiednim polu, zadajgc obrazenia o 50% wieksze, nie
ryzykujac kontrataku.

» Jednostki: Czerwony Smok.

Podwdjny Atak
W trakcie pojedynczego ataku stworzenie zadaje wskazanemu oddziatowi dwa ciosy.
» Jednostki: Minotaur Straznik.

Podwdjny Strzat Elfa
Stworzenie oddaje dwa strzaty w kierunku wroga zamiast tylko jednego, bez wzgledu na jakiekolwiek okolicznosci.
» Jednostki: Mysliwy, Wielki towczy.

Potykanie Goblinéw
Ta istota moze przywréci¢ sobie zdrowie, pozerajac goblina z przylegtego oddziatu (zdolnos¢ aktywowana).
Jeden (preferowana jednostka z petnig Punktéw Zycia) Goblin z pobliskiego oddziatu jest zjadany, a Cyklop odzyskuje
wszystkie stracone Punkty Zycia (bez wskrzeszenia).
» Jednostki: Cyklop, Dziki Cyklop, Krwawy Cyklop.

Pospiech

Po skorzystaniu z tej zdolnosci jednostka opuszcza jedng kolejke, ale czesciej nadchodzi jej kolejka

(aktywowane).

Inicjatywa jednostki jest dwa razy wieksza podczas trzech kolejnych ruchdéw. . el
» Jednostki: Rakszasa Radza, Rakszasa Kszatrija. -

Poswiecenie Goblina
Ta istota moze poswieci¢ sasiadujace gobliny, by uzyska¢ mane i zwiekszy¢ swoje: Atak, Obrone i Morale o 1 punkt do
konca walki za kazdg ofiare (maksymalna premia wynosi 5 punktéw). llo$¢ zyskanej many jest réwna podwojonej ilosci
punktéw zycia poswiecanych goblindéw. Zdolnos¢ aktywowana.
Jeden (preferowana jednostka z petniq Punktéw Zycia) Goblin z pobliskiego oddziatu jest poswiecany. Punkty Many
jednostki przywracane sq do maksymalnej wartosci.

» Jednostki: Céra Nieba, Céra Ziemi.

Potréjny Atak
Stworzenia te moga jednoczesnie zaatakowad wszystkich wrogdéw stojacych na trzech sasiednich polach.
Cerbery i Ogniste Ogary atakujg trzy sasiadujgce ze sobg pola zajmowane przez wroga. Hydra réwnoczesnie atakuje
trzy sgsiadujgce z nig pola zajmowane przez wroga. Obrazenia zadane przez Ognistego Ogara oddziatowi stojgcemu
za celem wynoszg 75% bazowych.

» Jednostki: Cerber, Hydra, Ognisty Ogar.

Precyzyjny Strzat
Strzat z bliskiej odlegtosci (mniejszej niz 3 pola) zadaje celowi wieksze obrazenia, poniewaz pod uwage nie jest
woéwczas brany wspétczynnik obrony atakowanej jednostki.

» Jednostki: Strzelec Wyborowy.

Prowokowanie
Ta istota ma szanse przeja¢ na siebie atak wroga wycelowany prymarnie w inny, sojuszniczy oddziat, znajdujacy sie w
bezposrednim jej sgsiedztwie.
Zobacz str.339 Dziatanie Zdolnosci Jednostek.
» Jednostki: Podzegacz.
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Przekazanie Many
Jednostka moze przenie$¢ swojg rezerwe punktéw many na swojego bohatera (aktywowane).
» Jednostki: Wielki Druid.

Przelanie Mocy

Ta istota moze zwiekszy¢ Site Czaréw bohatera o wartos¢ swojej Sity Czaréw, ale nieprzekraczajaca

Wiedzy bohatera. Efekt utrzymuje sie do korica walki lub do $mierci istoty i nie kumuluje sie (zdolno$¢ aktywowana).
» Jednostki: Arcydruid.

Przywotaj Btyskawice

Jednostka rzuca czar Btyskawica, powodujgac tym samym obrazenia wybranej jednostki przeciwnika. Mozna uzywac

przy ataku na odlegtos¢, kiedy zwykte ostrzeliwanie moze zadawac jedynie ograniczone obrazenia (aktywowane).

Btyskawica zadaje obrazenia oparte na Zywiole Powietrza réwne 30*liczba stworzeri w oddziale. Ignorowana jest

odpornosc¢ na magie (oprécz Niewrazliwosci na Btyskawice i Niewrazliwo$¢ na magie opartg na Zywiole Powietrza).
» Jednostki: Tytan.

Przywotywanie Czarcich Lordéw
Raz w trakcie walki jednostka moze przywota¢ Czarcie Lordy, by zastapi¢ nimi zabitych zotnierzy. llo$¢
przywotanych stworzen zalezy od ilosci jednostek, ktére korzystajq z tego talentu (aktywowane).
Polegty oddziat musi miec¢ wystarczajgco duzo Punktéw Zycia (120 na jednego przywotanego Czarciego
Lorda), jeden Arcydiabet moze przywotac¢ dwdch Czarcich Lordéw.

» Jednostki: Arcydiabet.

Regeneracja
Ta istota przywraca 30-50 punktéw zycia na ture.
» Jednostki: Hydra z Gtebin, Wiwerna, Jadowita Wiwerna.

Rozkaz Wodza
Ta istota moze przyspieszy¢ ture wybranej jednostki sojuszniczej, zadajac jej przy tym obrazenia (zdolnos¢
aktywowana).
Wielkos¢ Oddziatu to wielkos¢ oddziatu Wodzdw: sojuszniczy oddziat otrzymuje Wielkos¢_Oddziatu Obrazen, a jego GB
zwieksza sie o Wielkos¢_Oddziatu *0.01, nie wiecej niz 0.6. Zauwaz, ze obrazenia nie sq ograniczone.

» Jednostki: Herszt.

Roztéz Atak
Jednostka rownoczesnie atakuje trzy sasiadujgce ze sobg pola zajmowane przez wroga.
» Jednostki: Nimfa, Rusatka, Driada.

Roztracanie
Raz na walke ta istota moze zaatakowadé wszystkich wrogdéw w jednej linii w wybranym kierunku (zdolnos¢
aktywowana).
Ta zdolnos¢ jest dostepna tylko dla oddziatu liczacego co najmniej tygodniowy przyrost (5). Po aktywacji, oddziat znika
z pola bitwy na jedng ture przed wykonaniem ataku, na ktéry nie mozna odpowiedzie¢ kontratakiem. Kazdy cel
otrzymuje 75% Obrazer zadanych przy normalnym ataku.

» Jednostki: Gryf Bojowy.

Rzucajacy Czar
Jednostka ta moze korzystac z zestawu zakle¢ podobnych do tego, jakim dysponujg bohaterowie. Punkty many sg
ograniczone, ale zawsze na poczatku walki majg maksymalna warto$¢. Moc zakle¢ zalezy od liczby jednostek
(aktywowane).
Stworzenia Czarujgce zostaty doktadnie omdwione w sekcji Mechanika Gry str.324.
» Jednostki: Inkwizytor, Czart, Czarci Lord, Arcylisz, Rusatka, Druid, Wielki Druid, Mag, Arcymag, Wiedzma Cienia,
Matrona Cienia, Zywiotak Wody, Kaptan Runéw, Patriarcha Runéw, Mroczny Kaptan, Serafin, Mumia, Szamanka,
Céra Nieba, Dama Cienia, Arcydruid, Liszmistrz, Mag Bitewny, Straznik Runéw, Céra Ziemi.

Rzut Goblinem
Ta istota moze ciskac sprzymierzonymi goblinami z sasiednich oddziatéw jak pociskami wyrzucanymi w strone wroga
(zdolnos¢ aktywowana).
Jeden (preferowana jednostka z petnig Punktéw Zycia) Goblin z pobliskiego oddziatu jest porywany i wykorzystany
jako amunicja.

» Jednostki: Dziki Cyklop, Krwawy Cyklop.

Sabotaz
Ta istota moze wytaczy¢ kazdego mechanicznego przeciwnika na czas jednej tury, jezeli ilos¢ punktow
zycia celu jest mniejsza niz ilo$¢ punktéw zycia tej istoty (zdolnos¢ aktywowana).
Zdolnoé¢ zadziata tylko jesli PZ_Celu < 5*PZ_Gremlinéw. Celem moga by¢ jednostki mechaniczne
(Golemy, Wéz Z Amunicja, Balista, Namiot Medyka, Katapulta i Wieze Strzelnicze).

» Jednostki: Gremlin Sabotazysta.

Skok
Ta istota potrafi doskoczy¢ do kazdego wrogiego celu, nawet na wielkg odlegtos¢ i otrzymuje przy tym 10% premii do
ataku za kazde pole, nad ktérym przeleci. Po skoku atakujacy staje na polu przy celu. Demon zostanie wystawiony na
poedwéjny 3x kontratak. Skok nie moze przekracza¢ podwojonego zasiegu ruchu i nie moze by¢ krétszy niz dwa pola
(zdolnos¢ aktywowana).

» Jednostki: Rogata Bestia.

Skowyt

Raz na bitwe stworzenia te mogaq przyzwac przyjazne jednostki o réwnej sobie sile.

Przy pierwszym ataku, oddziat automatycznie przyzywa taki sam oddziat, ktdry pojawia sie obok celu.
» Jednostki: Wilk.
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Spustoszenie
Jesli atak tych istot zabije przynajmniej jedno stworzenie, to wykonajg one dodatkowe uderzenie.
» Jednostki: Fanatyk, Siepacz, Oprawca.

Stabilna Postawa
Ta istota ma dodatkowg premie do Obrony, dopdki stoi na tej samej pozycji, na ktérej rozpoczynata
walke.
Jesli jednostka sie nie poruszy, jej Obrona zwieksza sie o 5.
» Jednostki: Straznik Gér.

Strach
Istnieje szansa, ze zaatakowany przez to stworzenie przeciwnik wpadnie w panike i bedzie prébowat uciec jak najdalej
od niego w kierunku krawedzi areny tracac catg zgromadzong do tej pory inicjatywe. (Nie ma wptywu na istoty
odporne na zaklecia dziatajace na umyst).
Gotowosc¢ bojowa jednostki spada do 0. Zobacz str.339 Dziatanie Zdolnosci Jednostek.

» Jednostki: Piekielny Rumak, Zmora, Koszmar.

Strzat tancuchowy
Ta istota zadaje obrazenia wybranemu celowi i trzem innym celom, ktére znajduja sie najblizej wybranego. Kazdy
sukcesywnie trafiony wrég otrzymuje potowe obrazen, ktére otrzymat poprzedni nieprzyjaciel. tancuch Strzatéw nie
dziata na istoty demoniczne.
Strzat taricuchowy nie dziata na jednostki Inferno.

» Jednostki: Wtadczyni Sukkubuséw.

Strzat Rozproszony
Strzelanie do grupy: obrazenia zadawane sg wszystkim celom (réwniez sojuszniczym) znajdujgcym sie na danym
obszarze (3 na 3 pola). llos¢ zadawanych obrazen jest o potowe mniejsza niz obrazenia zadawane na skutek
doktadnego strzatu (aktywowane).

» Jednostki: tucznik.

Strzata Mocy
Atak strzelecki tej istoty ignoruje 50% Obrony celu i ma dodatkowg szanse odrzuci¢ przeciwnika o jedno pole w tyt i
ogtuszy¢ go.
Zobacz str.339 Dziatanie Zdolnosci Jednostek.
» Jednostki: Mistyczny tucznik.

Strzaty Ochronne

Stworzenie strzela zaczarowanymi strzatami: istnieje szansa, ze poza zadaniem normalnych obrazen ogtusza one

takze przeciwnika i opéznig jego ture.

Inicjatywa celu trafionego Strzatg Ochrony jest zmniejszona o 20%. Zobacz str.339 Dziatanie Zdolnosci Jednostek.
» Jednostki: Wielki Lowczy.

Strzelec

Stworzenie moze zadawac obrazenia na odlegtos¢. Jesli dystans jest wiekszy niz potowa pola walki, liczba zadawanych
ran zostaje zmniejszona o 50%. Strzelec nie moze zaatakowa¢ na odlegtos¢, jesli zostanie zablokowany przez wrogi
oddziat. Jesli w armii nie ma Wozu z Amunicja, liczba strzatéw jest ograniczona do zapasu wtasnej amunicji.

» Jednostki: tucznik, Strzelec Wyborowy, Kaptan, Inkwizytor, Sukkubus, Wtadczyni Sukkubuséw, Kosciany tucznik,
Lisz, Arcylisz, Mysliwy, Wielki towczy, Druid, Wielki Druid, Gremlin, Gremlin Dowédca, Mag, Arcymag, Tytan,
Zwiadowca, Zabdjca, Wiedzma Cienia, Matrona Cienia, Zywiotak Ognia, Wtdcznik, Harcownik, Kaptan Runéw,
Patriarcha Runéw, Kusznik, Mroczny Kaptan, Centaur, Centaur Koczownik, Uwodzicielski Sukkubus, Mistyczny
tucznik, Arcydruid, Liszmistrz, Gremlin Sabotazysta, Mag Bitewny, Tytan Burz, Harpunnik, Straznik Rundw,
Centaur Grasant.

Symbioza

Raz na walke ta istota moze wyleczy¢ i wskrzesi¢ Drzewce, otrzymujgc w zamian to samo (zdolno$¢ aktywowana).

Wskazany oddziat otrzymuje 4 Punkty Zycia za kazda Driade, a Driady otrzymujg 20 Pz od wskazanego oddziatu.
» Jednostki: Driada.

Szat

Atak istoty zwieksza sie, ilekro¢ ginie przyjazny oddziat jednostek (poza istotami wskrzeszonymi i tymi, ktére wezwano
na pole bitwy za pomocag magii).

Zobacz str.346.

» Jednostki: Zbrojny, Krzyzowiec, Rogaty Demon, Rogaty Nadzorca, Ozywieniec, Zombie, Drzewiec, Ent, Kamienny
Gargulec, Obsydianowy Gargulec, Hydra, Hydra z Gtebin, Obronca, Straznik, Jezdziec Niedzwiedzi, Niedzwiedzi
Rycerz, Fanatyk, Wojownik, Rebacz, Rogata Bestia, Kwasowa Hydra, Dziki Ent, Gnijagcy Zombie, Marmurowy
Gargulec, Straznik Gér, Niedzwiedzi Wojownik, Podzegacz.

Szat Bitewny
Gdy ta zdolnos¢ zostaje wykorzystana, atak tych stworzen zwieksza sie o wartos¢ obrony, ich obrona spada do zera i
atakujg one automatycznie najblizszy cel nie otrzymujac kontrataku. Jesli jednak w zasiegu ruchu tych stworzen nie
ma zadnych wrogdw, zaatakujg one zamiast tego najblizsza sojusznicza jednostke (aktywowane).

» Jednostki: Berserker.

Szat Bojowy
Kazdy nastepny kontratak wykonany przez te stworzenia zada 1.5 razy wiecej obrazen, niz poprzedni.
Nie sq zadawane dodatkowe obrazenia przy kontrataku po ruchu/ataku.

» Jednostki: Gryf Bojowy.
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Szarza Czempiona
Jesli stworzenia te przejda przynajmniej 2 pola, nim zaatakuja, zadadza réwniez potowe obrazen stworzeniom
stojacym na linii ataku tuz za gtéwnym celem.

» Jednostki: Czempion.

Szarza JeZdziecka
Za kazde przebyte pole przed atakiem, obrona celu zmniejszana jest 0 20% (az do wartosci zero).
Zmniejszenie Obrony obliczane jest wedtug wzoru X*20%
- przebyte: 0 pdl - brak efektu
- przebyte: 1 pole - redukcja o 20%
- przebyte: 2 pola - redukcja o 40%
- przebyte: 3 pola - redukcja o 60%
- przebyte: 4 pola - redukcja o 80%
- przebyte: 5+ pdl - redukcja o 100%
» Jednostki: Mroczny Jezdziec, Posepny Jezdziec.

Szkodliwy Dotyk
Kiedy ta jednostka atakuje, zawsze zabija jedno stworzenie w oddziale przeciwnika. Niweczy tez pozytywne skutki
zakled, ktére dziatajg w danym momencie na jednostke (aktywowane).
Nie wptywa na zwykty atak jednostki. Szkodliwy Dotyk zabija doktadnie jedno stworzenie.
» Jednostki: Kostucha.

Szturm
Ta istota ma szanse uderzy¢ po raz kolejny po celnym ciosie.
Prawdopodobierstwo jest wyliczane po pierwszym ataku i po kontrataku wroga. Drugi atak, réwniez wywofuje
kontratak. Zobacz str.339 Dziatanie ZdolnosSci Jednostek.
» Jednostki: Ositek, Rebacz.

Szybki Atak
Ta istota nie moze stac sie celem kontrataku wrogéw, ktérzy znajdujg sie pod wptywem czaru Spowolnienie.
» Jednostki: Céra Ziemi.

Taniec Wojenny
Jednostka atakuje réwnoczesnie przeciwnikéw rozmieszczonych na o$miu sasiednich ptytkach. Wybrane stworzenie z
armii wroga otrzymuje normalne obrazenia, a wszystkie pozostate potowe normalnych obrazen.

» Jednostki: Tancerz Wojny.

Tarcza Magmowa
Jednostki atakujace te stworzenia w walce w zwarciu otrzymajg obrazenia od ognia o wysokosci zaleznej od sity swego
ataku.
Atakujacy otrzymuje 40% obrazen, w postaci obrazen od ognia, zadanych celowi.
» Jednostki: Magmowy Smok.

Teczowy Oddech
Ta istota atakuje wszystkie cele w losowym promieniu w wybranym kierunku. ul
Teczowy oddech trafi od 1 do 5 pdl, zaczynajac od pola na ktérym stoi cel i przenoszac sie -
losowo na nastepne pole(a). Liczba trafionych pdl zalezy od Szczescia jednostki:
1+(losowa_warto$c(1,;10)+Szczescie)/2, zaokraglajac w dot, nie wiecej niz 5.

» Jednostki: Krysztatowy Smok. 1

4= A

Tchérzostwo
Po otrzymaniu obrazen w walce wrecz, ta istota prébuje uciec do najblizszego niezajmowanego przez nikogo miejsca
w zasiegu ruchu.
Jednostka wykonuje Kontratak tylko kiedy nie ma mozliwosci ucieczki.
» Jednostki: Goblin, Goblinski Sidlarz, Goblinski Plugawiec.

Torpor
Ta istota ma szanse uépi¢ wroga swoim atakiem. Spigacy wrég nie jest w stanie ruszac sie ani atakowad
poki sie nie przebudzi. Ponadto, otrzymuje maksymalne obrazenia od ataku Ksiecia Wampiréw i nie
moze kontratakowad, kiedy sie obudzi. Ta zdolno$¢ nie zadziata na nieumartych, jednostki mechaniczne
i zywiotaki. o
Cel zostaje uspiony na 2 tury. Wszystkie wampiry zadadzg maksymalne obrazenia spigcemu celowi.
Zobacz str.338 o negowaniu efektéw czardéw, a str.339 by poznac szanse wystapienia zdarzenia.

» Jednostki: Ksigze Wampiréw.

Uderzenie
Ta istota ma szanse odepchna¢ przeciwnika o jedno pole, niwelujac catg zebrang przez niego inicjatywe. Szansa
zalezy od ilosci pdl, ktére istota przebyta przed atakiem.
Zakorzeniony Ent moze stracic Inicjatywe, jednak nie zostanie odepchniety (Zakorzeniony oddziat pozostaje
zakorzeniony). Zobacz str.339.

» Jednostki: Niedzwiedzi Rycerz.

Uderzenie
Przy kazdym ataku stworzenie ma szanse ogtuszy¢ przeciwnika, ktéry nie wykona kontrataku i straci inicjatywe
(jednostki mechaniczne nie podlegajq dziataniu tej zdolnosci).
Gotowosc¢ bojowa ogtuszonego oddziatu spada do 0. Zobacz str.339 Dziatanie Zdolnosci Jednostek.
» Jednostki: Szeregowy, Zbrojny, Krzyzowiec, Ko$ciany Wojownik, Pogromca.
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Uderzenie Biczem
Istnieje pewna szansa, ze poza zadaniem normalnych obrazen dane stworzenie rzuci takze jedno z nastepujacych
zakle¢ - Spowolnienie, Ostabienie, Szat, dodatkowo zadajac normalne obrazenia. (Czar nie dziata na Nieumartych,
Zywiotaki i Jednostki Mechaniczne).
Zaklecie jest rzucane z Sitg Czaréw réwng 3. Zobacz str.339 Dziatanie Zdolnosci Jednostek.

» Jednostki: Matrona Cienia, Dama Cienia.

Uderzenie Burzy
Oprocz zwyktych obrazen, stworzenia te moga zaatakowaé cel btyskawica (cho¢ nie sa to obrazenia od magii), ktéra
nastepnie uderza kolejnego wroga stojgcego tuz obok celu i tak dalej, dopdki tancuch sie nie przerwie. Sita btyskawicy
réwna jest sile zwyktego ataku.

» Jednostki: Wtadca Piorunéw, Wtadca Burz.

Uderzenie Harpunem
Ta istota moze przyciqgna¢ cel o jedno pole ku sobie (zdolno$¢ aktywowana).
Zadawane sq standardowe Obrazenia.

» Jednostki: Harpunnik.

Uderzenie i Powrot
Stworzenie atakuje i wraca na swojg pierwotng pozycje.
» Jednostki: Krwawa Dziewica, Krwawa Furia, Krwawa Siostra.

Uderzenie Piorunem
Raz na bitwe, stworzenia te zaatakowa¢ mogg dowolny wybrany cel Uderzeniem Burzy (aktywowane).
» Jednostki: Wtadca Burz.

Uderzenie Ptomieni
Raz na walke ta istota moze zaatakowac wybranego wroga na polu bitwy, zadajac mu dodatkowe 20% obrazen i
poddajac go dziataniu "Znamienia Ognia" (zdolno$¢ aktywowana).

» Jednostki: Wtadca Ptomienia.

Uderzenie Smutku
Kiedy ta istota zaatakuje wroga, automatycznie rzuca na niego czar Smutek (na poziomie pedstawewym eksperckim).
» Jednostki: Upiorny Smok.

Uwodzenie
Raz na bitwe Sukkubus moze uzyska¢ kontrole nad dowolnym wrogim stworzeniem, z wyjatkiem
Sukkubusoéw i stworzen odpornych na Kontrole Umystu. Czas dziatania zdolnosci zalezy od réznicy sit
pomiedzy kontrolowanymi i kontrolujgcymi oddziatami, poczynajac od czterech tur (gdy cel jest 4 razy
stabszy w poréwnaniu z Sukkubusami) do momentu, w ktérym nie mozna skorzystac ze zdolnosci (cel
jest ponad 4 razy silniejszy od Sukkubuséw). Inicjatywa Sukkubuséw nie rosnie w czasie dziatania efektu
(Zdolnos¢ aktywowana).
Czas trwania jest rowny 2+log_2(Moc_Sukkubusa/Moc_Celu), gdzie log2 to podstawa logarytmu 2. Efekt Uwiedzenia
zostaje przerwany kiedy Uwodzacy oddziat zostanie zniszczony. Uwodzenie moze zostac przerwane przez
Oczyszczenie, Leczace Dtonie i Wypaczenie lecz nie przez Namiot Medyka.

» Jednostki: Uwodzicielski Sukkubus.

Wezwanie Burzy
Ta istota potrafi stworzy¢ miejscowg chmure burzowa na wybranym obszarze pola bitwy. Wszystkie jednostki na tym
obszarze otrzymujg co ture obrazenia od Btyskawic. Jednostki strzelajgce otrzymujg réwniez kare do atakéw na
dystans. Obrazenia i kara zalezg od ilosci istot, ktére stworzyty chmure burzowg (zdolnos$¢ aktywowana).
Chmura burzowa obejmuje obszar 3x3 pola i trwa 3 tury. Zadawane Obrazenia sg réwne 10*Wielkos¢ Oddziatu na
kazde zakoriczenie tury jednostki znajdujgcej sie pod chmurg. Obrazenia mogg zosta¢ zmniejszone przez odpornosci
lub odparte. Jednostki sojusznicze podlegajg efektowi chmury burzowej. Nie mozna stworzyé dwéch chmur burzowych
na raz. Kara do atakéw na dystans jest réwna wielko$¢_Oddziatu*1%, maksymalnie 90%.

» Jednostki: Tytan Burz.

Wielka Tarcza

Stworzenie otrzymuje tylko 50% ran, gdy zostanie zaatakowane z dystansu bez uzycia magii.
» Jednostki: Zbrojny, Krzyzowiec, Obronca, Straznik, Fanatyk, Kosciany Wojownik, Straznik Gér.

Wir

Ta istota, gdy atakuje wroga, zawsze obejmuje obszar 6 pél, powodujac obrazenia u wszystkich zajmujacych je istot.
» Jednostki: Rakszasa Kszatrija.

Wskrzes Sojusznikow
Jednostka moze wskrzesi¢ sojuszniczg jednostke, ktdéra zgineta w trakcie walki, pod warunkiem, ze w miejscu jej
$mierci nie znajdujg sie obecnie inne jednostki (aktywowane).

» Jednostki: Archaniot.

Wyniszczajace Rany
Przy udanym ataku stworzenia te majg szanse na obnizenie o -50% -40% predkosci i 0 -30% -20%
inicjatywy wroga.
Cel jest ranny przez 2 tury. Zobacz str.339.
» Jednostki: Wtécznik, Harcownik.

Wypaczenie

Istota ma pewng szanse na usuniecie pozytywnego efektu z wroga, ktérego atakuje.

Jesli cel ma wiele efektéw, zostanie usuniety losowo wybrany. Zobacz str.339 Dziatanie ZdolnosSci Jednostek.
» Jednostki: Mroczny Kaptan.
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Wyssanie Zycia
To stworzenie moze wyssac zdrowie z zywych jednostek, ktére atakuje i dzieki temu odzyskac sity, a nawet wskrzesic¢
czes¢ polegtych jednostek.
llos¢ wyssanych punktéw zycia jest réwna potowie zadanych punktéw obrazen.
» Jednostki: Wampir, Wampirzy Lord, Ksigze Wampiréw.

Wyssanie Many
To stworzenie moze wyssa¢ mane z jednostek, ktére atakuje i dzieki temu odzyskac sity, a nawet wskrzesi¢ czesé
wtasnych zabitych.
llod¢ wyssanych punktéw Many jest réwna ilosci Upioréw w oddziale i zalezy od ilosci punktéw Many posiadanych
przez cel. Im wiecej punktéw Many zostanie wyssanych, tym wiecej Upioréw zostanie wskrzeszonych (odzyskane
punkty zycia wynosza 12*ilos¢ wyssanych punktéw Many).
» Jednostki: Widmo.
| Wyttumienie Magii
Istota catkowicie broni wszystkie sgsiadujace oddziaty przed atakami stojacych daleko Magoéw.
» Jednostki: Mag Bitewny.

Zabojca Gigantéow
Atak i Obrona tej istoty czasowo zwiekszajg sie o 4, jesli celem jest Duza istota.
» Jednostki: Pogromca.

Zabdjczy Cios
Oddziat ma 25% szans, ze zabije potowe stworzen w atakowanej grupie wroga.
» Jednostki: Rycerz Smierci.

Zaczarowana Zbroja
Ta istota jest niewrazliwa na magie poza czarami zadajacymi bezposrednie obrazenia fizyczne.
Jakiekolwiek czary, ktére zadajg magiczne obrazenia, lecza potowe zadawanych obrazen w punktach
zycia (ze wskrzeszeniem).
Zniewalajgca Magia nie ma wptywu na Zaczarowang Zbroje.

» Jednostki: Magnetyczny Golem.

Zapuszczenie Korzeni
Wspétczynnik Obrony stworzenia wzrasta o 50%, jesli otrzymuje ono rozkaz Czekaj / Bron sie. Az do nastepnej tury
moze takze kontratakowac za kazdym razem, gdy samo zostanie zaatakowane
Jednostka dostaje bonus do Obrony. Wykonanie akcji Czekaj nie neguje premii jezeli poprzednig akcjg byta Obrona,
jesli nie, bonus nie nalezy sie. JeZzeli bohater posiada zdolnos¢ Utrzymanie Pozycji, bonus wynikajacy z umiejetnosci
Zapuszczenie Korzeni zwiekszy Obrone o 100%.

» Jednostki: Ent.

Zastawianie Sidet
Ta istota potrafi zastawia¢ niewidoczne dla wroga sidta na polu bitwy. Kiedy wrég w nie wpadnie, moze straci¢ czes¢
ze swoich punktéw ruchu, zasiegu a nawet zatrzymac sie zupetnie. Jesli sidta okaza sie nieskuteczne, Gotowos¢
Bojowa istoty, ktéra sidta zastawiata, zostanie wyzerowana (zdolno$¢ aktywowana).

» Jednostki: Goblinski Sidlarz.

Zbieranie Many
Ta istota moze kras¢ mane wrogim bohaterom i przekazywac jq sprzymierzonym istotom (zdolnos$¢ aktywowana).
0.125 punktédw many zostaje ukradzionych, za kazdg jednostke w oddziale (potowa "Wyssania Many"). Punkty Mana
zostajq rozdzielone réwno po sojuszniczych jednostkach.

» Jednostki: Szkodnik.

Zdrada
Kiedy ilos¢ tych istot spadnie ponizej 30% stanu z poczatku bitwy, przechodzg na strone wroga.
Oddziat moze tylko raz zdradzi¢ w czasie bitwy i pozostaje przy nowym bohaterze po zakoriczeniu walki (jesli oddziat
nie zginie).

» Jednostki: Goblin.
Zte oko
Krwawy Cyklop uzywa swego oka do trafiania przeciwnikéw poteznym promieniem, obnizajgc ich Szczescie o 3.
Promien ten przenika dwa pola, wiec moze przej$¢ przez matq istote i trafi¢ w jednostke stojacq za nia, niszczac obie.
Efekt moze by¢ usuniety przez Oczyszczenie lub Wypaczenie, lecz nie przez Leczgce Dtonie czy Namiot Medyka.

» Jednostki: Krwawy Cyklop.

Ztodziej Many
Na poczatku walki stworzenie zabiera przeciwnikowi czes¢ jego many i oddaje ja wtasnemu bohaterowi. llo$¢ zabranej
many zalezy od liczby stworzen.
Jedna jednostka w oddziale kradnie 0,25 punktéw Many.
» Jednostki: Chowaniec.

Zmniejszona zdolnos¢ walki na dystans
Strzelec zawsze zadaje tylko potowe obrazen strzelajac, ale zachowuje petng skutecznosé w trakcie bezposredniej
walki.

» Jednostki: Zwiadowca, Zabdjca, Dziki Cyklop, Krwawy Cyklop.

Znamie Ognia
Stworzenia te maja szanse przekla¢ atakowany cel, sprawiajac, iz przez pewien czas podwojone zostang wszystkie
otrzymane przezen obrazenia od ognia.
Cel zostaje przeklety na dwie tury. Zobacz str.339.
» Jednostki: Kaptan Runéw, Patriarcha Runéw, Straznik Rundéw.
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Zwinnosé -
Az do nastepnej tury, ta istota otrzymuje +2 do Obrony za kazde pole, ktére przejdzie. 4
Obrona jednostki zostaje zwiekszona w czasie pierwszej tury, jesli wykonata ruch na maksymalny
dystans.

» Jednostki: Tancerz Wiatru.
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Wstep

Frakcje — powigzanie ze Szkotami Magii

Kazda frakcja jest zwigzana z dwoma szkotami magii, zgodnie z szansg nauczenia sie danej umiejetnosci (zobacz
str.314).

Na przyktad Przystan jest zwigzana z Magiq Swiatta i Magia Mroku. Gildia Magéw bedzie oferowa¢ doktadnie jeden czar
Magii Swiatta i jeden z Magii Mroku na kazdym z pozioméw. Na poziomie 1 bedzie dostepny czar Przyspieszenie badz
Boska Sita, oraz Cierpienie lub Spowolnienie. Trzeci czar zostanie losowo wybrany z dwéch pozostatych szkét Magii
Zniszczenia i Przywotania (na poziomach 1, 2 i 3).

W Akademii, Biblioteka dodaje losowe zaklecie (przynalezne do jednej ze szkét magii) do kazdego z pozioméw Gildii
Magéw.

_ Przywotan Swiatta Zniszczenia Mroku
_ Swiatta Mroku Loch Zniszczenia  Przywotan
Swiatta Zniszczenia Mroku Przywotan
_ Swiatta Zniszczenia

Magia Przygody

Ta grupa czaréw przynalezy do specjalnej szkoty magii i nie wymaga poznania przez bohatera specjalnych zdolnosci.
Jezeli nie zostaty dezaktywowane w Edytorze to automatycznie pojawig sie w Gildii Magéw w zaktadce Magia Przygody.
Bohater moze przyswoic te czary tylko po osiggnieciu przezen odpowiedniego poziomu, jak pokazano to w tabeli.

Barbarzyncy a Magia: Okrzyki Bojowe i Talizmany

Barbarzyncy nie mogga poznac zakle¢ w Gildiach Magoéw ani tez rzucac¢ ich za pomoca artefaktéw (Woluminy Magii,
Magiczne Zwoje z Czarem, Rézdzki, Pas Zywiotéw...). Odwiedzajac Magiczna Swiatynie (Obiekt Mapy Przygdd, w ktérym
bohater moze nauczy¢ sie zaklecia) lub zbierajac tupy z pola bitwy (Piramida, Smocza Utopia, ...), Barbarzynca
otrzymuje (1000*Poziom_Czaru) Punktéw Doswiadczenia zamiast zaklecia.

Mimo, ze Barbarzynicy nie korzystaja z magii to korzystajq z Many w czasie walki: Okrzykami Bojowymi wzmacniajq
swoje oddziaty lub oddziatujg na wrogie jednostki. Sg trzy poziomy Okrzykéw Bojowych i mogg by¢ one poznane w
specjalnym budynku Twierdzy (podobnym do Gildii Magdw). Cztery sztuki magiczne sa dla barbarzyncy bezuzyteczne i
zostaty zastgpione talentami Roztrzaskanie zmniejszajacymi efektywnos¢ wrogiej magii. Talent Magiczny zostat
zastgpiony talentem Krzyk wzmacniajacym Okrzyki Bojowe zamiast zaklecia.

Barbarzynca moze korzystac z zakle¢ na Mapie Przygdd wykorzystujac specjalne Talizmany, ktére mogg by¢
zakupione wytacznie przez Barbarzynce w Schronieniu Podréznika, a budynek ten znajduje sie w Twierdzy. Sg cztery
poziomy Talizmandw - tak jak wystepuja cztery zaklecia Przygody. Bohater moze ulepszy¢ posiadany Talizman w
miescie, po osiggnieciu wymaganego poziomu doswiadczenia.

Talizman Poziom 1
» Wymagany Poziom Bohatera: 1

» Koszt: gl 1000, @ 3, &3

» Dostepne zaklecie:Okret Shalassy

Talizman Poziom 2
» Wymagany Poziom Bohatera: 10

» Koszt: i 1000, @ 2, &2 &2 dy2 2 H2

» Dostepne zaklecie:Przywotanie Istot

Talizman Poziom 3
» Wymagany Poziom Bohatera: 15

» Koszt: iy 1500, @3, &3 @3 dys M3 H3

» Dostepne zaklecie:Natychmiastowa Podréz

Talizman Poziom 4
» Wymagany Poziom Bohatera: 20

» Koszt: I 1500, @ 4, &4, Q4 4, M4 H4

» Dostepne zaklecie:Portal Miasta
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Magia Przygody

Poziom 2

Okret Shalassy B 4 Czar Przygody
Przywotuje okret. Aby czar zadziatat, bohater musi znajdowac sie na brzegu, a w poblizu musi znajdowac
sie niezajeta t6dz. (Nie wymaga zadnych umiejetnosci magicznych).

Przywotanie istot Czar Przygody
Przywotuje stworzenia z najblizszego miasta, zabierajac bohaterowi 75% poczatkowych punktéw ruchu.
(Do nauczenia sie tego zaklecia wymagany jest poziom 10. Nie wymaga zadnych umiejetnosci
magicznych).

Przed rzuceniem czaru kup jednostki i umies¢ je w garnizonie miasta. Mozesz teraz wybrac ktére z nich
chcesz przyzwac do swojej armii. Kazda przyzwana jednostka to koszt 1 punktu Mana.

Natychmiastowa Podréz ([ 15 Czar Przygody
Teleportuje bohatera i jego armie do innego miejsca na mapie.

(Do nauczenia sie tego zaklecia wymagany jest poziom 15. Nie wymaga zadnych umiejetnosci
magicznych).

Zasieg teleportacji wynosi 800 punktdéw ruchu, bez wzgledu na rodzaj terenu (zobacz str.320). Bohater
zuzywa potowe jego/jej dziennego limitu punktéw ruchu. Natychmiastowa Podréz moze byc¢ uzyta na
morzu ale tylko do przeniesienia sie na inne miejsce w jego obrebie.

Portal Miasta (@ 20 Czar Przygody
Przenosi bohatera do najblizszego zajetego przez niego miasta (wszystkie punkty ruchu zostajg zuzyte).
(Do nauczenia sie tego zaklecia wymagany jest poziom 20. Nie wymaga zadnych umiejetnosci
magicznych).
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Magia Swiatta

Poziom 1

Boska Sita [§ 4 Btogostawieristwo
Wybrany sojuszniczy oddziat zadaje w czasie walki maksimum obrazen.
Czas trwania zaklecia zalezy od sity czaréw bohatera.

Minimalne obrazenia zadawane przez jednostke sq zwigkszane do

min+t* (max-min), gdzie t jest uzalezniony od znajomosci Magii Swiatta. Na
poziomie eksperskim, obrazenia sq zawsze réwne maksimum.

W Mistrz task dodaje Grupowa Boska Sita. [ 8

Przyspieszenie |‘ 4 Bfogostawienstwo
Zaklecie zwieksza zasieg ruchu jednostki, na ktdérg zostat rzucony.

Zwieksza inicjatywe wybranego sojuszniczego oddziatu.

’@ Mistrz Gniewu dodaje Grupowe Przyspieszenie. [l 8

alll £ = 50%
il t=65%
alll t=80%

gl £t =100%

alll F +10% do Inicjatywy
alll F +20% do inicjatywy
il F +30% do Inicjatywy
gl | +40% do Inicjatywy

Poziom 2

Wytrzymatosé ([ 6 Bfogostawienstwo
Zwigksza site obrony wskazanego sojuszniczego oddziatu. Czas dziatania
Czaru uzalezniony jest od mocy.

@ Mistrz Odwotania dodaje Grupowa Wytrzymato$¢. ([ 12

Oczyszczenie [ 10 Bfogostawienstwo
Usuwa czary majace pozytywne dziatanie z oddziatéw wroga oraz czary
majace negatywne dziatanie z oddziatéw sojuszniczych. Sprawdza poziom
maga rzucajacego zaklecie; jest mato prawdopodobne, aby zaklecie
rzucone przez maga niskiego poziomu usuneto czar natozony przez maga
wysokiego poziomu.

alll @ +3 do Obrony
il @ +6 do Obrony
glll @ +9 do obrony
gl @ +12 do obrony

|]|][| 40% Bazowa szansa
||][| 60% Bazowa szansa
|![| 80% Bazowa szansa
|!ﬂ 100% Bazowa szansa

Calkowita szansa na rozproszenie zaklecia = Bazowa szansa% + (Poziom_Oczyszczajgcego -

Poziom_Rzucajgcego) * 3%
Poziom stworzenia 1-7 dla zwyktej jednostki oraz 2-8 dla ulepszone.

W Mistrz task dodaje Grupowe Oczyszczenie (dziatanie obszarowe - 4x4 pola). (B 20

Regeneracja [ 8 Btogostawieristwo _

Istota otrzymuje regeneracje w swojej turze. Nie dziata na nieumartych,
jednostki mechaniczne oraz zywiofaki.

Wskazany oddziat regeneruje @ 75%+Sita Czaréw*5% Punktéw Zycia
przed swojg turg.

all | 1 tura
olll H 2 tury
ofll H 3 tury
ol F 4 tury

Prawa Moc (B 6 Btogostawieristwo
Wybrany oddziat wpada w gniew i ogarnia go zadza krwi; otrzymuje premie
do ataku.

’@ Mistrz Gniewu dodaje Grupowa Prawa Moc. ([ 12

Odbicie Pocisku (§ 6 Btogostawieristwo
Wybrany sojuszniczy oddziat otrzymuje mniej obrazen, gdy atakowany jest
z dystansu.

Zmniejszenie iloéci obrazer zalezy od stopnia znajomosci Magii Swiatta i
jest zwielokrotniane przez inne modyfikatory.

@ Mistrz Odwotania dodaje Grupowe Odbicie Pocisku. [ 12

alll ¥& +3 do Ataku
alll 98 +6 do Ataku
alll 8 +9 do Ataku
il 98 +12 do Ataku

allll 25%
allll 40%
alll 55%
afll 70%

Odpornos$é na Magie B 7 Btogostawieristwo
Usuwa czary majace zaréwno pozytywny, jak i negatywny wptyw na
wybrany oddziat, i czyni go odpornym na dziatanie kolejnych czaréw. Moze
by¢ uzyta tylko na sojuszniczy oddziat.

Oddziat, na ktdry rzucono to zaklecie jest odporny na czary w zaleznosci od

zaklecia.
Teleportacja ([ 8

teleportowac jednostki za mury miasta podczas oblezenia).

|]|][| Maks. Poziom:
||][| Maks. Poziom:
|![| Maks. Poziom:
|!ﬂ Maks. Poziom: 5

N WiN

stopnia zaawansowania talentu rzucajacego. Tylko Ekspercka Magia Swiatta daje odpornos¢ na wszystkie

Przemieszczenie

Teleportuje wskazana sojusznicza jednostke w inne miejsce pola bitwy. (Tylko ekspert Magii Swiatta moze
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Boska Zemsta ([ 14 Obrazenia zadawane jednostkom | Dzikie Hordy |]|][| £5 1*F*(Sita_Czaréw+7)
Zadaje magiczne obrazenia wskazanej jednostce zalezne od ilosci zabitych i|][| 3 2*Fx(Sita_Czaréw+7)
p'rzez niajeci_ncistek. SOjUSZ!’]iCZ)'/Ch od' poczz?ltku Walk.i. ' ' iﬂ[l £ 3%FX(Sita_Czaréw+7)
Liczba _Obr’az_en qbl{c;ana jest mdyw:dualnle_ dla kazc{ego wrogiego gddZIafu iﬂﬂ % 4*F*(Sita_Czarow+7)
w zaleznosci od ilosci zdobytych przez oddziat ,Fragow”: liczba zabitych -
jednostek jest mnozona przez ich poziom. Na przyktad, zabicie 5 Chtopdw daje 5 Fragdw, a zabicie 1
Paladyna 6 Fragdéw. Zabijanie przyzwanych wojsk nie daje Fragéw.

Wyliczajgc obrazenia F jest podnoszona do kwadratu dla Fragéw celu.

Poziom 5

Ve stowo $Swiatta ([ 15 & Obrazenia zadawane jednostkom | &% 8+2*Sita_Czaréw

i ; Zadaje obrazenia wszystkim nieumartym i stworzeniom piekiet znajdujacym i|][| £% 12+ 3*Sita_Czaréw
sie na polu bitwy. Uwaga: dotyczy to réwniez jednostek orkéw ze wzgledu iﬂ[l £ 30+6*Sita_Czaréw
na ptynaca w nich krew demondw. . p

. . 144+12%*Sita_Czarow
ﬁ@ Mistrz Zycia sprawia, zZe zaklecie Stowo Swiatta staje sie silniejsze iiﬂ L -
(efektywna Sita Czaréw jednostki rzucajgcej to zaklecie wzrasta o 4).

Wskrzeszenie (B 15 Wskrzeszenie | @ 20+5*Sita_Czaréw
Wskrzesza stworzenia we wskazanym sojuszniczym oddziale. Kazde i|][| J 40+10%*Sita_Czaréw
évgi%rgglst;;:iitego czaru zmniejsza ilos¢ punktow zycia jednostki o0 10% az iﬂ[l @ 60+15*Sita_Czaréw

’ . . ; ; s 240+30*Sita_Czaréw
Wskrzesza stworzenia we wskazanym sojuszniczym oddziale, a ilosc jest iiﬂ @ -
zalezna od stopnia znajomosci Magii Swiatta. Kazde wskrzeszenie zmniejsza o 10% poczatkowa liczbe
punktéw Zycia oddziatu az do korica bitwy.
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Magia Mroku

Ostabienie [ 4 Kigtwa qf] t = 50%
Wybrany oddziat przeciwnika zadaje w czasie walki minimalng liczbe ||][| t=35%
obrazen. Czas trwania zaklecia zalezy od sity czaréw. Il[| t=20%
Maksymalne obrazenia zadawane przez jednostke sq obnizane do Ilﬂ t=0%

min+t* (max-min), gdzie t jest uzalezniony od znajomosci Magii Mroku. Na
poziomie eksperckim, obrazenia zawsze sq réwne minimum.
% Mistrz Kiatw dodaje Grupowe Ostabienie. (B 8

Spowolnienie B 4 Kigtwa gl B -25% do Inicjatywy
Zmniejsza inicjatywe wybranego oddziatu wroga. all E -30% do Inicjatywy
Inicjatywa wskazanej jednostki zostaje obnizona. all H -35% do Inicjatywy
% Mistrz Umystu dodaje Grupowe Spowolnienie. @ 8 gl F -40% do Inicjatywy
smutek @ 5 Kigtwa [DziKie Hordy| 1ll -1 Szczescie/Morale
Zmniejsza morale oraz szczedcie wybranej jednostki wroga. I|][| -2 Szczeécie/Morale

illl -3 Szczeécie/Morale
gl -4 Szczescie/Morale

Wrazliwo$é¢ @ 5 & kiatwa ] @ -3 do Obrony
Niszczy pancerz wybranego oddziatu zmniejszajac jego zdolnos¢ obrony. ||][| @ -4 do Obrony
Moze byc rzucony kl|k2.3' razy na wybrany oddziat, ale jego zdolnos¢ obrony Il[| @ -5 do Obrony
nigdy nie spadnie ponizej zera. lﬂ @ -6 do Obron

ﬁ Mistrz Bélu dodaje Grupowa Wrazliwos¢ (dziata obszarowo 4x4). (B 10 1 4

Rozkiad (B 6 & Kiatwa ] 2 tury
Rzuca zaraze na wybrany oddziat wroga. Ponosi on obrazenia za kazdym ||]|] 3tury
razem, gdy podejmuje jakies$ dziatanie. (Czar nie dziata na Nieumartych, Il[| 4 tury

Zywiotaki i Jednostki Mechaniczne).

Obrazenia zadawane przez Rozktad £ 32+8*Sita_Czaréw.

Czas dziatania jest uzaleZzniony od znajomosci Magii Mroku.

ﬁ Mistrz Bélu dodaje Grupowy Rozktad (dziata obszarowo 4x4). (B 12

||ﬂ 5 tur

Cierpienie @ 5 Kigtwa gl 98 -3 do Ataku

Ostabia dang jednostke wroga, zmniejszajac jej Atak. alll %8 -6 do Ataku

% Mistrz Kiatw dodaje Grupowe Cierpienie. {8 10 alll 98 -9 do Ataku
gl 98 -12 do Ataku

Dezorientacja B 9 Kigtwa gl 50%

Wybrany oddziat wroga zapomina, co ma robi¢ na polu bitwy. Pewne I|][| 70%

jednostki objete dziataniem zaklecia zapominaja o strzelaniu, inne przestaja Il[l 90%
kontratakowad. (Czar nie dziata na Nieumartych, Zywiotaki i Jednostki ﬂ o
Mechaniczne). glill 100%

Wybrany oddziat wroga zapomina, co ma robic na polu bitwy. Efekt zalezny jest od znajomosci Magii
Mroku.

% Mistrz Umystu dodaje Grupowa Dezorientacja. [l 18

szat @ 15 Kontrola Umystu || &% Sita_Czaréw*1%
Doprovyadza jgden ogjdzia% istot do sza%y. Oszalaty c,)d(J{zia} uzpaje yvs.z_ystkie I|][| 3 Sita_Czaréw*2%
otacza!ace go _|stoty i mgszy_ny zg osoblst_ych wrogow .| atgkun—:; _n_ajbllzszq_z Il[l 4 Sifa_Czarow*3%
podwojong furig (Zaklecie nie dziata na nieumartych, zywiofaki i jednostki ) .
mechaniczne). all % sita_Czarow*3%
Minimalne i Maksymalne obrazenia zadawane przez jednostke zwiekszajq sie w zaleznosci od stopnia
zaawansowania talentu rzucajgcego. Jezeli bohater ma Magie Mroku na poziomie Eksperckim, efekt
utrzymuje sie przez 2 tury. Efekt nie moze zostac usuniety przy pomocy czaru Oczyszczenie.
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Os$lepienie [ 10 Kigtwa il H 0.15*Sita_Czaréw
Oslepia wybrany oddziat wroga tak, ze nie moze on sie porusza¢, atakowad, ||][| E 0.2*Sita_Czaréw
ani uzywac zadnych zdolnosci. Oslepienie znika, jesli oddziat zostaje I![| E 0.25*Sita_Czaréw

zaatakowany. Czas trwania zaklecia zalezy od sity czaréw bohatera. (Czar
nie dziata na Nieumartych, Zywiotaki i Jednostki Mechaniczne).

Czas trwania zalezy od stopnia zaawansowania talentu rzucajacego. Znajomosc¢ Magii Mroku na poziomie
Eksperckim uniemozliwia oSlepionej jednostce wykonanie kontrataku.

gl | 0.25%Sita_Czaréw

Hipnoza (B 18 Kontrola Umystu | B 0.15*Sita_Czaréw
Daje bohaterowi tymczasowa kontrole nad wybrana wroga jednostka. I|][| E 0.2*Sita_Czaréw
Jednostka, na ktérg dziata ten czar nie moze kontratakowac. (Rzucajacy I![l E 0.25*Sita_Czaréw

powinien mie¢ talent Magia Mroku na poziomie eksperckim, aby
kontrolowa¢ ponad 7 istot). Czar nie dziata na Nieumartych, Zywiotaki i
Jednostki Mechaniczne.

Kontrola zostanie utracona, gdy bohater rzuci to zaklecie na inny oddziat. Podczas dziatania zaklecia
Inicjatywa celu mnozona jest przez 0.03*Sita Czaréw (0.01*Sita Czaréw przy braku zaawansowania
talentu). Modyfikator nie moze by¢ wiekszy od 1. Czas trwania zaklecia zalezy od stopnia zaawansowania
talentu rzucajgcego.

gl | 0.25*Sita_Czaréw

Klatwa Piekiet [ 15 & Ovbrazenia zadawane jednostkom || &% 8+2*Sita_Czaréw
Zadaje przeklete obrazenia wszystkim zywym stworzeniom I|][| 3 12+3*Sita_Czaréw
nlgpthodza:cym z p|§k|e+ i znaJdLJ.jqcym sie r.1a Polu bl.tW){. o I![l 4 30+6*Sita_Czaréw
ﬁ Mistrz Boly spraw!a, 'z'e zakle{:le Klqtiwa f’leklef staj'e sie silniejsze I!H % 144+12*Sita_Czaréw
(efektywna Sita Czardow jednostki rzucajacej to zaklecie wzrasta o 4). -
Wampiryzm @ 10 Blogostawieristwo [Dzikie Hordy| 1l @ 10%+Power+2%
Wskazana sojusznicza jednostka otrzymuije atrybuty i zdolnos¢ Wyssanie ||]|] @ 20%+Powert2%
Zycia tak jakby byta wampirem. I![l @ 30%+Power 2%

Kiedy za'klecltie jest aktywne, cel 'nie p'odlf:ga dziataniu mod.yf{'kator’a M'oralle I!H @ 50%+Power2%
oraz staje sie odporny na zaklecia dziatajagce na umyst takie jak OSlepienie

czy Hipnoza (efekt zostaje usuniety jesli oddziat znajdowat sie pod ich wptywem). Efekt kumuluje sie z
naturalng zdolnoéciq Wyssanie Zycia. Zaklecie nie moze by¢ rzucone na jednostki mechaniczne i
zywiotaki (w tym gargulce). llo$¢ wyssanych Punktéw Zycia zalezna jest od zadanych Obrazer oraz od
stopnia zaawansowania talentu rzucajgcego.
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Poziom 1

Piesé Gniewu @ 5 Obrazenia zadawane jednostkom |]|][| £% 20+4*Sita_Czaréw
Przywotuje magiczng pies$c¢ zadajaca fizyczne obrazenia wskazanej I|][| 3 30+6*Sita_Czaréw
J;rcire\gsrtr?:g\;vafoga. Ten czar ignoruje dziatanie odpornosci na magie i ochrony Il[| £ 40+8*Sita_Czaréw

: o 50+10*Sita_Czard
Jezeli cie to zainsteresuje, Czarny Smok jest wrazliwy na Pies¢ Gniewu. 'lﬂ & fa_t-zarow
@) Mistrz Zycia sprawia, ze zaklecie Pie$¢ Gniewu staje sie silnigjsze (efektywna Sita Czaréw jednostki
rzucajgcej to zaklecie wzrasta o 4).

Ognista Putapka (B 8 Obrazenia zadawane jednostkom |]|][| 2 miny
Na polu bitwy pojawia sie kilka magicznych, eksplodujgcych min ||][| 4 miny
niewidocznych dla wroga. Il[l 6 min

Kazda mina zadaje %4 50+10*Sita_Czaréw obrazer przy wybuchu.
Pojawiajq sie na wybranym obszarze 5x5 pdl.

Q Mistrz Krwawej Ziemi sprawia, Zze zaklecie Ognista Putapka staje sie silniejsze (efektywna Sita Czaréw
jednostki rzucajgcej to zaklecie wzrasta o 4).

gl 8 min

R6jOs B 5 Obrazenia zadawane jednostkom |]|][| &% 10+2*Sita_Czaréw
Przywotuje r6j owadow, ktdre zadajg magiczne obrazenia wybranemu ||]|] 3 20+4*Sita_Czaréw
stworzeniu wroga. (Czar nie dziata na Nieumartych, Zywiotaki i Jednostki Il[l £1 30+6*Sita_Czaréw

Mechaniczne).
... . L . .. L 40+8*Sita_Czarow
W zaleznosci od znajomosci magii na poziomie Podstawowym, Ilﬂ i -

Zaawansowanym i Eksperckim, gotowosc¢ bojowa celu zostaje zredukowana odpowiednio o wartosc¢ 0.2,
0.4i0.6.

Wskrze$ Umartych (B 9 Wskrzeszenie || @ 120+15*Sita_Czaréw
Reani.muje istoFy w wybr"a.nyrn"oddziale s.pr_zymigrz.onyrp. Istoty niegmar{e I|][| @ 160+20*Sita_Czaréw
f‘ostaja pr.zywroco_ne do_ zyC|a . Wszystll<|e |nn.e_ zyjace |st_oty. ozywajq tyloko Il[| ' 200+25%Sita_Czaréw
a czas bitwy. Kazde uzycie tego zaklecia obniza punkty zycia celu 0 20%. ﬂ ' 240+30%Sita Czard
@) Mistrz Zycia sprawia, ze zaklecie Wskrzeszenie Umartych staje sie ol fta_~zarow
silniejsze (efektywna Sita Czardw jednostki rzucajacej to zaklecie wzrasta o 4).

Magiczny Krysztat {§ 8 Przywotanie _ alll €% 40+8*sita_Czaréw

Tworzy Krysztat na wskazanym polu bitwy, ktéry blokuje je az do konca ||][| £% 60+12%Sita_Czaréw

e O 0 Obrony, jest dpomiedni olll £ 80+16%Sita_Czarow
rysztat ma unkt Zycia oraz rony, jest odpowiednikiem Ilﬂ 4 100+20*Sita_Czaréw

jednostki pierwszego poziomu. Zniszczony eksploduje zadajgc Obrazenia

otaczajgcym go stworzeniom w wysokosci zaleznej od stopnia zaawansowania talentu rzucajgcego.
Q Mistrz Krwawej Ziemi sprawia, ze zaklecie Magiczny Krysztat staje sie silniejsze (efektywna Sita
Czardw jednostki rzucajacej to zaklecie wzrasta o 4).

Poziom 3
Widmowe Zastepy (B 18 Skopiowanie 4[| Maks. liczba kopii: 4
Kopiuje wybrany sojuszniczy oddziat (utworzona moze zostac tylko jedna alll Maks. liczba kopii: 5
kopia). Kopia posiada takie same cechy jak oryginat, ale znika, gdy tylko Il[| Maks. liczba kopii: 6
otrzyma jakies$ obrazenia (zdolno$¢ duchowa daje kopii 50% szans na , .
||ﬂ Maks. liczba kopii: 7

unikniecie wszelkich obrazen).

Maksymalna liczba kopii stworzen, ktdre rzucajacy zaklecie moze stworzy¢, powieksza sie wraz ze
stopniem zaawansowania Magii Przywotan.

Trzesienie Ziemi [ 7 Obrazenia zadawane strukturom |]|][| £20-100

Trzesienie Ziemi niszczy mury miasta w czasie oblezenia. I|][| £ 0-200

Jak réwniez Wieze Strzelnicze i brame. alll &% 50 - 300

Q Mistrz Krwawej Ziemi sprawia, ze zaklecie Trzesienie Ziemi staje sie Ilﬂ % 100 - 400

silniejsze (efektywna Sita Czaréw jednostki rzucajgcej to zaklecie wzrasta o

4).

Bariera Mieczy ([ 12 Przywotanie _ alll @ 20+5%sita_Czaréw
Tworzy czasowo dtugq na trzy pola bariere we wskazanym miejscu. Bariera I|][| o 40+8*Sita_Czaréw
ta ma dodatkowe 75% do obrony przeciw atakom magicznym i Il[l o 60+10%Sita_Czaréw

dysFanSO\'Nym, ? przy at,aku wrecz odbija catos¢ zadanych jej ot_)razen. ) Ilﬂ o 96+12%Sita_Czaréw
Bariera nie moze zostac zaatakowana przez bohatera, lecz moze zostac

uszkodzona przez zaklecie Trzesienie Ziemi. Kazdy z trzech segmentdéw Bariery jest niezaleznym
obiektem i posiada wtasne Punkty Zycia zalezne od stopnia zaawansowania talentu Magia Przywotania
rzucajgcego.

G Mistrz Krwawej Ziemi sprawia, ze zaklecie Bariera Mieczy staje sie silniejsze (efektywna Sita Czaréw
jednostki rzucajqcej to zaklecie wzrasta o 4).
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Poziom 4

Przywolanie Zywiotéw @ 17 Przywotanie gl 0.5*Sita_Czaréw
Przywotuje Zywiotaki Ognia, Ziemi, Wody lub Powietrza (w zaleznosci od i|][| 0.75*Sita_Czaréw
terenu, na ktérym toczy sie bitwa), ktére bedg walczy¢ pod dowddztwem i![| 1%Sita_Czaréw

przywotujgcego je bohatera.

Liczba przyzwanych Zywiotakéw zalezna jest od stopnia zaawansowania
talentu Magia Przywotania rzucajgcego.

@} Mistrz Przywotania sprawia, ze zaklecie Przywotaj Zywiotaka staje sie silniejsze (efektywna Sita Czaréw
jednostki rzucajgcej to zaklecie wzrasta o 4).

gl 2*Sita_Czaréw

Poziom 5

Gniazdo Os ([ 15 Przywotanie | Dzikie Hordy |]|][| E 240.25*Sita_Czaréw
Tworzy Gniazdo Os na wskazanym polu. Réj Os bedzie atakowac wrogie i|][| E 540.25*Sjta_Czaréw
stworsenia  do Kofica it b a2 zostame aiszczony (R6j e zastakuie i) J 5+0.25°Sik Crardw

ieu ych, zywi wij icznych). wc .
W czasie swojej tury, Gniazdo rzuca zaklecie R6j Os na poziomie ilﬂ E 10+0.25%Sita_Czarow
eksperckim (z Sitg Czaréw réwng Sile Czaréw przyzywajgcego), na najblizszg wrogg jednostke, ktdra jest
podatna na to zaklecie. Zaklecie wykorzystuje Mane Gniazda (wszelkie modyfikatory sq ignorowane).
Gniazdo ma 10, 25, 50 lub 100 @ Punktéw Zycia, w zaleznoéci od stopnia zaawansowania talentu
rzucajgcego. {@ Obrona jest réwna poziomowi bohatera rzucajgcego zaklecie oraz jest niewrazliwe na
magie. Gniazdo jest traktowane jako jednostka 8 poziomu z mocq 10000. Inicjatywa jest zalezna od
stopnia zaawansowania talentu rzucajgcego - przyzwane pojawia sie na polu bitwy z Gotowoscig Bojowg
w zakresie 0.5 i 1.

Tajemna Zbroja (W 20 Btogostawieristwo  [[| @ 250+50*Sita_Czaréw
Wybrany oddziat zostaje otoczony magiczng bariera, ktéra czesciowo i|][| & ] 500+50*Sita_Czaréw
Zosr,ﬂsmi;)/braz'zen'la;trzymahsbprz.ez ';er.1 odccjjz;a}. ' . i![l ' 600+60*Sita_Czaréw

0S¢ Punktéw Zycia Tajemnej Zbroi zalezy od stopnia zaawansowania ol @ 600+60*Sita_Czaréw

talentu Magia Przywotania. Czar absorbuje 25% Obrazen zadanych
wybranej jednostce. JeZzeli bohater ma Magie Przywotania na poziomie Eksperckim, ostona przejmuje 50%
zadanych Obrazen.

Stwérz Feniksa (B 35 Przywotanie | Ef. Sita Czaréw: 25%
Na czas trwania bitwy przywotuje Feniksa, ktéry bedzie walczyt po stronie i|][| Ef. Sita Czaréw: 33%
Enoyr?\teer:?i.eBOhater moze przywotac tylko jednego Feniksa w danym i!n Ef Sita Czaréw: 50%

H L . [»)
Cechy wyczarowanego Feniksa zalezg od poziomu rzucajgcego czar oraz ill] Ef. Sita Czarow: 100%

Sity Czaréw. Efektywna Sita Czaréw jest obnizona (zaokrgglajac w gdre) do nizszego poziomu znajomosci
talentu.

R 10 + 2*Poziom £% 10*Sita Czaréw - 15*Sita E 15
@ 10 + 2*Poziom Q 558@-%0*5/@ Czaréw & 7

@} Mistrz Przywotania sprawia, ze zaklecie Wyczaruj Feniksa staje sie silniejsze (efektywna Sita Czaréw
jednostki rzucajgcej to zaklecie wzrasta o 4, przed jej obnizeniem).
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Magia Runiczna
Runy Szarzy % 1 Btogostawieristwo | Kuznia Przeznaczenia

Predkos¢ istot zwieksza sie 0 100% do konca tury.
Efekt dziatania runy moze by¢ wykorzystany na wykonanie akcji Czekaj lub Bron sie.

Runy Berserkera & 1 Bfogostawieristwo | Kuznia Przeznaczenia
Oddziat wykona dwa razy atak w zwarciu zamiast jednego na tym samym celu przy najblizszym ataku
(przynajmniej jedna sprzymierzona istota z tego sprzymierzonego oddziatu musi zosta¢ zabita, nim ta
runa moze zosta¢ na nim potozona).

Efekt jest aktywny do nastepnego ataku w walce wrecz. Jesli wrogi oddziat zostanie pokonany przy
pierwszym ataku wtedy efekt utrzymuje sie nadal.

Runy Magicznej Kontroli &9 1 Btogostawieristwo | Kuznia Przeznaczenia

Istota bedzie mie¢ szanse podczas ataku ukras¢ jeden losowo wybrany, pozytywny efekt czaru od
jednostki wroga.

Przy nastepnym ataku (w walce wrecz lub na dystans) jednostka ukradnie losowe btogostawieristwo
celowi ataku (nawet Odpornosc¢ na Magie). Jesli oddziat nie ma Zadnego zaklecia aktywnego runa zostaje
zZmarnowana.

Runy Egzorcyzméw £ 1 Btogostawieristwo | Kuznia Przeznaczenia

Rozprasza wszystkie negatywne efekty czaréw natozonych na istote (tylko te, ktére mogg zostac
rozproszone).

Klgtwy poziomdw 1-3 Magii Mroku zostang rozproszone, jak réwniez inne negatywne efekty (np. efekt
wynikajacy z umiejetnosci Mistrz Ognia). "Trucizna" nie zostanie usunieta.

Runy Odpornosci na Zywioly £ 1 Btogostawieristwo | Kuznia Przeznaczenia

Istota zyskuje odpornos$¢ na dwa losowo generowane zywioty az do konca walki.
Za kazdym razem kiedy runa jest aktywowana na oddziale, dwa nowe zywioty sq losowo wybierane.

Runy Nietykalnoséci @ 1 Btogostawieristwo | Kuznia Przeznaczenia
Istota na jedna ture zyskuje niematerialnosc.

Poziom 4
Runy Piorunowtadne % 1 & 1 Btogostawieristwo | Kuznia Przeznaczenia

Wybrane jednostki beda miaty szanse wywotac¢ jeden raz efekt Piorunowtadny podczas ataku (wroga
istota utraci swa inicjatywe).

Runa jest aktywna do czasu wywotania efektu Piorunowtadnego. Szansa na zaistnienie tego efektu jest
opisana tutaj (zobacz str.339). Efekt moze pojawic sie przy ataku lub przy kontrataku, a szansa moze by¢
wzmocniona Szczeéciem Zotnierza.

Runy Zmartwychwstania & 1 &9 1 Wskrzeszenie | Kuznia Przeznaczenia
Wskrzesza 40% zabitych istot w oddziale.

Runy Szatu Bojowego & 1 @l 1 Btogostawieristwo | Kuznia Przeznaczenia
Istota bedzie mie¢ szanse na wykonanie pojedynczego ataku w walce w zwarciu przeciwko wszystkim
pobliskim wrogom (brak kontrataku).

Przy nastepnym ataku wrecz jednostka zaatakuje wszystkie wrogie oddziaty z nig sgsiadujgce, a te nie
wykonajg kontrataku (tak jak w przypadku Hydry Gtebinowej i zdolnosSci atak szescioma gftowami). Jesli
jednostka ma aktywng Rune Berserkera, jednostka wykona ten atak dwukrotnie.

Runy Smoczej Sity @ 1 g1 Bfogostawienstwo | Kuznia Przeznaczenia |
Istota zyskuje +100% do obrony, +100% do ataku i +50% odpornosci na magie na jedng kolejke (nie
dziata na Smoki).

Bazowe wartosci Atak i Obrona oddziatu zostajg podwojone (bez bonuséw wynikajgcych z zaklec,
artefaktéw, bohatera czy innyc). Na przyktad, oddziat NiedZwiedzich JeZdZcéw zawsze otrzyma bonus +5
do Ataku i +10 do Obrony bez wzgledu na aktualng wartosc¢ cechy.
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Magia Zniszczenia

Starozytna Strzata [ 4 # Obrazenia zadawane jednostkom
Wystrzeliwuje magiczny pocisk zadajacy obrazenia wskazanej jednostce
wroga.

nlll &% 48+8*sita_Czaréw
il £% 56+8*Sita_Czaréw
alll £% 64+8*sita_Czaréw
il £3 72+8*Sita_Czaréw

Kamienne Kolce {5 Ml Obrazenia zadawane jednostkom

Zadaje obrazenia wszystkim jednostkom znajdujacym sie na wskazanym
obszarze.

alll €3 24+8*Sita_Czaréw
ol £5 32+8*Sita_Czaréw
alll &% 40+8*Sita_Czarow
gl &3 48+8*Sita_Czarow

Blyskawica (J 5 @ Obrazenia zadawane jednostkom
Wskazana jednostka wroga otrzymuje obrazenia od elektrycznosci.

ﬁ Mistrz Btyskawic dodaje dodatkowe dziatanie w postaci ogtuszenia.
(zobacz str.333).

olll €8 11+11%Sita_Czaréw
alll €8 14+14%Sita_Czaréw
ol £ 17+17+Sita_Czaréw
il £2 20+20%sita_Czarow

Lodowy Promien [l 6 3 Obrazenia zadawane jednostkom
Zadaje obrazenia od zimna wskazanej jednostce wroga.

Mistrz Lodu dodaje dodatkowe dziatanie w postaci zamrozenia (zamraza
na 0.3 tur).

il €% 60+12+Sita_Czaréw
alll &% 72+12+Sita_Czarow
alll &% 84+12+Sita_Czarow
il £ 96+12+Sita_Czarow

Kula Ognia {§ 10 # Obrazenia zadawane jednostkom
Zadaje obrazenia od ognia wszystkim oddziatom znajdujgcym sie na
wskazanym obszarze.
Kula Ognia dziatanie obszarowe - 3x3 pola.

. Mistrz Ognia dodaje dodatkowe dziatanie w postaci uszkadzania
pancerzy (-50% do Obrony).

olll €% 11+11%Sita_Czaréw
alll £5 14+14%Sita_Czaréw
alll £ 17+17+Sita_Czaréw
il £2 20+20%Sita_Czarow

Krag Zimy @ 9 & Obrazenia zadawane jednostkom
Zadaje obrazenia od zimna oddziatom otaczajgcym miejsce rzucenia czaru.

m Mistrz Lodu dodaje dodatkowe dziatanie w postaci zamrozenia (zamraza
na 0.3 tur).

il &% 60+12+Sita_Czaréw
ol £5 72+12+Sita_Czaréw
alll &% 84+12+Sita_Czarow
il &% 96+12+Sita_Czarow

$ciana Ognia [ 16 6 Obrazenia zadawane jednostkom
Tworzy $ciane ognia w wybranym miejscu pola bitwy. Przez kilka tur zadaje
obrazenia od ognia wszystkim znajdujagcym sie tam oddziatom.

Czas trwania zaklecia wynosi 3 tury. Sciana Ognia moze zostac rzucona
bezposrednio na oddziat. Jednostka odniesie obrazenia w przypadku kiedy

ol €% 9+9+*Sita_Czarow

alll % 11+11+%Sita_Czaréw
alll €% 13+13*Sita_Czaréw
alll €% 15+15*Sita_Czaréw

zaklecie zostanie na nig rzucone, przejdzie przez pole ze Sciang Ognia lub bedzie sie znajdowac na tym

polu na koniec swojej tury (bez wzgledu na jakiekolwiek dziatanie).

m Mistrz Ognia dodaje dodatkowe dziatanie w postaci uszkadzania pancerzy (-50% do Obrony).

tancuch Btyskawic @ 16 @ Obrazenia zadawane jednostkom
tancuch btyskawic zadaje powazne obrazenia od elektrycznosci stojacym w
poblizu stworzeniom (maks. 4) poczynajac od tego, ktére zostato wybrane
za cel. Kazde nastepne stworzenie otrzymuje potowe obrazen zadanych
poprzedniemu. (Lancuch moze uderzy¢ w jednostki sojusznicze).

alll % 10+10*Sita_Czaréw
alll % 15+15*Sita_Czaréw
alll 3 20+20+Sita_Czaréw
alll £3 25+25*Sita_Czaréw

;‘ﬁ Mistrz Btyskawic dodaje dodatkowe dziatanie w postaci ogtuszenia dla pierwszego celu. (zobacz

str.333).

Grad Meteorytéow ([ 19 ‘ Obrazenia zadawane jednostkom
Zadaje powazne obrazenia stworzeniom znajdujacym sie na wskazanym
obszarze.

Grad Meteorytéw dziatanie obszarowe - 5x5 pdl.

alll % 9+9+*Sita_Czarow

il % 12+12*Sita_Czaréw
alll €% 15+15*Sita_Czaréw
il £3 20+20+*Sita_Czaréw
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Zaklecia — Magia Zniszczenia

Implozja [ 18 ‘ Obrazenia zadawane jednostkom
Zadaje powazne obrazenia wskazanej jednostce wroga.

ol £8 12+12+Sita_Czaréw
alll £8 17+17+Sita_Czaréw
alll £2 20+20%sita_Czarow
il &% 40+40+sita_Czarow

Armageddon @ 20 # Obrazenia zadawane jednostkom
Zadaje powazne obrazenia wszystkim stworzeniom i machinom wojennym
na polu bitwy oraz dodatkowe, miejscowe obrazenia w miejscu uderzenia.
Stworzenia znajdujgce sie po srodku pola walki (kwadrat 4x4 pola) zostajg
trafione skatg i otrzymujq dodatkowe obrazenia fizyczne (z wytagczeniem
Ochrony i Odpornosci na Magie) réwne

ol &% 9+9+*Sita_Czarow

alll £5 12+12+Sita_Czaréw
alll £2 15+15%Sita_Czarow
il &% 30+30*Sita_Czaréw

ol &% 5+5%Sita_Czaréw  glll| &% 10+10*Sita_Czaréw  glll| &% 15+15*Sita_Czaréw

gl &% 20+20*sita_Czarow
Duze istoty muszq cate znajdowac sie w polu razenia by zostaty trafione.

& Mistrz Ognia dodaje dodatkowe dziatanie w postaci uszkadzania pancerzy (-50% do Obrony).

Glebokie 6 Obrazenia zadawane jednostkom _

Zamrozenie [ 11

Zamraza cel, natychmiast zadajac obrazenia od zimna i powoduje dalsze
obrazenia fizyczne, zadawane przez pewien czas w zwigzku z
odmrozeniami.

alll % 10+10*Sita_Czaréw
alll % 14+14*Sita_Czaréw
alll 3 15+15*Sita_Czaréw
alll £3 30+30+*Sita_Czaréw

Liczba fizycznych obrazen jakie cel otrzyma w nastepnej turze jest zwiekszona o (Sita Czaréw+1)*3%

(wytgcznie (Sita Czardw+1)*1% przy braku zaawansowanego talentu).

)& Mistrz Lodu dodaje dodatkowe dziatanie w postaci zamrozenia (zamraza na 0.3 tur).

heroes-fr: www.heroes-fr.com
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Okrzyki Bojowe

Pokrzepiajace Zawotanie ([ 8 Btogostawieristwo _
Na trzy tury zwieksza morale wszystkich istot w armii o liczbe zalezng od poziomu bohatera oraz daje
dodatkowe punkty istotom pochodzacym z Twierdzy (Premia do Morale nie dziata na nieumartych,
zywiotaki i jednostki mechaniczne.).

Wymagany Poziom Bohatera: 2

Punktéw Szatu dla armii: +20

Morale zwieksza sie o 1+Poziom_Bohatera/8.

Zew Krwi B 5 Btogostawieristwo _

Wybrana sojusznicza istota z Twierdzy otrzymuje dodatkowe punkty szatu w zaleznosci od poziomu
bohatera.

Wymagany Poziom Bohatera: 2

Premia Punktéw Szatu dla armii: 0 (tylko wybrana jednostka otrzymuje Punkty Szatu)

Wskazany oddziat otrzymuje Poziom_Bohatera*10 dodatkowych Punktéw Szatu.

Stowo Wodza @ 2 Btogostawieristwo _

Bohater atakuje wybrang istote zadajac jej standardowe obrazenia. Ten atak przyspiesza ture istoty w
zaleznosci od poziomu bohatera. Ponadto, zaatakowana istota dostaje dodatkowe punkty szatu, a
pozostate istoty z Twierdzy w armii dostajq ich standardowg ilo$¢. Ten Okrzyk Bojowy nie dziata na
nieumartych, zywiotaki i jednostki mechaniczne.

Wymagany Poziom Bohatera: 6

Premia Punktéw Szatu dla armii: +30

Wartos¢ GB wskazanego oddziatu zwieksza sie o 0.1+0.02*Poziom_Bohatera oraz otrzymuje dodatkowe
30 Punktdw Szatu.

Drzyj Przed Mym Rykiem @ 7 Klgtwa _

Bohater ma szanse wywotac strach w jednostce przeciwnika, zaleznie od poziomu bohatera i istoty. Bez
wzgledu na powodzenie efektu, wszystkie istoty w armii bohatera otrzymuja punkty szatu (ten Okrzyk
Bojowy nie dziata na istoty niewrazliwe na efekty dziatajgce na umyst).

Wymagany Poziom Bohatera: 6

Premia Punktéw Szatu dla armii: +30

Efekt jest podobny jak przy zdolnosci Strach (np. Zmora). Szansa na przestraszenie przeciwnika wynosi
50%+(Poziom_Bohatera—Poziom_Jednostki)*5%.

Bitewne Zawolanie @ 10 Bogostawieristwo | Dzikie Hordy
Zwieksza Predkos¢ istot w armii bohatera na jedng ture o +1 oraz Atak w zaleznosci od poziomu
bohatera. Daje dodatkowe punkty szatu wszystkim istotom z Twierdzy, ktére znajdujg sie w armii.
Wymagany Poziom Bohatera: 11

Premia Punktéw Szatu dla armii: +40

Premia do Ataku jest rowna Poziom_Bohatera/2.

Gniew Hordy {§ 10 Obrazenia zadawane jednostkom _
Wybrany wrég otrzymuje magiczne obrazenia réwne ilosci istot w armii bohatera. Ponadto, wszystkie
istoty pochodzace z Twierdzy w armii bohatera otrzymujg dodatkowe punkty szatu.

Wymagany Poziom Bohatera: 11

Premia Punktdéw Szatu dla armii: +40 Obrazenia zadane przez Gniew Hordy mogq by¢ obnizone przez
odpornosc¢ na magie lub odparte ale nie moga zostac odbite przez Odbicie Zaklecia.
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Artefakty

Bron
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Magiczna R6zdzka Poczatkujacych
Staby - Bron - Koszt: 5000

Zwieksza site czaréw o 2.

Miecz Potegi
Staby - Bron - Koszt: 5000

Dodaje 2 do Ataku bohatera.

Ostrze ROwnowagi
Staby - Bron - Koszt: 5500

Dodaje 3 do Ataku bohatera i odejmuje
1 od Obrony w przypadku ras
"dobrych" lub dodaje 3 do Obrony
bohatera i odejmuje 1 od Ataku w
przypadku ras "ztych".

Tréjzab Tytanow
Staby - Bron - Koszt: 6000

Podnosi site twoich czaréw opartych na
elektrycznosci o0 50%.

Rozdzka dajaca czar
Silny - Bron - Koszt: 6700

Pozwala na rzucanie czaru z tej rézdzki.
Rézdzka ma ograniczona liczbe uzy¢,
natadowac jg mozna w Gildii Magow.
Bohaterowie barbarzyncéw uwazaja, ze
korzystanie z tej rézdzki w boju to
hanba. Zazwyczaj rézdzka posiada 6
tadunkdw, z wyjqtkiem Rézdzki z
Lodowym Promieniem (3), Kulg Ognia
(3), Przyspieszeniem (4),
Wytrzymatoscia (4), Spowolnieniem (5),
Cierpieniem (5) i Wrazliwoscig (10).

Kij Ogra

Silny - Bron - Koszt: 8500

Zwieksza atak 0 5, lecz zmniejsza
inicjatywe wszystkich stworzen w armii
bohatera o0 5%.

Czes¢ Zestawu "Oreza Potegi".
Krasnoludzki Mtot Kowalski
Silny - Bron - Koszt: 9500

Zwieksza atak bohatera o 3 i daje
dodatkowe 25% obrony przed czarami
opartymi na ogniu.

Runiczny Topor Wojenny
Silny - Bron - Koszt: 10000

Zwieksza atak i site czaréw bohatera o
2.

Czes¢ Zestawu "Sita Run™.

Top6r Wiadcéw Gor
Silny - Bron - Koszt: 10000

Dodaje 4 do Ataku bohatera.

tuk z Rogu Jednorozca
Silny - Bron - Koszt: 12000

Niweluje ujemne modyfikatory do
zasiegu u wszystkich jednostek
strzeleckich w armii bohatera.

Cze$¢ Zestawu "Sen tucznika".
Ognisty Jezyk Smoka
Silny - Bron - Koszt: 14000

Dodaje 2 do Ataku i Obrony bohatera.
Zwieksza tez 0 50% ochrone przed
czarami opartymi na zimnie.

Cze$¢ Zestawu "Potega Smokow".
Laska Piekiet
Potezny - Bron - Koszt: 17000

Zmniejsza inicjatywe istot przeciwnika o
20%.

Czeé¢ Zestawu "Objecia Smierci®.
Laska Sar-Issusa
Potezny - Bron - Koszt: 20000

Niweluje odpornos$¢ na magie u wroga.
Ochrona magiczna i Niewrazliwos$¢ na
Magie nie sa niwelowane.

Czes$¢ Zestawu "Insygnia Sar-Issusa".

heroes-fr: www.heroes-fr.com
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Tarcza

Magiczny zwdj z czarem
Silny - Tarcza - Koszt: 5000

Pozwala na rzucanie czaru ze zwoju.

Ksiezycowe Ostrze
Silny - Tarcza - Koszt: 7500

(leworeczny) Zwieksza site ataku
bohatera o 3.

Tarcza Ogra
Silny - Tarcza - Koszt: 8500

Zwigksza Obrone 0 5, lecz zmniejsza
Inicjatywe wszystkich stworzen w armii
bohatera o0 5%.

Cze$¢ Zestawu "Oreza Potegi".

Ksiega Mocy
Silny - Tarcza - Koszt: 9000

Dodaje 1 do Sity Czaréw i Wiedzy
bohatera, jesli bohater nie posiada
zdolnosci Oswiecenie. Dodaje 2 do Sity
Czaréw i Wiedzy bohatera, jesli
bohater ma lepsze Oswiecenie lub 3 do
Sity Czaréw i Wiedzy, jesli ma
umiejetnosé Oswiecenie na poziomie
eksperta. Jesli bohater ma Magiczng
Intuicje, moze ponadto uczy¢ sie

czaréw 4. kregu.

Tarcza Krysztatlowego Lodu
Silny - Tarcza - Koszt: 9000

Dodaje 2 do Obrony bohatera i zwieksza
0 50% ochrone przed czarami opartymi
na zywiole Ognia.

Tarcza ze Smoczych tusek
Silny - Tarcza - Koszt: 10500

Dodaje 3 do Obrony bohatera i zwieksza
Inicjatywe wszystkich matych istot w
armii bohatera o 5%.

Czes$¢ Zestawu "Potega Smokow".

Tarcza Krasnoludzkich Kréléw
Potezny - Tarcza - Koszt: 17000

Dodaje 4 do Obrony bohatera i
uodparnia wszystkie istoty pod
dowdédztwem bohatera na czar Szat.

Czes¢ Zestawu "Zbroja Krasnoludzkich
Krélow".

Tom Magii Zniszczenia
Potezny - Tarcza - Koszt: 20000

Pozwala na rzucanie zakle¢ Magii
Zniszczenia bez posiadania zadnych
umiejetnosci w tej szkole magii.
Zaklecia sq rzucane ze znajomosciq
magii bohatera. Wzmocnione zaklecia
nie zostajg dodane do ksiegi zakle¢
Czarnoksieznika jesli czar jest rzucany
z Woluminu. Efekty Zamrozenie/
Ogtuszenie/Podpalenie wynikajgce z
umiejetnosci ,,Mistrz” nie zadziataja.

Wolumin Magii Mroku
Potezny - Tarcza - Koszt: 20000

Pozwala na rzucanie zakle¢ Magii
Mroku bez posiadania zadnych
talentéw w tej szkole magii. Zaklecia
sg rzucane ze znajomoscia magii
bohatera. Umiejetnosci ,,Mistrz” nie
dodajgq czaréw grupowych/
obszarowych ani innych bonuséw dla
zaklec rzucanych za pomocgq
Woluminu.

Wolumin Magii Przywotania
Potezny - Tarcza - Koszt: 20000

Pozwala na rzucanie zakle¢ Magii
Przywotania bez posiadania zadnych
umiejetnosci w tej szkole magii.
Zaklecia sgq rzucane ze znajomoscia
magii bohatera. Umiejetnosci ,,Mistrz”
nie dodajg bonusdéw dla zaklec¢
rzucanych za pomocq Woluminu.

Wolumin Magii Swiatta
Potezny - Tarcza - Koszt: 20000

Pozwala na rzucanie zakle¢ Magii
Swiatta bez posiadania zadnych
umiejetnosci w tej szkole magii.
Zaklecia sgq rzucane ze znajomoscia
magii bohatera. Umiejetnosci ,,Mistrz”
nie dodajg czaréw grupowych/
obszarowych ani innych bonusdéw dla
zaklec rzucanych za pomocgq
Woluminu.
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Artefakty

Kieszen

Czterolistna Koniczyna
Staby - Kieszen - Koszt: 3000

Podnosi Szczescie o 1.

Sekstans Morskich Elfow
Staby - Kieszen - Koszt: 5000

Pozwala bohaterowi porusza¢ sie duzo
szybciej na morzu.

Talia Kart Tarota
Staby - Kieszen - Koszt: 5500

Zwieksza szczescie i wiedze bohatera o
1.

Zlota Podkowa
Silny - Kieszen - Koszt: 6000

Podnosi Szczescie o 2.

Runy Ognia
Silny - Kieszen - Koszt: 6500

Zwieksza Site Czaréw bohaterao 1
dodaje rune.

Rag Obfitosci

Silny - Kieszen - Koszt: 10000
Zapewnia codziennie losowe zasoby.
Rodzaj generowanych zasobdw jest
uzalezniony od dnia tygodnia (Dzier 1:
2-4 jednostek Drewna, Dzien 2: 2-4
jednostek Rudy, Dzien 3: 1-2 uncji
Siarki, Dzieri 4: 1-2 Klejnotéw, Dzier 5:
1-2 uncji Rteci, Dzien 6: 1-2
Krysztatéw, Dzien 7: 500-750 szt. zt.).

Kajdany Ostatniego Zywego
Potezny - Kieszen - Koszt: 20000

Uniemozliwiajg tobie oraz wrogowi
ucieczke z pola bitwy.

Czaszka Markala
Potezny - Kieszen - Koszt: 22000

Zwieksza wiedze i site czaréw bohatera
0 5, lecz zmniejsza morale o 2.

Buty Magicznej Obrony
Staby - Buty - Koszt: 4000

Dajq bohaterowi 10% odpornosci na
magie.

Szmaragdowe Trzewiki
Staby - Buty - Koszt: 6000

Czary oparte na zywiole Ziemi zadajg o
50% wieksze obrazenia.

Buty Obiezy$wiata

Staby - Buty - Koszt: 7000
Zwiekszajg Szybkos¢ wszystkich
jednostek w armii o 1.

Nagolenniki ze Smoczych Kosci
Silny - Buty - Koszt: 10500

Sita czaréw bohatera zostaje
zwiekszona o 3, a inicjatywa jednostek
lagdowych walczacych w zwarciu w armii
bohatera wzrasta o0 10%.

Czes$é Zestawu "Potega Smokow".

Buty Szerokiej Drogi
Silny - Buty - Koszt: 11000

Pozwalajg bohaterowi przemieszczac sie
po trudnym terenie bez ujemnych
modyfikatoréw.

Buty Szybkiej Podrozy

Silny - Buty - Koszt: 15000
Podwyzszajg liczbe punktédw ruchu
bohatera na ladzie.

Sandaty Btogostawionych
Potezny - Buty - Koszt: 16000

Dodaje 1 do czterech podstawowych
atrybutéw bohatera, a takze po 1 do
Morale i Szczescia.

Nagolenniki Krasnoludzkich Krélow
Potezny - Buty - Koszt: 17000

Dodaja 4 do Ataku bohatera i
uodparniajg wszystkie istoty pod
dowdédztwem bohatera na czar
Spowolnienie.

Czes¢ Zestawu "Zbroja Krasnoludzkich
Krélow".

Buty Lewitacji
Potezny - Buty - Koszt: 20000

Bohater moze poruszac sie po wodzie.

Ekwipunek

tza Ashy
Graal - Ekwipunek - Koszt: 20000

Zanies tze Ashy do wybranego miasta,
a jego mieszkancy wzniosg fantastyczna
budowle, ktéra przyniesie ci wielkie
korzysci.

heroes-fr: www.heroes-fr.com
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Hetm

Korona Wizji
Staby - Hetm - Koszt: 4000

Pozwala bohaterowi obserwowa¢ duzo
wiekszy obszar. (zwieksza zasieg
widzenia o 4 pola)

Helm Nekromanty
Staby - Hetm - Koszt: 5000

Zwieksza Wiedze bohatera o 2.

Hetm Chaosu
Staby - Hetm - Koszt: 5500

Zwieksza Wiedze bohatera o 3, ale
zmniejsza Obrong o 1.

Czes¢ Zestawu "Wola Urgasha".

Turban Oswiecenia
Silny - Hetm - Koszt: 6000

PD zdobywane przez bohatera sg
zwiekszone 0 10%.

Czes¢ Zestawu "Pancerz Oswiecenia".

Korona Dowddcy
Silny - Hetm - Koszt: 7000

Zwieksza Morale bohatera o 1.
Podwaja efekty umiejetnosci "Finanse",
"Dyplomacja" i "Werbunek". Jesli
bohater posiada umiejetnosc¢
Dyplomacja premia zostaje podwojona
(zobacz str.344):

» wptyw umiejetnosci Dyplomacja -0.2
na Mnoznik_Nastroju zostaje zmieniony
na -0.4 (Krok 2)

» wptyw umiejetnosci Dyplomacja
+10% na Szansa_Na_Przytaczenie
zostaje zmieniony na +20% (Krok 3)

» cena za jakq jednostki neutralne
chca sie przytaczy¢ nie ulega zmianie.

Maska Zmiennoksztaitnego
Potezny - Hetm - Koszt: 20000

Na czas walki zréwnuje poziom
bohatera z poziomem bohatera
przeciwnika (podnoszac réwniez
atrybuty), jesli przeciwnik ma wyzszy
poziom.

Pancerz

Korona ze Szponéw Smoka
Silny - Hetm - Koszt: 10500

Dodaje 3 do Wiedzy bohatera i zwieksza
Inicjatywe wszystkich machin
wojennych w armii bohatera o 10%.

Czes¢ Zestawu "Potega Smokow".
Lwia Korona
Potezny - Hetm - Koszt: 12000

Podnosi Morale i Szczescie bohatera o
2.

Czes$¢ Zestawu "Lwi Duch".

Korona Sar-Issusa

Potezny - Hetm - Koszt: 15000
Dodaje 6 do Wiedzy bohatera.

Czes¢ Zestawu "Insygnia Sar-Issusa”.
Hetm Krasnoludzkich Krélow
Potezny - Hetm - Koszt: 17000

Dodaje 4 do Wiedzy bohatera i
uodparnia wszystkie istoty pod
dowddztwem bohatera na czar
Oslepienie.

Czes¢ Zestawu "Zbroja Krasnoludzkich
Krolow".

Tunika Rzezbionego Ciata
Staby - Pancerz - Koszt: 4700

Zwieksza Site Czaréw bohatera o 3, ale
zmniejsza Morale o 1.

Napiers$nik Starozytnej Mocy
Staby - Pancerz - Koszt: 5000

Dodaje 2 do Sity Czaréw bohatera.

Zbroja Odwagi
Staby - Pancerz - Koszt: 5500

Dodaje 1 do Morale i Obrony bohatera.

Kolczuga Oswiecenia
Silny - Pancerz - Koszt: 10000

Bohater zdobywa o 20% wiecej PD.
Czes$¢ Zestawu "Pancerz Oswiecenia".
Runiczna Uprzaz Wojenna

Silny - Pancerz - Koszt: 10000

Zwieksza obrone i wiedze bohatera o
2.

Czes$¢ Zestawu "Sita Run".
Zbroja ze Smoczych tusek
Silny - Pancerz - Koszt: 10500

Dodaje 3 do Ataku bohatera i zwieksza
Inicjatywe wszystkich duzych istot w
armii bohatera o0 5%.

Czes$¢ Zestawu "Potega Smokow".
Szata Sar-Issusa

Potezny - Pancerz - Koszt: 15000
Dodaje 6 do Sity Czaréw bohatera.
Czes¢ Zestawu "Insygnia Sar-Issusa".

Pancerz Krasnoludzkich Krélow
Potezny - Pancerz - Koszt: 17500

Dodaje 4 do Obrony bohatera i
uodparnia wszystkie istoty pod
dowddztwem bohatera na czar Implozja.

Czes¢ Zestawu "Zbroja Krasnoludzkich
Kréléw".

Zbroja Zapomnianego Bohatera
Potezny - Pancerz - Koszt: 28000

Dodaje 2 do czterech podstawowych
atrybutéw bohatera i daje armii
bohatera 20% odpornosci na magie.
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Ptaszcz

Sakwa Ztota bez Dna
Staby - Ptaszcz - Koszt: 3000

Dostarcza 250 szt. ztota dziennie.

Peleryna Sylanny
Staby - Ptaszcz - Koszt: 4000

Zmniejsza obrazenia od zakle¢ opartych
na zywiole Ziemi rzucanych przez wroga
0 50%.

Skoéra Niedzwiedzia
Staby - Ptaszcz - Koszt: 4500

Zwieksza obrone bohaterao 1
zapewnia dodatkowe 25% do obrony
przeciw czarom zimna.

Pierzasta Peleryna Feniksa
Staby - Ptaszcz - Koszt: 6000

Podnosi site twoich czaréw opartych na
zywiole Ognia 0 50%.

Peleryna Lwiej Grzywy
Silny - Ptaszcz - Koszt: 6000
Zwieksza Morale o 2.

Czes¢ Zestawu "Lwi Duch".
Drzewny Kotczan

Silny - Ptaszcz - Koszt: 7000

Zwieksza Atak wszystkich jednostek
strzelajacych w armii o 4 i obdarza ich
nieskonczong ilo$cig amunicji.

Czes$¢ Zestawu "Sen tucznika".

Torba Ziota bez Dna
Silny - Ptaszcz - Koszt: 10000

Dostarcza 1000 szt. ztota dziennie.

Plaszcz ze Skrzydet Smoka
Silny - Ptaszcz - Koszt: 10500

Dodaje 3 do Wiedzy bohatera i zwieksza
Inicjatywe wszystkich jednostek
latajacych w armii bohatera o 10%.

Czes$¢ Zestawu "Potega Smokow".
Plaszcz Cienia Smierci
Potezny - Ptaszcz - Koszt: 13000

Zmniejsza Morale i Szczescie istot
przeciwnika o 2.

Czeé¢ Zestawu "Objecia Smierci®.
Peleryna Sandro
Potezny - Ptaszcz - Koszt: 20000

Likwiduje odpornos¢ wroga na Kontrole
Umystu.

Skrzydta Aniota
Potezny - Ptaszcz - Koszt: 40000

Dajgq bohaterowi umiejetnos¢ latania
nad powierzchnig ziemi.

Pierscien

Pierscien Ochrony przed
Btyskawicami
Staby - Pierscien - Koszt: 4000

Daje 50% odpornosci na czary oparte
na elektrycznosci.

Pierscien Przezornosci
Staby - Pierscien - Koszt: 4500

Zwieksza Atak i Obrone bohatera o 2,
ale zmniejsza Szybkos¢ istot w jego
armiio 1.

Piersécien Odwotania
Staby - Pierscien - Koszt: 4800

Zmniejsza efektywnos$¢ wrogich
czaréw Przyzywania. Daje zdolno$¢
"Odwotanie". Zaklecie Przywotanie
Zywiotéw bedzie skuteczne tylko
potowicznie — przybedzie potowa
wezwanych Zywiotakéw. Stworzony
Feniks, Sciana Ostrzy oraz Przywotany
R6j bedg miaty potowe Punktéw Zycia.

Pas Zywioléw

Staby - Pierscien - Koszt: 6400

Daje zaklecie Przywotanie Zywiotéw.
Zwieksza Site Czaréw bohatera o 4 w
chwili, gdy rzucane jest zaklecie
Przywotanie Zywiotéw.

Pierscien Nieskruszonych
Staby - Pierscien - Koszt: 7000

Uodparnia na dziatanie zaklecia Stowo
Swiatta.

Czeé¢ Zestawu "Objecia Smierci".
Pierscien Ztamanej Woli

Silny - Pierscien - Koszt: 7000
Obniza Morale istot przeciwnika o 2.
Cze$¢ Zestawu "Wola Urgasha".

Przeklety Pierscien
Silny - Pierscien - Koszt: 7000

Zmniejsza Szczescie wrogdéw o 2.

Pierscien Witalnosci

Silny - Pierscien - Koszt: 8000
Podnosi maksymalne Punkty Zycia
wszystkich istot w armii bohatera o 2.

Pierécien Predkosci

Silny - Pierscien - Koszt: 8700

Dodaje 10% do Inicjatywy wszystkich
jednostek w armii bohatera podczas
walki.

Pierécien Smoczego Oka
Silny - Pierscien - Koszt: 13000

Dodaje 1 do czterech podstawowych
atrybutéw bohatera i zwieksza
inicjatywe wszystkich strzelcéw w armii
bohatera 0 10%.

Czes¢ Zestawu "Potega Smokow".
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Pierscien Szybkosci
Potezny - Pierscien - Koszt: 17000

Podnosi inicjatywe twoich istot 0 20%.

Pierscien Pokrewienstwa Maszyn
Potezny - Pierscien - Koszt: 20000
Dodaje 1 do Obrony bohatera. Daje
dodatkowa baliste lub katapulte.
Namiot Medyka leczy podwdjng ilos¢
punktéw. Wbz z Amunicjg zwieksza
Atak jednostek strzelajacych o 4.

Pierscien Sar-Issusa
Potezny - Pierscien - Koszt: 20000

Redukuje do potowy koszt wszystkich
czaréw rzucanych przez bohatera.

Czes$¢ Zestawu "Insygnia Sar-Issusa".

Naszyjnik

Naszyjnik Lwa
Staby - Naszyjnik - Koszt: 3000

Podnosi Morale o 1.
Czes$¢ Zestawu "Lwi Duch".

Lodowaty Sopel
Staby - Naszyjnik - Koszt: 6000

Podnosi site twoich czaréw opartych na
zimnie o0 50%.

Naszyjnik Krwawego Szponu
Silny - Naszyjnik - Koszt: 8000

Dodaje 1 do obrazen zadawanych przez
wszystkie istoty w armii bohatera.

Naszyjnik Zwyciestwa
Silny - Naszyjnik - Koszt: 10000

Dodaje 2 do Ataku i Sity Czaréw
bohatera.

Naszyjnik z Zebo6w Smoka
Silny - Naszyjnik - Koszt: 10500

Dodaje 3 do Sity Czaréw bohatera i
zwieksza Inicjatywe wszystkich
jednostek magicznych w armii bohatera
0 10%.

Czes$¢ Zestawu "Potega Smokow".

Amulet Nekromancji
Potezny - Naszyjnik - Koszt: 7000

Zmniejsza 0 10% ilo$¢ punktéw Energii
Mroku potrzebnych do wskrzeszenia
jednostek.

Czeé¢ Zestawu "Objecia Smierci”.

Wisior Skupiska
Potezny - Naszyjnik - Koszt: 15000

Bohater zyskuje 1 punkt many za kazde
2 punkty many wykorzystane przez
wroga.

Wisior Mistrzostwa
Potezny - Naszyjnik - Koszt: 20000

Daje bohaterowi darmowy poziom
podstawowego talentu. Kolejny poziom
przybywa nawet wtedy, kiedy bohater
ma talent na poziomie "ekspert".
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Pancerz Oswiecenia

Premie Zestawu
» Za 2 czesci: Zwieksza ilo$¢ punktéw
doswiadczenia, jakie zdobywa bohater o
15%.

Turban Oswiecenia
Silny - Hetm - Koszt: 6000

PD zdobywane przez bohatera sg
zwiekszone 0 10%.

Kolczuga Oswiecenia
Silny - Pancerz - Koszt: 10000

Bohater zdobywa o 20% wigcej PD.

Insygnia Sar-Issusa

Premie Zestawu
» Za 2 czesci: Podwaja mane i Site Czaréw
wszystkich rzucajacych czary istot w armii
bohatera.
» Za 4 czesci: Bohater przesuwa sie w tyt po
pasku inicjatywy 10% wolniej niz zwykle w
czasie rzucania czaréw.

Premie Zestawu dla Czarodziej
» Za 2 czesci: Czarodziej przesuwa sie w tyt po
pasku inicjatywy 10% wolniej niz zwykle w
czasie rzucania czaréw.

Szata Sar-Issusa
Potezny - Pancerz - Koszt: 15000

Dodaje 6 do Sity Czaréw bohatera.

Korona Sar-Issusa
Potezny - Hetm - Koszt: 15000

Dodaje 6 do Wiedzy bohatera.

Pierscien Sar-Issusa
Potezny - Pierscien - Koszt: 20000

Redukuje do potowy koszt wszystkich
czaréw rzucanych przez bohatera.

Laska Sar-Issusa

Potezny - Bron - Koszt: 20000

Niweluje odpornos¢ na magie u wroga.
Ochrona magiczna i Niewrazliwosé na
Magie nie sa niwelowane.

Lwi Duch

Premie Zestawu
» Za 3 czesci: Za kazdym razem, gdy jednostka w
armii bohatera zostaje poddana efektowi
morale, bohater przesuwa sie 0 10% do
przodu na pasku inicjatywy. (Jesli jest to
negatywne morale, bohater zostaje
przesuniety do tytu).

Premie Zestawu dla Rycerza
» Za 2 czesci: Ataki Rycerzy (wiacznie z
Kontratakami) zmniejszaja morale
przeciwnika o 2.

Lwia Korona
Potezny - Hetm - Koszt: 12000

Podnosi Morale i Szczescie bohatera o
2.

Peleryna Lwiej Grzywy
Silny - Ptaszcz - Koszt: 6000

Zwieksza Morale o 2.

Naszyjnik Lwa
Staby - Naszyjnik - Koszt: 3000

Podnosi Morale o 1.
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Objecia Smierci

Premie Zestawu

» Za 2 czesci: Szybkos¢ istot przeciwnika ulega
zmniejszeniu o 1.

» Za 4 czesci: Zmniejsza Szybkosc¢ istot wroga o 1.
Wrogie istoty, ktére nie przejdg pozytywnie
testu morale otrzymujq kare -20% do
Ataku i Obrony do poczatku nastepnej tury.

Premie Zestawu dla Nekromanty

» Za 2 czesci: "Skowyt Banshee" zmniejsza Morale
i Szczescie wroga o 2, a Inicjatywe 0 20%.
Ponadto, korzystanie z tej zdolnosci
przesuwa Nekromante wstecz na pasku
inicjatywy tylko o potowe wartosci.
Efekt kumuluje sie ze Skowytem Banshee.

» Za 4 czesci: Zmniejsza 0 25% ilo$¢ punktéw
Energii Mroku potrzebnych do
wskrzeszenia jednostek (efekt kumuluje sie
z Amuletem Nekromancji).

Ptaszcz Cienia Smierci
Potezny - Ptaszcz - Koszt: 13000

Zmniejsza Morale i Szczescie istot
przeciwnika o 2.

Laska Piekiet
Potezny - Bron - Koszt: 17000

Zmniejsza inicjatywe istot przeciwnika o
20%.

Pierscien Nieskruszonych
Staby - Pierscien - Koszt: 7000

Uodparnia na dziatanie zaklgcia Stowo
Swiatta.

Amulet Nekromancji

Potezny - Naszyjnik - Koszt: 7000
Zmniejsza 0 10% ilo$¢ punktéw Energii
Mroku potrzebnych do wskrzeszenia
jednostek.

Oreza Potegi

Premie Zestawu
» Za 2 czesci: Zwieksza atak wszystkich istot w
armii bohatera o 3, a ich punkty zycia o 2.

Premie Zestawu dla Barbarzynca
» Za 2 czesci: Barbarzynca przesuwa sie w tyt po
pasku inicjatywy 30% wolniej niz zwykle w
czasie atakowania.
Efekt wptywa na Potezny Cios.

Kij Ogra

Silny - Bron - Koszt: 8500

Zwieksza atak o 5, lecz zmniejsza
inicjatywe wszystkich stworzen w armii
bohatera 0 5%.

Tarcza Ogra
Silny - Tarcza - Koszt: 8500

Zwieksza Obrone o 5, lecz zmniejsza
Inicjatywe wszystkich stworzen w armii
bohatera o0 5%.

Potega Smokéw

Premie Zestawu

» Za 2 czesci: Zwieksza atrybuty bazowe bohatera
ol.

» Za 4 czesci: Zwieksza atrybuty bazowe bohatera
0 1, a wszystkim istotom 7 poziomu w
armii bohatera Atak o 5. Punkty Zycia tych
stworzen zwiekszajq sie o 20.

» Za 6 czesci: Zwieksza atrybuty bazowe bohatera
0 4, a wszystkim istotom 7 poziomu w
armii bohatera Atak o 5. Punkty Zycia tych
stworzen zwiekszajq sie o 20.

» Za 8 czesci: Zwieksza armie bohatera o jedng
istote 7 poziomu kazdego dnia.

Jednostka z rodzinnego miasta bohatera
wybierze klasyczne ulepszenie, nastepnie
alternatywne a na koricu podstawowg
postac.

Zbroja ze Smoczych Lusek
Silny - Pancerz - Koszt: 10500

Dodaje 3 do Ataku bohatera i zwigksza
Inicjatywe wszystkich duzych istot w
armii bohatera o0 5%.

Tarcza ze Smoczych tusek
Silny - Tarcza - Koszt: 10500

Dodaje 3 do Obrony bohatera i zwieksza
Inicjatywe wszystkich matych istot w
armii bohatera o0 5%.

Nagolenniki ze Smoczych Kosci
Silny - Buty - Koszt: 10500

Sita czaréw bohatera zostaje
zwiekszona o 3, a inicjatywa jednostek
lagdowych walczacych w zwarciu w armii
bohatera wzrasta o 10%.

Plaszcz ze Skrzydet Smoka
Silny - Ptaszcz - Koszt: 10500

Dodaje 3 do Wiedzy bohatera i zwieksza
Inicjatywe wszystkich jednostek
latajgcych w armii bohatera o 10%.

Naszyjnik z Zebéw Smoka
Silny - Naszyjnik - Koszt: 10500

Dodaje 3 do Sity Czaréw bohatera i
zwieksza Inicjatywe wszystkich
jednostek magicznych w armii bohatera
0 10%.

Korona ze Szponéw Smoka

Silny - Hetm - Koszt: 10500

Dodaje 3 do Wiedzy bohatera i zwigksza
Inicjatywe wszystkich machin
wojennych w armii bohatera o 10%.

Pierécien Smoczego Oka
Silny - Pierscien - Koszt: 13000

Dodaje 1 do czterech podstawowych
atrybutéw bohatera i zwieksza
inicjatywe wszystkich strzelcéw w armii
bohatera 0 10%.

Ognisty Jezyk Smoka
Silny - Bron - Koszt: 14000
Dodaje 2 do Ataku i Obrony bohatera.

Zwieksza tez 0 50% ochrone przed
czarami opartymi na zimnie.
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Sen tucznika

Premie Zestawu
» Za 2 czesci: Wszyscy strzelcy przesuwaja sie w
tyt po pasku inicjatywy 30% wolniej niz
zwykle w czasie strzelania.

Premie Zestawu dla towcy
» Za 2 czesci: towca przesuwa sie w tyt po pasku
inicjatywy 30% wolniej niz zwykle w czasie
strzelania.
Efekt wptywa na Bezbtedny Strzat oraz na
Deszcz Strzat.

tuk z Rogu Jednorozca
Silny - Bron - Koszt: 12000

Niweluje ujemne modyfikatory do
zasiegu u wszystkich jednostek
strzeleckich w armii bohatera.

Drzewny Koiczan
Silny - Ptaszcz - Koszt: 7000

Zwigksza Atak wszystkich jednostek
strzelajacych w armii o 4 i obdarza ich
nieskonczong ilo$cig amunicji.

Sita Run

Premie Zestawu
» Za 2 czesci: Zwieksza atrybuty bazowe bohatera
ol

Premie Zestawu dla Czarnoksieznika
» Za 2 czesci: Podwaja efekt umiejgtnosci
"Widzenie Zywiotéw" Czarnoksieznika.

Runiczny Topor Wojenny
Silny - Bron - Koszt: 10000

Zwieksza atak i site czaréw bohatera o
2.

Runiczna Uprzaz Wojenna
Silny - Pancerz - Koszt: 10000

Zwigksza obrone i wiedze bohatera o
2.

Wola Urgasha

Premie Zestawu
» Za 2 czesci: Zwieksza Atak bohatera o +5.

Premie Zestawu dla Lorda Demonéw
» Za 2 czesci: Ulepsza zdolnos¢ Wierzeje Lorda
Demondéw, pozwalajac bohaterowi
przywotaé 25% istot wiecej niz w
normalnych warunkach.

Hetm Chaosu
Staby - Hetm - Koszt: 5500

Zwieksza Wiedze bohatera o 3, ale
zmniejsza Obrone o 1.

Pierscien Ztamanej Woli
Silny - Pierscien - Koszt: 7000

Obniza Morale istot przeciwnika o 2.

Zbroja Krasnoludzkich Kréléw

Premie Zestawu
» Za 2 czesci: Daje dodatkowe 40% Odpornosci na
Magie wszystkim istotom w armii bohatera.
» Za 4 czesci: Rzuca na wszystkie przyjazne istoty
"Wytrzymatos¢" i "Odbicie Pocisku" na
poziomie eksperta na poczatku bitwy.
Zaklecia rzucane sg na 10 tur.

Premie Zestawu dla Kaptana Runow
» Za 2 czesci: Zwieksza Site Czaréw Kaptana
Runéw o0 10%
Premia wynosi co najmniej 1.

Pancerz Krasnoludzkich Krélow
Potezny - Pancerz - Koszt: 17500

Dodaje 4 do Obrony bohatera i
uodparnia wszystkie istoty pod
dowddztwem bohatera na czar Implozja.

Nagolenniki Krasnoludzkich Kréléow
Potezny - Buty - Koszt: 17000

Dodaja 4 do Ataku bohatera i
uodparniajg wszystkie istoty pod
dowddztwem bohatera na czar
Spowolnienie.

Hetm Krasnoludzkich Krélow
Potezny - Hetm - Koszt: 17000

Dodaje 4 do Wiedzy bohatera i
uodparnia wszystkie istoty pod
dowddztwem bohatera na czar
Oslepienie.

Tarcza Krasnoludzkich Kréléw
Potezny - Tarcza - Koszt: 17000

Dodaje 4 do Obrony bohatera i
uodparnia wszystkie istoty pod
dowdédztwem bohatera na czar Szat.
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Plan Miasta — Akademia

Rada Osady |

| Karczma

Kuznia

| Targowisko |

Manufaktura
Gremlinéw

Obsydianowe
Blanki

Wieza
Arcymagow

Ve

Biblioteka

| Ztoty Pawilon

Poz. 3
Gildia Magow Kuznia Odlewnia
5 poziomu Artefaktéw Goleméw
Poz. 6
Rada Miasta | | Fort Sprzedawca
Artefaktéow
Poz. 9
Ratusz | | Cytadela
Poz. 12
Jaskinia Stocznia |
Skarbéw
Poz. 15
Kapitol | | Zamek Powietrzny Swiatynia
Okret Gromu
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Forteca
Rada Osady | | Targowisko Placéwka Karczma | |Au|a Obronna
Straznicza
Poz. 3 !
Kuznia Aula Gildia Gildia Magow
Harcownikéw Runiczna 5 poziomu

-

&

Poz. 6
Rada Miasta | | Fort Plac Walki Zagroda
Niedzwiedzi
- - - - - w
Ratusz | | Cytadela Swiatynia
Runiczna
= - = - - w
Poz. 12 H
Warsztat Sanktuarium Arena Patac
Kamieniarski Runiczne Zapasnicza Klanowy
W = -
Poz. 15 ﬁ-
Kapitol | | Zamek Ptonace Stocznia Rozpadlina
Kowadto Magmy
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Nekropolis
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Poz. 3

Poz. 6

Poz. 9

Poz. 12

Poz. 15

@
| Rada Osady | | Karczma | | Kuznia | | Targowisko | Domostwo
Wiesniaka
S~

——

&

Rada Miasta

Wieza
Strzelcow
Wyborowych

Garnizon

X

Gildia Magéw
5 poziomu

| Farmy |

Fort Bastion
Gryféw
~ ~—
Ratusz | | Cytadela | | Stajnie | | Katedra Aula
Bohateréw
~_

4

| Zamek |

Kapitol

Straznik
Elratha

Zakon
Paladynéw

Ottarz Niebios

226

Jaskinia Behemota: www.jaskiniabehemota.net



Heroes of Might and Magic V (3.1)

Plan Miasta — Sylwan

Sylwan
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Podstawowe Struktury Akademia

Rada Osady
Rada Osady dostarcza krélestwu 500 szt. ztota dziennie i pozwala kupowa¢ nowe budynki.

Rada Miasta

Ulepszona Rada Osady.
Rada Miasta dostarcza krélestwu 1000 szt. ztota dziennie.

» Koszt: dlh 2000.
» Wymaga: Poziom Miasta 6, Gildia Magéw 1 poziomu.

Ratusz

Ulepszona Rada Miasta.
Ratusz dostarcza krélestwu 2000 szt. ztota dziennie.

» Koszt: dlh 5000.
» Wymaga: Poziom Miasta 9, Rada Miasta.

Kapitol

Ulepszony Ratusz.
Kapitol dostarcza krélestwu 4000 szt. ztota dziennie.

» Koszt: dih 10000.
» Wymaga: Poziom Miasta 15, Ratusz.

Fort
Fort dodaje mury obronne dookota miasta.

» Koszt: dilj 5000, @ 5, & 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 6.

Cytadela

Ulepszony Fort.
Cytadela zwigksza tygodniowy przyrost istot o 50%, dodaje wieze strzelnicza i pole minowe bronigce
miasta podczas oblezenia.

» Koszt: dil 5000, & 5, & 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 9, Fort.

Zamek

Ulepszona Cytadela.
Budowa Zamku zapewnia dwie dodatkowe wieze strzelnicze, umacnia mury i podwaja tygodniowy
przyrost istot.

» Koszt: dil 5000, & 10, &4 10.
» Wymaga: Poziom Miasta 15, Cytadela.

Karczma
Karczma umozliwia rekrutacje bohateréw. Zwieksza takze morale oddziatéw bronigcych miasta o 1.
» Koszt: dih 500, @ 5.
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Targowisko

zaleznosci od tego, ile posiadasz Targowisk).
Artefakty mogg by¢ sprzedawane za pofowe swojej wartosci.
» Koszt: dih 500, @ 5.

Magazyn Zasobéw

Ulepszone Targowisko.
Magazyn zasobdw dostarcza dziennie 1 jednostke klejnotu.

» Koszt: dih 5000, & 5.
» Wymaga: Targowisko.

Kuznia
Kuznia dostarcza twojej armii Wozy z Amunicja. Inne machiny wojenne mozna kupié¢ za
» Koszt: dih 1000, @ 5.

Stocznia
Stocznia pozwala budowac statki.

» Koszt: dil 2000, & 20.
» Wymaga: Poziom Miasta 12.

Magiczne Struktury Akademia

Targowisko pozwala na wymiane zasobéw i sprzedaz artefaktéw (stawki wymiany zmieniajq sie w

potrdjna cene.

Gildia Magow 1 poziomu
Bohater odwiedzajacy gildie magdédw moze nauczyc sie przechowywanych w niej czaréw
niej 3 zaklecia pierwszego poziomu.

» Koszt: dilj 2000, @ 5, & 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 3, Rada Osady.

Gildia Magow 2 poziomu

Ulepszona Gildia Magéw 1 poziomu.

Bohater odwiedzajacy gildie magéw moze nauczy¢ sie przechowywanych w niej czaréw
niej 3 zaklecia drugiego poziomu.

» Koszt: dil 1000, @ 5 &5 & 1. dlr 1, o 1, £ 1.

» Wymaga: Poziom Miasta 3, Gildia Magéw 1 poziomu.

Gildia Magow 3 poziomu

Ulepszona Gildia Magéw 2 poziomu.

Bohater odwiedzajacy gildie magdéw moze nauczy¢ sie przechowywanych w niej czaréw
niej 3 zaklecia trzeciego poziomu.

» Koszt: dih 1000, @ 5, & 5, @ 2, dlr 2, iy 2, &5 2.

» Wymaga: Poziom Miasta 3, Gildia Magdw 2 poziomu.

Gildia Magow 4 poziomu

Ulepszona Gildia Magéw 3 poziomu.

Bohater odwiedzajacy gildie magéw moze nauczy¢ sie przechowywanych w niej czaréw
niej 2 zaklecia czwartego poziomu.

» Koszt: dil 1000, @ 5, &5 & 3, iy 3, (b 3, £ 3.

» Wymaga: Poziom Miasta 3, Gildia Magéw 3 poziomu.

Gildia Magow 5 poziomu

Ulepszona Gildia Magéw 4 poziomu.

Bohater odwiedzajacy gildie magéw moze nauczy¢ sie przechowywanych w niej czaréw
niej 2 zaklecia pigtego poziomu.

» Koszt: dih 1000, @ 5, &5 & 5 dr 5 5 & 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 3, Gildia Magdéw 4 poziomu.

. Znajdujq sie w

. Znajdujg sie w

. Znajdujg sie w

. Znajdujq sie w

. Znajdujg sie w
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Biblioteka
Zwieksza o 1 liczbe dostepnych czaréw kazdego poziomu gildii magdw.

» Koszt: dil 3000, & 2, dlr 2, o 2, & 2.

» Wymaga: Poziom Miasta 9, Wieza Magoéw, Gildia Magéw 1 poziomu.

Kuznia Artefaktow
Pozwala tworzy¢ ekwipunek dla wojska (tzn. wspomaga zdolnos$¢ specjalng Rzemiesinik).
Zobacz str.294.

» Koszt: dih 2000, @ 1, & 1, @ 1. 1, o1, & 1.

» Wymaga: Poziom Miasta 3.

Sprzedawca Artefaktéw
Sprzedaje artefakty.

» Koszt: dil 5000, &% 5.
» Wymaga: Poziom Miasta 6, Targowisko.

Jaskinia Skarbow

Zwieksza tygodniowy przyrost Dzindéw, Dzinéw Suttanskich i Dzinéw Wizjoneréw o 2, dostarcza
dodatkowo 500 szt. ztota dziennie.

» Koszt: g 3000. _
» Wymaga: Poziom Miasta 12, Ottarz Zyczen.

Powietrzny Okret - Struktura Graala

Powietrzny Okret zwigeksza przychéd miasta o 5000 szt. ztota, tygodniowy przyrost istot o0 50% i wiedze
bronigcego sie w miescie bohatera o 10. Do budowy tej struktury potrzebna jest tza Ashy.

Siedziby Akademia

Warsztat - Poziom Siedziby 1
Warsztat pozwala rekrutowac Gremliny.
» Koszt: dih 500, & 5.

Manufaktura Gremlinéw - Poziom Siedziby 1

Ulepszony Warsztat.
Manufaktura Gremlinéw pozwala rekrutowa¢ Gremliny Dowédcédw i Gremliny
Sabotazystéw.

» Koszt: di) 1500, &4 5.
» Wymaga: Warsztat.

Kamienne Blanki - Poziom Siedziby 2
Kamienne Blanki pozwalajg rekrutowaé¢ Kamienne Gargulce.

» Koszt: dilj 1200, & 5.
» Wymaga: Poziom Miasta 3.

Obsydianowe Blanki - Poziom Siedziby 2

Ulepszone Kamienne Blanki.
Obsydianowe Blanki pozwalajg rekrutowac¢ Obsydianowe Gargulce i
Marmurowe Gargulce.

» Koszt: dilj 2400.
» Wymaga: Poziom Miasta 3, Kamienne Blanki.

Kuznia Golemow - Poziom Siedziby 3

Kuznia Goleméw pozwala rekrutowaé Zelazne Golemy.

» Koszt: dll 1500, & 5, &1 5, &9 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 3, Kuznia.
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Odlewnia Golemow - Poziom Siedziby 3

Ulepszona Kuznia Golemoéw.
Odlewnia Goleméw pozwala rekrutowad Stalowe Golemy i Magnetyczne
Golemy.

» Koszt: dilj 2500, @ 5, & 5, il 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 3, Kuznia Golemodw.

Wieza Magow - Poziom Siedziby 4
Wieza Magéw pozwala rekrutowaé Magoéw.

» Koszt: dih 2200, &k 10, i 10, 3 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 6.

Wieza Arcymagow - Poziom Siedziby 4

Ulepszona Wieza Magdéw.
Wieza Arcymagéw pozwala rekrutowaé Arcymagoéw i Magéw Bitewnych.

» Koszt: dil 5000, & 10, dlr 10, £3 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 6, Wieza Magéw.

Oftarz Zyczen - Poziom Siedziby 5
Ottarz Zyczen pozwala rekrutowac Dziny.

» Koszt: dil 2500, @ 10, &4 5, & 10.

» Wymaga: Poziom Miasta 9.

$ciana Zyczen - Poziom Siedziby 5

Ulepszony Ottarz Zyczen.
Iglica Zyczen pozwala rekrutowac Dziny Suttanskie i Dziny Wizjonerzy.

» Koszt: dilj 6000, @ 5, & 5. _
» Wymaga: Poziom Miasta 9, Ottarz Zyczen.

Srebrny Pawilon - Poziom Siedziby 6
Srebrny Pawilon pozwala rekrutowaé Rakszasa Rani.

» Koszt: dili 5000, & 10, dly 5, iy 5, €9 10.

» Wymaga: Poziom Miasta 12, Biblioteka.

Ztoty Pawilon - Poziom Siedziby 6

Ulepszony Srebrny Pawilon.
Ztoty Pawilon pozwala rekrutowac Rakszasa Radza i Rakszasa Kszatrija.

» Koszt: dih 8000, &k 10, ¢l 10, ¢ 10.

» Wymaga: Poziom Miasta 12, Srebrny Pawilon.

Swiatynia Obtokéw - Poziom Siedziby 7
Swiatynia Obtokéw pozwala rekrutowad Koloséw.

» Koszt: i) 12000, % 10, & 10, &3 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 15.

Swiatynia Gromu - Poziom Siedziby 7
Ulepszona Swigtynia Obtokéw.
Swiagtynia Gromu pozwala rekrutowad Tytany oraz Tytany Burz.

» Koszt: dij 12000, & 10, & 10, & 10.
» Wymaga: Poziom Miasta 15, Swigtynia Obtokdw.
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Forteca

Podstawowe Struktury Forteca

Vdafebkbdvire

Rada Osady
Rada Osady dostarcza krélestwu 500 szt. ztota dziennie i pozwala kupowaé nowe budynki.

Rada Miasta

Ulepszona Rada Osady.
Rada Miasta dostarcza krélestwu 1000 szt. ztota dziennie.

» Koszt: dij 2000.
» Wymaga: Poziom Miasta 6, Kuznia.

Ratusz

Ulepszona Rada Miasta.
Ratusz dostarcza krélestwu 2000 szt. ztota dziennie.

» Koszt: dilj 4000.
» Wymaga: Poziom Miasta 9, Rada Miasta.

Kapitol

Ulepszony Ratusz.
Kapitol dostarcza krélestwu 4000 szt. ztota dziennie.

» Koszt: dij 8000.
» Wymaga: Poziom Miasta 15, Ratusz.

Fort
Fort dodaje mury obronne dookota miasta.

» Koszt: dil) 3500, & 5, & 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 6, Koszary Wtdécznikéw.

Cytadela

Ulepszony Fort.
Cytadela zwieksza tygodniowy przyrost istot o 50%, dodaje wieze strzelniczg i przeszkody terenowe
przypominajace fose, bronigce miasta podczas oblezenia.

» Koszt: dil 3500, @ 5, & 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 9, Fort.

Zamek

Ulepszona Cytadela.
Budowa Zamku zapewnia dwie dodatkowe wieze strzelnicze, umacnia mury i podwaja tygodniowy
przyrost istot.

» Koszt: g 3500, @ 10, & 10.
» Wymaga: Poziom Miasta 15, Warsztat Kamieniarski.

Karczma
Karczma umozliwia rekrutacje bohateréw. Zwieksza takze morale oddziatéw bronigcych miasta o 1.
» Koszt: dih 500, & 5.

Targowisko

Targowisko pozwala na wymiane zasobdw i sprzedaz artefaktéw (stawki wymiany zmieniajq sie w
zaleznosci od tego, ile posiadasz Targowisk).

Artefakty mogq by¢ sprzedawane za potowe swojej wartosci.
» Koszt: gl 500, @ 5.

Magazyn Zasoboéw
Magazyn Zasobdéw dostarcza dziennie +1 jednostke krysztatu.

» Koszt: dilj 5000, & 5.
» Wymaga: Targowisko.
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Kuznia
Kuznia dostarcza twojej armii Wozy z Amunicja. Inne machiny wojenne mozna kupi¢ za potréjng cene.

» Koszt: dih 1000, @ 5.
» Wymaga: Poziom Miasta 3, Rada Osady.

Stocznia
Stocznia pozwala budowac statki.

» Koszt: dilj 2000, & 20.
» Wymaga: Poziom Miasta 15.

# o

Magiczne Struktury Forteca

Gildia Magow 1 poziomu
Bohater odwiedzajacy gildie magéw moze nauczy¢ sie przechowywanych w niej czaréw. Znajdujg sie w
niej 3 zaklecia pierwszego poziomu.

» Koszt: dih 2000, & 5, & 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 3.

Gildia Magow 2 poziomu

Ulepszona Gildia Magéw 1 poziomu.
Bohater odwiedzajacy gildie magéw moze nauczy¢ sie przechowywanych w niej czaréw. Znajdujg sie w
niej 3 zaklecia drugiego poziomu.

» Koszt: dil 1000, @ 5, &5 @ 1. @1, o 1, & 1.

» Wymaga: Poziom Miasta 3, Gildia Magéw 1 poziomu.

Gildia Magow 3 poziomu

Ulepszona Gildia Magéw 2 poziomu.
Bohater odwiedzajacy gildie magéw moze nauczy¢ sie przechowywanych w niej czaréw. Znajdujg sie w
niej 3 zaklecia trzeciego poziomu.

» Koszt: di 1000, @ 5, éh5 @ 2. dr 2 &2 & 2.

» Wymaga: Poziom Miasta 3, Gildia Magéw 2 poziomu.

Gildia Magow 4 poziomu

Ulepszona Gildia Magéw 3 poziomu.
Bohater odwiedzajacy gildie magéw moze nauczy¢ sie przechowywanych w niej czaréw. Znajdujg sie w
niej 2 zaklecia czwartego poziomu.

» Koszt: dil) 1000, @ 5, & 5 & 3. iy 3, (b 3, & 3.

» Wymaga: Poziom Miasta 3, Gildia Magdéw 3 poziomu.

Gildia Magow 5 poziomu

Ulepszona Gildia Magéw 4 poziomu.
Bohater odwiedzajacy gildie magéw moze nauczy¢ sie przechowywanych w niej czaréw. Znajdujg sie w
niej 2 zaklecia piqtego poziomu.

» Koszt: dil 1000, @ 5, &5 & 5 dr5 o 5 & 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 3, Gildia Magéw 4 poziomu.

Kapliczka Runiczna 1 kregu
Pozwala odwiedzajacemu bohaterowi pozna¢ znaki runiczne pierwszego i drugiego kregu.

» Koszt: dih 1000, éh 1, & 1, dlr 1, o1, &5 1.

» Wymaga: Poziom Miasta 3.

Kapliczka Runiczna 2 kregu

Ulepszona Kapliczka Runiczna 1 poziomu.
Pozwala odwiedzajacemu bohaterowi pozna¢ znaki runiczne trzeciego i czwartego kregu.

» Koszt: dih 4000, dh 2, & 2, iy 2. b 2, &5 2.

» Wymaga: Poziom Miasta 3, Kapliczka Runiczna 1 kregu.
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Kapliczka Runiczna 3 kregu

Ulepszona Kapliczka Runiczna 2 poziomu.
Pozwala odwiedzajacemu bohaterowi pozna¢ znak runiczny piatego kregu.

» Koszt: dil 6000, &k 3, & 3, dly 3, (b 3, 4B 3.

» Wymaga: Poziom Miasta 3, Kapliczka Runiczna 2 kregu.

Arena Zapasnicza
Zwieksza tygodniowy przyrost Awanturnikéw, Berserkeréw i Pogromcéw o 4.

» Koszt: dil 1000, & 5, &k 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 12, Krag Walki.

Placowka Straznicza

Placéwka Straznicza umozliwia umieszczenie na polu walki dodatkowego oddziatu jednostek podczas
oblezenia miasta.

Zobacz str.329.
» Koszt: dilj 1000, & 10.

Warsztat Kamieniarski
Dzieki Warsztatowi Kamieniarskiemu znacznie trudniej skruszy¢ miejskie mury podczas oblezenia.
Punkty Zycia Muréw, Bramy i Wiez Strzelniczych zwiekszone sq o0 50%.

» Koszt: dil 1000, & 5, & 5.
» Wymaga: Poziom Miasta 12, Cytadela.

Sanktuarium Runiczne
Zwieksza tygodniowy przyrost Kaptanéw Runéw, Patriarchéw Rundw i Straznikédw Runéw o 1.

» Koszt: dlh 1500.
» Wymaga: Poziom Miasta 12, Kaplica Runiczna.

Plonace Kowadto - Struktura Graala
Ptonace Kowadto zwieksza przychéd miasta o 5000 szt. ztota, tygodniowy przyrost istot o 50%, site

czaréw bronigcego sie w miescie bohatera o +6 i obrone jednostek o +6. Pozwala bronigcym bohaterom

na korzystanie z run bez zuzywania zasobéw. Do budowy tej struktury potrzebna jest tza Ashy.

Siedziby Forteca

W
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Koszary Obronne - Poziom Siedziby 1
Koszary Obronne pozwalaja rekrutowac Obroncéw.
» Koszt: dih 400, &k 5.

Aula Obronna - Poziom Siedziby 1

Ulepszone Koszary Obronne.
Aula Obronna pozwala rekrutowa¢ Straznikéw i Straznikéw Gér.

» Koszt: di 1200.
» Wymaga: Koszary Obronne.

Koszary Widécznikoéw - Poziom Siedziby 2
Koszary Wiécznikéw pozwalajg rekrutowad Wtécznikéw.

» Koszt: dilj 1000, & 10.
» Wymaga: Poziom Miasta 3.

Aula Harcownikow - Poziom Siedziby 2

Ulepszone Koszary Witécznikdw.
Aula Harcownikéw pozwala rekrutowaé Harcownikéw i Harpunnikéw.

» Koszt: dilj 2500, & 10, gl 3.
» Wymaga: Poziom Miasta 3, Koszary Wiécznikéw.
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Zagroda Niedzwiedzi - Poziom Siedziby 3
Zagroda Niedzwiedzi pozwala rekrutowad Jezdzcéw Niedzwiedzi.

» Koszt: dili 1200, @ 10, & 10.
» Wymaga: Poziom Miasta 6, Koszary Obronne.

Zagroda Czarnych Niedzwiedzi - Poziom Siedziby 3

Ulepszona Zagroda Niedzwiedzi.
Zagroda Czarnych Niedzwiedzi pozwala rekrutowa¢ Niedzwiedzich Rycerzy i
Niedzwiedzich Wojownikéw.

» Koszt: dil) 2500, & 5, & 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 6, Zagroda Niedzwiedzi.

Krag Walki - Poziom Siedziby 4
Krag Walki pozwala rekrutowad¢ Awanturnikéw.

» Koszt: dil 2000, @ 5, & 5, & 10, 5 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 6.

Plac Walki - Poziom Siedziby 4

Ulepszony Krag Walki.
Plac Walki pozwala rekrutowac¢ Berserkeréw i Pogromcoéw.

» Koszt: di 4000, @ 5 @ 5 & 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 6, Krag Walki.

Kaplica Runiczna - Poziom Siedziby 5
Kaplica Runiczna pozwala rekrutowac Kaptanéw Runéw.

» Koszt: dlh 3000, @ 10, & 10, & 5 dlr 5, e 5 &5 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 9, Kapliczka Runiczna 1 kregu.

Swiatynia Runiczna - Poziom Siedziby 5

Ulepszona Kaplica Runiczna.
Swiatynia Runiczna pozwala rekrutowad Patriarchéw Run i Straznikéw Run.

» Koszt: dili 6000, & 5, dly 5, &9 10.

» Wymaga: Poziom Miasta 9, Kaplica Runiczna.

Aula Klanowa - Poziom Siedziby 6
Aula Klanowa pozwala rekrutowa¢ Piorunéw.

» Koszt: dili 4000, dlr 20.
» Wymaga: Poziom Miasta 12, Zagroda Niedzwiedzi.

Patac Klanowy - Poziom Siedziby 6

Ulepszona Aula Klanowa.
Patac Klanowy pozwala rekrutowaé Wtadcéw Ptomienia i Wtadcéw Burz.

» Koszt: dilj 8000, dlr 10, &3 10.
» Wymaga: Poziom Miasta 12, Aula Klanowa.

Szczelina Lawy - Poziom Siedziby 7
Szczelina Lawy pozwala rekrutowaé Ogniste Smoki.

» Koszt: dili 10000, & 15, dly 10, {s 10.
» Wymaga: Poziom Miasta 15.

G0 eyl @&

Rozpadlina Magmy - Poziom Siedziby 7

Ulepszona Szczelina Lawy.
Rozpadlina Magmowa pozwala rekrutowa¢ Magmowe Smoki i Wulkaniczne
Smoki.

» Koszt: dili 10000, & 10, (b 10.
» Wymaga: Poziom Miasta 15, Szczelina Lawy.
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Inferno

Rada Osady
Rada Osady dostarcza krélestwu 500 szt. ztota dziennie i pozwala kupowaé nowe budynki.

Rada Miasta

Ulepszona Rada Osady.
Rada Miasta dostarcza krélestwu 1000 szt. ztota dziennie i pozwala kupowa¢ nowe budynki.

» Koszt: dij 2000.
» Wymaga: Poziom Miasta 3, Rada Osady.

Ratusz

Ulepszona Rada Miasta.
Ratusz dostarcza krélestwu 2000 szt. ztota dziennie i pozwala kupowaé nowe budynki.

» Koszt: dilj 5000.
» Wymaga: Poziom Miasta 9, Rada Miasta.

Kapitol

Ulepszony Ratusz.
Kapitol dostarcza krélestwu 4000 szt. ztota dziennie.

» Koszt: gl 10000.
» Wymaga: Poziom Miasta 15, Ratusz.

Fort
Fort dodaje mury obronne dookota miasta.

» Koszt: dil) 5000, & 5, & 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 6.

Cytadela

Ulepszony Fort.
Cytadela zwieksza tygodniowy przyrost istot o 50%, dodaje wieze strzelniczg i wrzacq lawe bronigca
miasta podczas oblezenia.

» Koszt: dil 5000, & 5, & 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 9, Fort.

Zamek

Ulepszona Cytadela.
Budowa Zamku zapewnia dwie dodatkowe wieze strzelnicze, umacnia mury i podwaja tygodniowy
przyrost istot.

» Koszt: dij 5000, @ 10, & 10.
» Wymaga: Poziom Miasta 15, Ottarz Ofiarny.

Karczma
Karczma umozliwia rekrutacje bohateréw. Zwieksza takze morale oddziatéw bronigcych miasta o 1.
» Koszt: dih 500, & 5.

Targowisko

Targowisko pozwala na wymiane zasobdw i sprzedaz artefaktéw (stawki wymiany zmieniajq sie w
zaleznosci od tego, ile posiadasz Targowisk).

Artefakty mogq by¢ sprzedawane za potowe swojej wartosci.
» Koszt: gl 500, @ 5.
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Magazyn Zasobow

Ulepszone Targowisko.
Magazyn Zasobéw dostarcza dziennie 1 jednostke siarki.

» Koszt: dilj 5000, & 5.
» Wymaga: Targowisko.

Kuznia
Kuznia dostarcza twojej armii Balisty. Inne machiny wojenne mozna kupi¢ za potréjng cene.
» Koszt: di 1000, & 5.

Stocznia
Stocznia pozwala budowac statki.

» Koszt: dili 2000, & 20.
» Wymaga: Poziom Miasta 12.

Gildia Magow 1 poziomu

Bohater odwiedzajacy gildie magéw moze nauczy¢ sie przechowywanych w niej czaréw. Znajdujg sie w
niej 3 zaklecia pierwszego poziomu.

» Koszt: dilj 2000, @ 5, & 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 3.

Gildia Magow 2 poziomu

Ulepszenie Gildii Magéw 1 poziomu.

Bohater odwiedzajacy gildie magéw moze nauczy¢ sie przechowywanych w niej czaréw. Znajdujg sie w
niej 3 zaklecia drugiego poziomu.

» Koszt: dil 1000, @ 5 &5 & 1, dlr 1, o 1, £ 1.

» Wymaga: Poziom Miasta 3, Gildia Magéw 1 poziomu.

Gildia Magow 3 poziomu

Ulepszenie Gildii Magéw 2 poziomu.
Bohater odwiedzajacy gildie magéw moze nauczy¢ sie przechowywanych w niej czaréw. Znajdujg sie w
niej 3 zaklecia trzeciego poziomu.

» Koszt: dih 1000, @ 5, & 5, @ 2, dlr 2, iy 2, &5 2.

» Wymaga: Poziom Miasta 3, Gildia Magéw 2 poziomu.

Gildia Magéw 4 poziomu

Ulepszenie Gildii Magéw 3 poziomu.
Bohater odwiedzajacy gildie magdéw moze nauczy¢ sie przechowywanych w niej czaréw. Znajdujg sie w
niej 2 zaklecia czwartego poziomu.

» Koszt: dil 1000, @ 5, &5 & 3, iy 3, (b 3, £ 3.

» Wymaga: Poziom Miasta 3, Gildia Magdw 3 poziomu.

Gildia Magow 5 poziomu

Ulepszenie Gildii Magéw 4 poziomu.

Pozwala bohaterowi, ktéry jg odwiedzi nauczy¢ sie przechowywanych w niej czaréw. Znajdujg sie w niej 2
zaklecia pigtego poziomu.

» Koszt: dih 1000, @ 5, &5 & 5 dr 5 {5 & 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 3, Gildia Magdéw 4 poziomu.

Piekielne Majaki

Piekielna Sie¢ zwieksza liczbe istot przechodzacych przez wierzeje o 10%. Bohaterowie wroga, ktérzy
oblegajg to miasto otrzymujg kare -2 do szczescia.

Zobacz str.302.

» Koszt: dih 1000, & 2, i 2.

» Wymaga: Poziom Miasta 3.
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Pomiot Chaosu
Zwieksza tygodniowy przyrost Rogatych Demondw, Rogatych Nadzorcéw i Rogatych Besti o 2.

» Koszt: dih 1500, i 5.
» Wymaga: Poziom Miasta 6, Wieza Demondw.

Dwo6r Strachu
Zwieksza tygodniowy przyrost Piekielnych Rumakéw, Zmér i Koszmardéw o 1.

» Koszt: dih 1000, (i 5.
» Wymaga: Poziom Miasta 15, Ptongce Stajnie.

Oltarz Ofiarny
W tym budynku mozna ztozy¢ w ofierze stworzenia w zamian za dodatkowe PD.
lloé¢ zyskanych Punktéw Doswiadczenia jest réwna trzykrotnoéci poéwieconych Punktéw Zycia.

» Koszt: dilj 2000, @l 5, ¢ 5, & 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 12, Cytadela.
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Lord Tortur - Struktura Graala

Lord Tortur zwieksza przychdd miasta o 5000 szt. ztota, tygodniowy przyrost istot 0 50% i moc czaréw
bohateréw bronigcych miasta o 10. Do budowy tej struktury potrzebna jest £za Ashy.

Urodzisko impow - Poziom Siedziby 1
Urodzisko Impéw pozwala rekrutowac Impy.
» Koszt: dih 400, &k 5.

Urodzisko Chowancéw - Poziom Siedziby 1

Ulepszone Urodzisko Impow.
Urodzisko Chowancéw pozwala rekrutowac Chowarnce i Szkodniki.

» Koszt: di) 1200, & 5.
» Wymaga: Urodzisko impéw.

Wieza Demonoéw - Poziom Siedziby 2
Wieza Demonéw pozwala rekrutowa¢ Rogate Demony.

» Koszt: dilj 1000, & 5.
» Wymaga: Poziom Miasta 3.

Bastion Demonéw - Poziom Siedziby 2

Ulepszona Wieza Demondéw.
Bastion Demondéw Pozwala rekrutowa¢ Rogatych Nadzorcéw i Rogate Bestie.

» Koszt: dih 2500, & 10, & 5.
» Wymaga: Poziom Miasta 3, Wieza Demondw.

Psiarnia - Poziom Siedziby 3
Psiarnia pozwala rekrutowac Piekielne Ogary.

» Koszt: il 1200, & 10, iy 2.

» Wymaga: Poziom Miasta 6, Karczma.

Kojec Cerberéw - Poziom Siedziby 3

Ulepszona Psiarnia.
Kojec Cerberéw pozwala rekrutowac Cerbery i Ogniste Ogary.

» Koszt: dih 2500, & 15, &y 5.
» Wymaga: Poziom Miasta 6, Psiarnia.

heroes-fr: www.heroes-fr.com 239



Inferno — Struktury Heroes of Might and Magic V (3.1)

Dwor Pokus - Poziom Siedziby 4
Dwor Pokus pozwala rekrutowac Sukkubusy.

» Koszt: dih 3500, @ 5, & 5, & 3, b 3.

» Wymaga: Poziom Miasta 9, Gildia Magéw 1 poziomu.

Dwor Grzechu - Poziom Siedziby 4

Ulepszony Dwér Pokus.
Dwoér Grzechu pozwala rekrutowa¢ Wtadczynie Sukkubuséw i Uwodzicielskie
Sukkubusy.

» Koszt: dih 5000, & 5, dly 3, (¢ 5, £ 3.

» Wymaga: Poziom Miasta 9, Dwér Pokus.

Ptonace Stajnie - Poziom Siedziby 5
Ptonace Stajnie pozwalajg rekrutowad Piekielne Rumaki.

» Koszt: dili 4000, @ 5, & 5, (b 10.

» Wymaga: Poziom Miasta 9.

Ptomienne Stajnie - Poziom Siedziby 5

Ulepszone Ptonace Stajnie.
Gorejace Stajnie pozwalaja rekrutowad Zmory i Koszmary.

» Koszt: dil 6000, @ 5, & 5, dlr 7, i 10.

» Wymaga: Poziom Miasta 9, Ptonace Stajnie.

Centrum Piekiet - Poziom Siedziby 6
Centrum Piekiet pozwala rekrutowad Czarty.

» Koszt: dil 5000, & 10, {1 10.
» Wymaga: Poziom Miasta 12, Dwér Pokus.

Srodek Otchtani - Poziom Siedziby 6

Ulepszone Centrum Piekiet.
Srodek Otchtani pozwala rekrutowac Czarcich Lordéw i Czarci Pomiot.

» Koszt: dih 8000, gk 10, & 10, &5 7.

» Wymaga: Poziom Miasta 12, Centrum Piekiet.

Swiatynia Upadtych - Poziom Siedziby 7
Swiatynia Upadtych pozwala rekrutowa¢ Diabty.

» Koszt: dil 10000, & 10, & 10, (b 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 15.

Es Bl S¢ 08

Swiatynia Porzuconych - Poziom Siedziby 7
Ulepszona Swigtynia Upadtych.
Swiatynia Wykletych pozwala rekrutowaé Arcydiabty i Arcydemony.

» Koszt: dij 10000, & 10, @ 15, & 10.
» Wymaga: Poziom Miasta 15, Swigtynia Upadtych.
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Loch

Rada Osady
Rada Osady dostarcza krélestwu 500 szt. ztota dziennie i pozwala kupowaé nowe budynki.

Rada Miasta

Ulepszona Rada Osady.
Rada Miasta dostarcza krélestwu 1000 szt. ztota dziennie i pozwala kupowa¢ nowe budynki.

» Koszt: dij 2000.
» Wymaga: Poziom Miasta 3, Rada Osady.

Ratusz

Ulepszona Rada Miasta.
Ratusz dostarcza krélestwu 2000 szt. ztota dziennie i pozwala kupowaé nowe budynki.

» Koszt: dilj 5000.
» Wymaga: Poziom Miasta 9, Rada Miasta.

Kapitol

Ulepszony Ratusz.
Kapitol dostarcza krélestwu 4000 szt. ztota dziennie.

» Koszt: gl 10000.
» Wymaga: Poziom Miasta 15, Ratusz.

Fort
Fort dodaje mury obronne dookota miasta.

» Koszt: dil) 5000, & 5, & 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 6.

Cytadela

Ulepszony Fort.
Cytadela zwieksza tygodniowy przyrost istot o 50%, dodaje wieze strzelniczg i magiczng bariere broniacg
miasta podczas oblezenia.

» Koszt: dilj 5000, @ 5, & 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 9, Fort.

Zamek

Ulepszona Cytadela.
Budowa Zamku zapewnia dwie dodatkowe wieze strzelnicze, umacnia mury i podwaja tygodniowy
przyrost istot.

» Koszt: dij 5000, @ 10, & 10.
» Wymaga: Poziom Miasta 12, Cytadela.

Karczma
Karczma umozliwia rekrutacje bohateréw. Zwieksza takze morale oddziatéw bronigcych miasta o 1.
» Koszt: dih 500, & 5.

[e - ke

Targowisko

Targowisko pozwala na wymiane zasobdw i sprzedaz artefaktéw (stawki wymiany zmieniajq sie w
zaleznosci od tego, ile posiadasz Targowisk).

Artefakty mogq by¢ sprzedawane za potowe swojej wartosci.
» Koszt: gl 500, @ 5.
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Magazyn Zasobow

Ulepszone Targowisko.
Magazyn Zasobéw dostarcza dziennie 1 jednostke siarki.

» Koszt: dilj 5000, & 5.
» Wymaga: Targowisko.

Kuznia
Kuznia dostarcza twojej armii Wozy z Amunicja. Inne machiny wojenne mozna kupi¢ za potréjng cene.

» Koszt: di 1000, & 5.
» Wymaga: Poziom Miasta 3.

¢ =

Stocznia
Stocznia pozwala budowac statki.

» Koszt: dih 2000.
» Wymaga: Poziom Miasta 12.

Gildia Magow 1 poziomu

Bohater odwiedzajacy gildie magéw moze nauczy¢ sie przechowywanych w niej czaréw. Znajdujg sie w
niej 3 zaklecia pierwszego poziomu.

» Koszt: dilj 2000, @ 5, & 5.

Gildia Magow 2 poziomu

Ulepszona Gildia Magéw 1 poziomu.

Bohater odwiedzajacy gildie magéw moze nauczy¢ sie przechowywanych w niej czaréw. Znajdujg sie w
niej 3 zaklecia drugiego poziomu.

» Koszt: dili 1000, @ 5, &5 & 1, dlr 1, o1, &5 1.

» Wymaga: Gildia Magéw 1 poziomu.

Gildia Magow 3 poziomu

Ulepszona Gildia Magéw 2 poziomu.
Bohater odwiedzajacy gildie magéw moze nauczy¢ sie przechowywanych w niej czaréw. Znajdujg sie w
niej 3 zaklecia trzeciego poziomu.

» Koszt: dil 1000, @ 5, & 5 & 2, iy 2, &b 2, & 2.

» Wymaga: Gildia Magéw 2 poziomu.

Gildia Magow 4 poziomu

Ulepszona Gildia Magéw 3 poziomu.
Bohater odwiedzajacy gildie magdéw moze nauczy¢ sie przechowywanych w niej czaréw. Znajdujg sie w
niej 2 zaklecia czwartego poziomu.

» Koszt: dih 1000, @ 5, & 5, @ 3, dlr 3, i 3, &5 3.

» Wymaga: Gildia Magdéw 3 poziomu.

Gildia Magéw 5 poziomu

Ulepszona Gildia Magéw 4 poziomu.

Bohater odwiedzajacy gildie magdéw moze nauczy¢ sie przechowywanych w niej czaréw. Znajduje sie w
niej 1 zaklecie pigtego poziomu.

» Koszt: dil 1000, @ 5 &5 & 5 dr 5 5 & 5.

» Wymaga: Gildia Magéw 4 poziomu.

) |
| |
|,
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Ottarz Zywiotéw

Stanowi wsparcie dla rasowej zdolnoéci taficuchy Zywiotu. Wyséwietla zywioty na sojuszniczych
jednostkach, pozwalajac zaplanowac ataki zadajace wiecej obrazen. Stworzenia o przeciwnych zywiotach
zadajq wiecej obrazen przeciwnikowi.

Zobacz str.297.

» Koszt: dili 2000, @ 3, dlr 3, b 3, & 3.

» Wymaga: Poziom Miasta 3, Gildia Magéw 1 poziomu.

242

Jaskinia Behemota: www.jaskiniabehemota.net



Heroes of Might and Magic V (3.1)

Ottarz Zywioléw Gtéwnych

Ulepszony Ottarz Zywiotdw. . .
Stanowi wsparcie dla rasowe] zdolnosci tancuchy Zywiotu. tancuchy Zywiotu zadajg o 10% wiecej
obrazen. Wieksza liczba ottarzy zwiekszy ten bonus.

» Koszt: dilj 3000, & 5. _
» Wymaga: Poziom Miasta 3, Ottarz Zywiotéw.

Rytualny Loch

Moze zwiekszy¢ tygodniowy przyrost Krwawych Furii, Krwawych Dziewic, Krwawych Sidstr oraz
Minotauréw, Minotauréw Straznikéw i Minotauréw Nadzorcéw. Ofiara ztozona w tym miejscu moze da¢d
dodatkowy przyrost populacji na pozornie losowym poziomie.

Zobacz str.343.

» Koszt: di) 1000, i 5.
» Wymaga: Poziom Miasta 6, Krwawy Gtaz.

Gildia Kupcow
Sprzedaje artefakty. Na poczatku kazdego tygodnia produkuje przypadkowy surowiec.

» Koszt: dilj 1000, @ 5, & 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 6, Targowisko.

!
4
:

Dwor Intryg
Wiedza wszystkich Czarnoksieznikéw zwieksza sie o 1 (kumuluje sie z tg zdobytg w innych zamkach).

» Koszt: dij 1500.
» Wymaga: Poziom Miasta 9.

Mroczny straznik - Struktura Graala

Mroczny Straznik zwieksza przychdd miasta o 5000 szt. ztota, tygodniowy przyrost istot o 50% i Site
Czaréw bronigcego sie w miescie bohatera o 10. Do budowy tej struktury potrzebna jest tza Ashy.

Szkota Cichociemnych - Poziom Siedziby 1
Szkota Cichociemnych pozwala rekrutowac¢ Zwiadowcéw.
» Koszt: dih 400, @ 5.

Szkota Skrytobojcow - Poziom Siedziby 1

Ulepszona Szkota Zwiadowcéw.
Szkota Zabéjcéw pozwala rekrutowad Zabdjcéw i Przesladowcédw.

» Koszt: dih 1200, @ 5.
» Wymaga: Szkota Cichociemnych.

Krwawy Glaz - Poziom Siedziby 2
Krwawy Gtaz pozwala rekrutowa¢ Krwawe Dziewice.

» Koszt: dih 1000, & 5.
» Wymaga: Poziom Miasta 3.

Krwawy Pomnik - Poziom Siedziby 2

Ulepszony Krwawy Gtaz.
Krwawy Pomnik pozwala rekrutowaé Krwawe Furie i Krwawe Siostry.

» Koszt: dilj 2500, & 5, dly 3.

» Wymaga: Poziom Miasta 3, Krwawy Gtaz.

T
T
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Labirynt - Poziom Siedziby 3
Labirynt pozwala rekrutowacé Minotaury.

» Koszt: dilj 1200, @ 5, & 10.
» Wymaga: Poziom Miasta 6, Kuznia.
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Gigantyczny Labirynt - Poziom Siedziby 3

Ulepszony Labirynt.
Gigantyczny Labirynt pozwala rekrutowac Minotaury Straznicy i Minotaury
Nadzorcy.

» Koszt: i) 2500, &4 10, {d§ 5.
» Wymaga: Poziom Miasta 6, Labirynt.

Mroczne Pastwisko - Poziom Siedziby 4
Mroczne Pastwisko pozwala rekrutowac Mrocznych Jezdzcow.

» Koszt: dih 2000, & 10, &y 5.
» Wymaga: Poziom Miasta 9.

Ponure Pastwisko - Poziom Siedziby 4

Ulepszone Mroczne Pastwisko.
Ponure Pastwisko pozwala rekrutowaé Mrocznych Jezdzcéw i Czarnych
Jezdzcéw.

» Koszt: gl 4000, @y 5, (b 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 9, Mroczne Pastwisko.

Szepczaca Grota - Poziom Siedziby 5
Szepczaca Grota pozwala rekrutowad Hydry.

» Koszt: dih 2500, @ 5, & 5, iy 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 9.

Grzechoczaca Grota - Poziom Siedziby 5

Ulepszona Szepczaca Grota.
Grota Chaosu pozwala rekrutowa¢ Hydry z Gtebin i Kwasowe Hydry.

» Koszt: dilj 4000, @ 5, & 5, dl7 10, &5 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 9, Szepczaca Grota.

Aula Cienia - Poziom Siedziby 6
Aula Cienia pozwala rekrutowaé¢ Wiedzmy Cienia.

» Koszt: dih 4000, @ 5, & 5, G 4. b 4, & 4.

» Wymaga: Poziom Miasta 12, Dwér Intryg.

Patac Cienia - Poziom Siedziby 6

Ulepszona Aula Cienia.
Patac Cienia pozwala rekrutowa¢ Matrony Cienia i Damy Cienia.

» Koszt: dili 6000, @ 5, &5 & 5 o5 & 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 12, Aula Cienia.

Smocza Baszta - Poziom Siedziby 7
Smocza Baszta pozwala rekrutowaé Smoki Cienia.

» Koszt: dili 12000, & 10, dly 15, iy 15.

» Wymaga: Poziom Miasta 15, Mroczne Pastwisko.

<< ¢led | 4 o

Smocza Wieza - Poziom Siedziby 7

Ulepszona Smocza Baszta.
Smocza Wieza pozwala rekrutowaé Czarne Smoki i Czerwone Smoki.

» Koszt: dih 15000, il 15, &y 20.
» Wymaga: Poziom Miasta 15, Smocza Baszta.
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Nekropolis

Rada Osady
Rada Osady dostarcza krélestwu 500 szt. ztota dziennie i pozwala kupowaé nowe budynki.

.\“ﬁ

Rada Miasta

Ulepszona Rada Osady.
Rada Miasta dostarcza krélestwu 1000 szt. ztota dziennie i pozwala kupowa¢ nowe budynki.

» Koszt: dij 2000.
» Wymaga: Poziom Miasta 6, Krypta.

Ratusz

Ulepszona Rada Miasta.
Ratusz dostarcza krélestwu 2000 szt. ztota dziennie i pozwala kupowaé nowe budynki.

» Koszt: dilj 5000.
» Wymaga: Poziom Miasta 9, Rada Miasta.

!

Kapitol

Ulepszony Ratusz.
Kapitol dostarcza krélestwu 4000 szt. ztota dziennie.

» Koszt: gl 10000.
» Wymaga: Poziom Miasta 15, Ratusz.

Fort
Fort dodaje mury obronne dookota miasta.

» Koszt: dil) 5000, & 5, & 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 3.

Cytadela

Ulepszony Fort.
Cytadela zwieksza tygodniowy przyrost istot o 50%, dodaje wieze strzelniczq i kosciang fose bronigcg
miasta podczas oblezenia.

» Koszt: dil 5000, & 5, & 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 9, Zniszczona Wieza.

Zamek

Ulepszona Cytadela.
Budowa Zamku zapewnia dwie dodatkowe wieze strzelnicze, umacnia mury i podwaja tygodniowy
przyrost istot.

» Koszt: dij 5000, @ 10, & 10.
» Wymaga: Poziom Miasta 12, Cytadela.

Karczma
Karczma umozliwia rekrutacje bohateréw. Zwieksza takze morale oddziatéw bronigcych miasta o 1.
» Koszt: dih 500, & 5.

& IE =

Targowisko

Targowisko pozwala na wymiane zasobdw i sprzedaz artefaktéw (stawki wymiany zmieniajq sie w
zaleznosci od tego, ile posiadasz Targowisk).

Artefakty mogq by¢ sprzedawane za potowe swojej wartosci.
» Koszt: gl 500, @ 5.
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Magazyn Zasobow

Ulepszone Targowisko.
Magazyn zasobdw dostarcza dziennie 1 jednostke rteci.

» Koszt: dilj 5000, & 5.
» Wymaga: Targowisko.

Kuznia
Kuznia dostarcza twojej armii Namioty Medyka. Inne machiny wojenne mozna kupi¢ za potrdjng cene.
» Koszt: di 1000, & 5.

/
¥
o#

Stocznia
Stocznia pozwala budowac statki.

» Koszt: dili 2000, & 20.
» Wymaga: Poziom Miasta 12.

Gildia Magow 1 poziomu

Bohater odwiedzajacy gildie magéw moze nauczy¢ sie przechowywanych w niej czaréw. Znajdujg sie w
niej 3 zaklecia pierwszego poziomu.

» Koszt: dilj 2000, @ 5, & 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 3.

Gildia Magow 2 poziomu

Ulepszona Gildia Magéw 1 poziomu.

Bohater odwiedzajacy gildie magéw moze nauczy¢ sie przechowywanych w niej czaréw. Znajdujg sie w
niej 3 zaklecia drugiego poziomu.

» Koszt: dil 1000, @ 5 &5 & 1, dlr 1, o 1, £ 1.

» Wymaga: Poziom Miasta 3, Gildia Magéw 1 poziomu.

Gildia Magow 3 poziomu

Ulepszona Gildia Magéw 2 poziomu.
Bohater odwiedzajacy gildie magéw moze nauczy¢ sie przechowywanych w niej czaréw. Znajdujg sie w
niej 3 zaklecia trzeciego poziomu.

» Koszt: dih 1000, @ 5, & 5, @ 2, dlr 2, iy 2, &5 2.

» Wymaga: Poziom Miasta 3, Gildia Magéw 2 poziomu.

Gildia Magéw 4 poziomu

Ulepszona Gildia Magéw 3 poziomu.
Bohater odwiedzajacy gildie magdéw moze nauczy¢ sie przechowywanych w niej czaréw. Znajdujg sie w
niej 2 zaklecia czwartego poziomu.

» Koszt: dil 1000, @ 5, &5 & 3, iy 3, (b 3, £ 3.

» Wymaga: Poziom Miasta 3, Gildia Magdw 3 poziomu.

Gildia Magow 5 poziomu

Ulepszona Gildia Magéw 4 poziomu.

Bohater odwiedzajacy gildie magéw moze nauczy¢ sie przechowywanych w niej czaréw. Znajduje sie w
niej 1 zaklecie pigtego poziomu.

» Koszt: dih 1000, @ 5, &5 & 5 dr 5 {5 & 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 3, Gildia Magdéw 4 poziomu.

\
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Nekromatron

Dodaje 10% do talentu Nekromancji wszystkich Nekromantéw bedacych pod kontrolg gracza i zapewnia
im dodatkowe 150 punktéw Energii Mroku (kumulowanej przez wszystkie miasta).

Zobacz str.304.

» Koszt: dilj 1000, i 10.
» Wymaga: Poziom Miasta 6, Gildia Magéw 1 poziomu.
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Zbeszczeszczona Swiatynia

Zmniejsza Morale wojsk nieprzyjaciela o 2, pozwala na przeistoczenie zywych istot w oddziaty
nieumartych (jesli w miescie wybudowany jest odpowiedni budynek tworzacy dane oddziaty).

Ulepszone stworzenia sq transformowane w nieulepszone stworzenia tego samego poziomu.

» Koszt: dih 1000, & 5.
» Wymaga: Poziom Miasta 9.

Rozkopane Groby
Zwieksza tygodniowy przyrost Szkieletéw, Koscianych tucznikéw i Koscianych Wojownikéw o 6.

» Koszt: di) 500, il 5.
» Wymaga: Poziom Miasta 6, Cmentarz.

Smoczy Nagrobek
Zwieksza tygodniowy przyrost Koscianych Smokéw, Widmowych Smokéw i Upiornych Smokéw o 1.

» Koszt: dil 3000, & 10, & 10.
» Wymaga: Poziom Miasta 15, Cmentarzysko Smokdw.

Posag Uwiezionych Dusz - Struktura Graala

Posag Uwiezionych Dusz zapewnia dodatkowy przychdd ztota, dodatkowy przyrost istot, wspomaga
talent Nekromancji wszystkich bohateréw gracza i zapewnia im dodatkowe 150 punktéw Energii Mroku.
Do budowy tej struktury potrzebna jest £za Ashy.

Cmentarz - Poziom Siedziby 1
Cmentarz pozwala rekrutowad Szkielety
» Koszt: dih 300, & 5.

Cmentarzysko - Poziom Siedziby 1

Ulepszony Cmentarz.
Cmentarzysko pozwala rekrutowac Koscianych tucznikéw i Koscianych
Wojownikéw.

» Koszt: gl 900, &k 5.

» Wymaga: Cmentarz.

Krypta - Poziom Siedziby 2
Krypta pozwala rekrutowaé Ozywiencéw.

» Koszt: dih 800, &k 5.
» Wymaga: Poziom Miasta 3, Rada Osady.

Gnijaca Krypta - Poziom Siedziby 2

Ulepszona Krypta.
Gnijaca Krypta pozwala rekrutowaé¢ Zombie i Gnijace Zombie.

» Koszt: g 2000, & 5, & 3.
» Wymaga: Poziom Miasta 3, Krypta.

Zniszczona Wieza - Poziom Siedziby 3
Zniszczona Wieza pozwala rekrutowad Duchy.

» Koszt: dil 1000, @ 5, & 5, @ 3.

» Wymaga: Poziom Miasta 6, Fort.

Nawiedzona Wieza - Poziom Siedziby 3

Ulepszona Zniszczona Wieza.
Nawiedzona Wieza pozwala rekrutowac Widma i Poltergeisty.

» Koszt: dil 2000, & 5, & 5, @ 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 6, Zniszczona Wieza.

heroes-fr: www.heroes-fr.com 247



Nekropolis — Struktury Heroes of Might and Magic V (3.1)

Dworek Wampirdw - Poziom Siedziby 4
Dworek Wampiréw pozwala rekrutowaé Wampiry.

» Koszt: dil 1500, @ 10, gk 10, & 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 9, Karczma.

Patac Wampiréw - Poziom Siedziby 4

Ulepszony Wampirzy Dworek.

Wampirzy Patac pozwala rekrutowa¢ Wampirzych Lordéw i Ksigzat
Wampiréw.

» Koszt: dih 4000, @ 10, & 10, dly 5, &5 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 9, Dworek Wampiréw.

Grobowiec - Poziom Siedziby 5
Grobowiec pozwala rekrutowac Lisze.

» Koszt: dil 2000, @ 10, & 10, & 2, dlr 2, i 2, 5 2.

» Wymaga: Poziom Miasta 9, Nekromatron.

Mauzoleum - Poziom Siedziby 5

Ulepszony Grobowiec.
Mauzoleum pozwala rekrutowac Arcyliszéw i Liszmistrzéw.

» Koszt: dih 6000, @ 10, & 10, & 3, dly 3, b 3, 49 3.

» Wymaga: Poziom Miasta 9, Grobowiec.

#

Opuszczony Dom - Poziom Siedziby 6
Opuszczony Dom pozwala rekrutowac Upiory.

» Koszt: dil 4000, @ 10, & 10, & 10. )
» Wymaga: Poziom Miasta 12, Zbeszczeszczona Swiatynia.

Opuszczona Katedra - Poziom Siedziby 6

Ulepszony Opuszczony Dom.
Opuszczona Katedra pozwala rekrutowa¢ Kostuchy i Banshee.

» Koszt: dih 8000, @ 10, & 5, &} 10, dly 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 12, Opuszczony Dom.

TS

Cmentarzysko Smokow - Poziom Siedziby 7
Cmentarzysko Smokdéw pozwala rekrutowad Kosciane Smoki.

» Koszt: dil 6000, @ 20, & 20, & 20.
» Wymaga: Poziom Miasta 15, Zamek.

Smoczy Grobowiec - Poziom Siedziby 7

Ulepszone Cmentarzysko Smokéw.
Smoczy Grobowiec pozwala rekrutowaé¢ Widmowe Smoki i Upiorne Smoki.

» Koszt: dih 8000, @ 20, & 10, & 15.
» Wymaga: Poziom Miasta 15, Cmentarzysko Smokéw.

&=
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Podstawowe Struktury Przystan

Rada Osady
Rada Osady dostarcza krélestwu 500 szt. ztota dziennie i pozwala kupowaé nowe budynki.

Rada Miasta

Ulepszona Rada Osady.
Rada Miasta dostarcza krélestwu 1000 szt. ztota dziennie i pozwala kupowaé nowe budynki.

» Koszt: dij 2000.
» Wymaga: Poziom Miasta 3, Rada Osady.

Ratusz

Ulepszona Rada Miasta.
Ratusz dostarcza krélestwu 2000 szt. ztota dziennie i pozwala kupowaé nowe budynki.

» Koszt: gl 5000.
» Wymaga: Poziom Miasta 9, Rada Miasta.

Kapitol

Ulepszony Ratusz.
Kapitol dostarcza krélestwu 4000 szt. ztota dziennie.

» Koszt: gl 10000.
» Wymaga: Poziom Miasta 15, Ratusz.

Fort
Fort dodaje mury obronne dookota miasta.

» Koszt: dil 5000, & 5, &k 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 6.

Cytadela

Ulepszony Fort.
Cytadela zwieksza tygodniowy przyrost istot o 50%, dodaje wieze strzelnicza i palisade bronigcg miasta
podczas oblezenia.

» Koszt: dilj 5000, @ 5, & 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 9, Fort.

Zamek

Ulepszona Cytadela.
Budowa Zamku zapewnia dwie dodatkowe wieze strzelnicze, umacnia mury i podwaja tygodniowy
przyrost istot.

» Koszt: di) 5000, # 10, & 10.
» Wymaga: Poziom Miasta 12, Cytadela.

Karczma
Karczma umozliwia rekrutacje bohateréw. Zwieksza takze morale oddziatéw bronigcych miasta o 1.
» Koszt: dih 500, & 5.

Targowisko

Targowisko pozwala na wymiane zasobdw i sprzedaz artefaktéw (stawki wymiany zmieniajg sie w
zaleznosci od tego, ile posiadasz Targowisk).

Artefakty mogq by¢ sprzedawane za potowe swojej wartosci.
» Koszt: dih 500, & 5.
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Magazyn Zasobow

Ulepszone Targowisko.
Magazyn Zasobéw dostarcza dziennie 1 jednostke krysztatu.

» Koszt: dil 5000, & 5.
» Wymaga: Targowisko.

Kuznia
Kuznia dostarcza twojej armii Balisty. Inne machiny wojenne mozna kupi¢ za potréjng cene.
» Koszt: dilj 1000, & 5.

Stocznia
Stocznia pozwala budowac statki.

» Koszt: dili 2000, & 20.
» Wymaga: Poziom Miasta 12.

Magiczne Struktury Przystan

A
W
i
it
&

Gildia Magow 1 poziomu
Bohater odwiedzajacy gildie magédw moze nauczyd sie przechowywanych w niej czaréw. Znajdujg sie w
niej 3 zaklecia pierwszego poziomu.

» Koszt: dilj 2000, @ 5, & 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 3.

Gildia Magéw 2 poziomu

Ulepszona Gildia Magéw 1 poziomu.
Bohater odwiedzajacy gildie magéw moze nauczy¢ sie przechowywanych w niej czaréw. Znajdujg sie w
niej 3 zaklecia drugiego poziomu.

» Koszt: dil 1000, @ 5 &5 & 1, dlr 1, o 1, £ 1.

» Wymaga: Poziom Miasta 3, Gildia Magéw 1 poziomu.

Gildia Magow 3 poziomu

Ulepszona Gildia Magéw 2 poziomu.
Bohater odwiedzajacy gildie magéw moze nauczy¢ sie przechowywanych w niej czaréw. Znajdujg sie w
niej 3 zaklecia trzeciego poziomu.

» Koszt: dih 1000, @ 5, & 5, @ 2, dlr 2, iy 2, &5 2.

» Wymaga: Poziom Miasta 3, Gildia Magéw 2 poziomu.

Gildia Magow 4 poziomu

Ulepszona Gildia Magéw 3 poziomu.
Bohater odwiedzajacy gildie magdéw moze nauczy¢ sie przechowywanych w niej czaréw. Znajdujg sie w
niej 2 zaklecia czwartego poziomu.

» Koszt: dil 1000, @ 5, &5 & 3, iy 3, (b 3, £ 3.

» Wymaga: Poziom Miasta 3, Gildia Magéw 3 poziomu.

Gildia Magow 5 poziomu

Ulepszona Gildia Magéw 4 poziomu.
Bohater odwiedzajacy gildie magéw moze nauczy¢ sie przechowywanych w niej czaréw. Znajdujg sie w
niej 2 zaklecia pigtego poziomu.

» Koszt: dih 1000, @ 5, &5 & 5 dr 5 {5 & 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 3, Gildia Magdéw 4 poziomu.

Plac Cwiczen

Plac Cwiczeh wspomaga zdolno$¢ specjalng Trening i pozwala awansowac jednostki na wyzszy poziom
(co tydzien moze ¢wiczy¢ tylko 7 stworzen).

Zobacz str.300.

» Koszt: dil 3500, & 10, &k 5, {§ 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 6.
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Aula Bohaterow

Aula Bohateréw wykorzystuje specjalng zdolnos¢ Szkolenie i pozwala szkoli¢ dodatkowo 13 istot
tygodniowo.

» Koszt: dili 5000, @ 10, & 5, i} 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 9, Plac Cwiczen.

Stajnie
Stajnie zwiekszaja do konca tygodnia zasieg ruchu bohatera, ktéry je odwiedzi.
Zwieksza liczbe Punktéw Ruchu o 600 kazdego dnia, az do korca tygodnia.

» Koszt: dilj 2000, @ 10, & 5.
» Wymaga: Poziom Miasta 9.

Farmy
“ Zwieksza tygodniowy przyrost Chtopéw, Szeregowych i Ositkéw o 5.

» Koszt: dilj 1000.
» Wymaga: Poziom Miasta 3, Chatka Wiesniaka.

Straznik Elratha - Struktura Graala

Straznik Elratha zwieksza przychdd miasta o 5000 szt. ztota, tygodniowy przyrost istot 0 50% i szczescie
wszystkich bohateréw gracza o 2. Do budowy tej struktury potrzebna jest £za Ashy.

Siedziby Przystan

Chatka Wiesniaka - Poziom Siedziby 1
Chatka Wiesniaka pozwala rekrutowa¢ Chiopow.
» Koszt: dij 500.

Domostwo Wiesniaka - Poziom Siedziby 1

Ulepszona Chatka Wiesniaka.
Domostwo Wiesniaka umozliwia rekrutowanie Szeregowych i Ositkéw.

» Koszt: dlh 1500.
» Wymaga: Chatka Wiesniaka.

Wieza tucznikoéw - Poziom Siedziby 2
Wieza tucznikéw pozwala rekrutowad tucznikéw.

» Koszt: dij 1200, & 10.
» Wymaga: Poziom Miasta 3.

Wieza Strzelcow Wyborowych - Poziom Siedziby 2

Ulepszona Wieza tucznikdéw.

Wieza Kusznikéw umozliwia rekrutowanie Strzelcéw Wyborowych i
Kusznikéw.

» Koszt: gl 2700, & 10.
» Wymaga: Poziom Miasta 3, Wieza tucznikéw.

Koszary - Poziom Siedziby 3
Koszary pozwalajg rekrutowac Zbrojnych.

» Koszt: dilj 1500, & 10, g 10.
» Wymaga: Poziom Miasta 3, Kuznia.

Garnizon - Poziom Siedziby 3

Ulepszone Koszary.

Garnizon umozliwia rekrutowanie Krzyzowcéw i Fanatykoéw.
» Koszt: dij 3000, & 10.

» Wymaga: Poziom Miasta 3, Koszary.
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Wieza Gryféw - Poziom Siedziby 4
Wieza Gryféw pozwala rekrutowad Gryfy.

» Koszt: dil 2500, @ 10, & 10, & 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 6.

Bastion Gryfow - Poziom Siedziby 4

Ulepszona Wieza Gryféw.
Bastion Gryféw umozliwia rekrutowanie Gryféow Krélewskich i Gryféow
Bojowych.

» Koszt: dib 4000, @ 10, & 10, & 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 6, Wieza Gryfow.

Klasztor - Poziom Siedziby 5
Klasztor pozwala rekrutowad Kaptandw.

» Koszt: dih 3000, @ 5, & 5, @ 2, dlr 2, iy 2, &5 2.

» Wymaga: Poziom Miasta 9, Gildia Magéw 1 poziomu.

Katedra - Poziom Siedziby 5
Ulepszony Klasztor.

Katedra umozliwia rekrutowanie Inkwizytoréw i Mrocznych Kaptanéw.

» Koszt: dil 8000, @ 5, & 5, & 3. iy 3, (b 3, & 3.

» Wymaga: Poziom Miasta 9, Klasztor.

Arena Walk - Poziom Siedziby 6
Arena Walk pozwala rekrutowad Kawalerzystéw.

» Koszt: dij 6000, @ 15, dly 10.
» Wymaga: Poziom Miasta 12, Stajnie.

Zakon Paladynéw - Poziom Siedziby 6

Ulepszona Arena Walk.
Katedra umozliwia rekrutowanie Paladynéw i Czempiondw.

» Koszt: dilj 9000, & 20, @y 15.
» Wymaga: Poziom Miasta 12, Arena Walk.

Ottarz Swiatta - Poziom Siedziby 7
Ottarz Swiatta pozwala rekrutowac Anioty.

» Koszt: dili 10000, & 15, &3 10.
» Wymaga: Poziom Miasta 15, Klasztor.

Oltarz Niebios - Poziom Siedziby 7
Ulepszony Oftarz Swiatta.
Ottarz Niebios umozliwia rekrutowanie Archaniotéw i Serafinéw.

» Koszt: il 12000, & 20, & 10.
» Wymaga: Poziom Miasta 15, Ottarz Swiatta.
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Rada Osady
Rada Osady dostarcza krélestwu 500 szt. ztota dziennie i pozwala kupowaé nowe budynki.

Rada Miasta

Ulepszona Rada Osady.
Rada Miasta dostarcza krélestwu 1000 szt. ztota dziennie i pozwala kupowa¢ nowe budynki.

» Koszt: dij 2000.
» Wymaga: Poziom Miasta 3, Rada Osady.

Ratusz

Ulepszona Rada Miasta
Ratusz dostarcza krélestwu 2000 szt. ztota dziennie i pozwala kupowaé nowe budynki.

» Koszt: dilj 5000.
» Wymaga: Poziom Miasta 9, Rada Miasta.

Kapitol

Ulepszony Ratusz.
Kapitol dostarcza krélestwu 4000 szt. ztota dziennie.

» Koszt: gl 10000.
» Wymaga: Poziom Miasta 15, Ratusz.

Fort
Fort dodaje mury obronne dookota miasta.

» Koszt: dil 5000, @ 5, & 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 6.

Cytadela

Ulepszony Fort.
Cytadela zwieksza tygodniowy przyrost istot o 50%, dodaje wieze strzelniczq i kolczaste zarosla bronigce
miasta podczas oblezenia.

» Koszt: dilj 5000, @ 5, & 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 9, Fort.

Zamek

Ulepszona Cytadela.
Budowa Zamku zapewnia dwie dodatkowe wieze strzelnicze, umacnia mury i podwaja tygodniowy
przyrost istot.

» Koszt: dij 5000, @ 10, & 10.
» Wymaga: Poziom Miasta 15, Cytadela.

Karczma
Karczma umozliwia rekrutacje bohateréw. Zwieksza takze morale oddziatéw bronigcych miasta o 1.
» Koszt: dih 500, & 5.
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Targowisko

Targowisko pozwala na wymiane zasobdw i sprzedaz artefaktéw (stawki wymiany zmieniajq sie w
zaleznosci od tego, ile posiadasz Targowisk).

Artefakty mogq by¢ sprzedawane za potowe swojej wartosci.
» Koszt: gl 500, @ 5.
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Magazyn Zasobow

Ulepszone Targowisko.
Magazyn zasobdw dostarcza dziennie 1 jednostke klejnotu.

» Koszt: dilj 5000, & 5.
» Wymaga: Targowisko.

o
5

Kuznia
Kuznia dostarcza twojej armii Namioty Medyka. Inne machiny wojenne mozna kupi¢ za potrdjng cene.
» Koszt: di 1000, & 5.

Stocznia
Stocznia pozwala budowac statki.

» Koszt: dili 2000, & 20.
» Wymaga: Poziom Miasta 12.

Gildia Magow 1 poziomu

Bohater odwiedzajacy gildie magéw moze nauczy¢ sie przechowywanych w niej czaréw. Znajdujg sie w
niej 3 zaklecia pierwszego poziomu.

» Koszt: dilj 2000, @ 5, & 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 3.

Gildia Magow 2 poziomu

Ulepszona Gildia Magéw 1 poziomu.

Bohater odwiedzajacy gildie magéw moze nauczy¢ sie przechowywanych w niej czaréw. Znajdujg sie w
niej 3 zaklecia drugiego poziomu.

» Koszt: i) 1000, @ 5 &5 @ 1. dr 1. M1, & 1.

» Wymaga: Poziom Miasta 3, Gildia Magéw 1 poziomu.

Gildia Magow 3 poziomu

Ulepszona Gildia Magéw 2 poziomu.
Bohater odwiedzajacy gildie magéw moze nauczy¢ sie przechowywanych w niej czaréw. Znajdujg sie w
niej 3 zaklecia trzeciego poziomu.

» Koszt: dih 1000, @ 5, & 5, @ 2, dlr 2, iy 2, &5 2.

» Wymaga: Poziom Miasta 3, Gildia Magéw 2 poziomu.

Gildia Magéw 4 poziomu

Ulepszona Gildia Magéw 3 poziomu.
Bohater odwiedzajacy gildie magdéw moze nauczy¢ sie przechowywanych w niej czaréw. Znajdujg sie w
niej 2 zaklecia czwartego poziomu.

» Koszt: di) 1000, @ 5 &5 @ 3. &3 &3 & 3.

» Wymaga: Poziom Miasta 3, Gildia Magdw 3 poziomu.

Gildia Magow 5 poziomu

Ulepszona Gildia Magéw 4 poziomu.

Bohater odwiedzajacy gildie magéw moze nauczy¢ sie przechowywanych w niej czaréw. Znajdujg sie w
niej 2 zaklecia pigtego poziomu.

» Koszt: dih 1000, @ 5, &5 & 5 dr 5 {5 & 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 3, Gildia Magdéw 4 poziomu.

Gildia Mscicieli
Wspomaga zdolno$¢ specjalng Cel Mysliwego. Pozwala na wybranie ulubionego wroga.

» Koszt: dij 1000, & 5.
» Wymaga: Poziom Miasta 9, Domek na Drzewie.
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Braterstwo Mscicieli

Ulepszona Gildia Mscicieli.
Wspomaga zdolno$¢ specjalng Cel Mysliwego, zwieksza szanse na zadanie wybranemu wrogowi
krytycznego ciosu 0 10%.

» Koszt: dij 2000.
» Wymaga: Poziom Miasta 9, Gildia Mscicieli.

Tajemniczy Staw
Dostarcza kilka losowych surowcéw na poczatku kazdego tygodnia.

» Koszt: ﬂ 500, ﬂl 5.
» Wymaga: Poziom Miasta 3, Targowisko.

Roziskrzona Fontanna
Zwieksza o 2 Szczescie broniacej sie armii.

» Koszt: gl 1000, & 10.
» Wymaga: Poziom Miasta 12, Tajemniczy Staw.

Kwitnacy Gaj
Zwieksza tygodniowy przyrost Nimf, Rusatek i Driad o 4.

» Koszt: dil 500, & 5, dly 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 3, Basniowe Drzewo.

Zagajnik
Zwieksza tygodniowy przyrost Drzewcéw, Entéw i Dzikich Entéw o 1.

» Koszt: gl 3000, & 10.
» Wymaga: Poziom Miasta 15, Brama Drzewcoéw.

Céra Sylanny - Struktura Graala

Céra Sylanny zwieksza przychéd miasta o 5000 szt. ztota, tygodniowy przyrost istot 0 50% i szczescie
wszystkich bohateréw gracza o 2. Do budowy tej struktury potrzebna jest tza Ashy.

Basniowe Drzewo - Poziom Siedziby 1
Basniowe Drzewo pozwala rekrutowac Nimfy.
» Koszt: dih 300, @ 5.

Basniowy Las - Poziom Siedziby 1

Ulepszone Basniowe Drzewo.
Basniowy Las pozwala rekrutowac Rusatki i Driady.

» Koszt: dih 900, @ 5.
» Wymaga: Basniowe Drzewo.

Taras Wojennego Tanca - Poziom Siedziby 2
Taras Wojennego Tanca pozwala rekrutowac Tancerzy Ostrzy.

» Koszt: dih 1100, & 5, & 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 3.

Arena Wojennego Tanca - Poziom Siedziby 2

Ulepszony Taras Wojennego Tanca.
Arena Wojennego Tanca pozwala rekrutowac Tancerzy Wojny i Tancerzy
Wiatru.

» Koszt: dij 2000, & 10, & 5, iy 2.

» Wymaga: Poziom Miasta 3, Taras Wojennego Tanca.
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Domek na Drzewie - Poziom Siedziby 3
Domek na Drzewie pozwala rekrutowac Mysliwych.

» Koszt: dilj 1500, @ 12, & 5.
» Wymaga: Poziom Miasta 6.

Domostwo na Drzewie - Poziom Siedziby 3

Ulepszony Domek na Drzewie.
Domostwo na Drzewie pozwala rekrutowac Wielkich towczych i Mistycznych
tucznikéw.

» Koszt: dil 2000, @ 15, &3 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 6, Domek na Drzewie.

- ¢ ¢

Kamienny Krag - Poziom Siedziby 4
Kamienny Krag pozwala rekrutowaé Druidéw.

» Koszt: dil 1500, & 10, dly 3, &5 3.

» Wymaga: Poziom Miasta 9, Gildia Magéw 1 poziomu.

Kromlech - Poziom Siedziby 4

Ulepszony Kamienny Krag.
Kromlech pozwala rekrutowa¢ Wielkich Druidéw i Arcydruidéw.

» Koszt: dil 4000, & 10, dly 5, &9 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 9, Kamienny Krag.

Polana Jednorozcow - Poziom Siedziby 5
Polana Jednorozcéw pozwala rekrutowac Jednorozce.

» Koszt: dilj 2000, & 5, dly 5, &3 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 9.

Ogrod Jednorozcow - Poziom Siedziby 5

Ulepszona Polana Jednorozcéw.
Ogréd Jednorozcéw pozwala rekrutowac Srebrne Jednorozce i Biate
Jednorozce.

» Koszt: dil 6000, @ 5, & 5, 4y 5. £3 10.

» Wymaga: Poziom Miasta 9, Polana Jednorozcéw.

Brama Drzewcow - Poziom Siedziby 6
Brama Drzewcéw pozwala rekrutowac Drzewce.

» Koszt: dil 4000, @ 15, @iy 5, Jy 5, £ 3.

» Wymaga: Poziom Miasta 12.

Altana Drzewcow - Poziom Siedziby 6

Ulepszona Brama Drzewcéw.
Altana Entéw pozwala rekrutowac Enty i Dzikie Enty.

» Koszt: dih 8000, & 10, dlr 7, (o 5. & 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 12, Brama Drzewcéw.

Ottarz Smokow - Poziom Siedziby 7
Ottarz Smokéw pozwala rekrutowac Zielone Smoki.

» Koszt: dih 8000, @ 5, & 5, 4y 15, £ 15.

» Wymaga: Poziom Miasta 15.

Smocza $wiatynia - Poziom Siedziby 7

Ulepszony Smoczy Oftarz.
Smocza Swigtynia pozwala rekrutowa¢ Szmaragdowe Smoki i Krysztatowe
Smoki.

» Koszt: dili 10000, @ 5, & 5, dly 10, £ 10.

» Wymaga: Poziom Miasta 15, Ottarz Smokdw.
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Twierdza

Rada Osady
Rada Osady dostarcza krélestwu 500 szt. ztota dziennie i pozwala kupowaé nowe budynki.

Rada Miasta

Rada miasta pozwala na wznoszenie budowli miejskich i zarabia dla twojego krélestwa 1000 sztuk ztota
dziennie.

» Koszt: dij 2000.
» Wymaga: Poziom Miasta 3, Rada Osady.

Ratusz

Ratusz pozwala na wznoszenie budowli miejskich i zarabia dla twojego krélestwa 2000 sztuk ztota
dziennie.

» Koszt: dilj 5000.
» Wymaga: Poziom Miasta 9, Rada Miasta.

Kapitol
Kapitol zarabia dla twojego krélestwa 4000 sztuk ztota dziennie.

» Koszt: gl 10000.
» Wymaga: Poziom Miasta 15, Targ Niewolnikéw.

Fort
Fort dodaje mury obronne dookota miasta.

» Koszt: dil 5000, & 5, & 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 3.

Cytadela

Ulepszony Fort.
Cytadela zwieksza tygodniowy przyrost istot 0 50%, dodaje wieze strzelnicza i przeszkody terenowe
przypominajace fose, bronigce miasta podczas oblezenia.

» Koszt: dil 5000, @ 5, & 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 6, Fort.

Zamek

Ulepszona Cytadela.
Budowa Zamku zapewnia dwie dodatkowe wieze strzelnicze, umacnia mury i podwaja tygodniowy
przyrost istot.

» Koszt: dij 5000, @ 10, & 15.
» Wymaga: Poziom Miasta 15, Stos Czaszek.

Karczma
Karczma umozliwia rekrutacje bohateréw. Zwieksza takze morale oddziatéw bronigcych miasta o +1.
» Koszt: dih 500, & 5.

Targowisko

Targowisko pozwala na wymiane zasobdw i sprzedaz artefaktéw (stawki wymiany zmieniajg sie w
zaleznosci od tego, ile posiadasz Targowisk).

Artefakty mogq by¢ sprzedawane za potowe swojej wartosci.
» Koszt: dih 500, & 5.

Ee¢» E 4k

Magazyn Zasoboéw
Magazyn zasobdw dostarcza dziennie 1 dodatkowa jednostke rteci.

» Koszt: dil 5000, & 5.
» Wymaga: Targowisko.
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Kuznia
Kuznia dostarcza twojej armii Balisty. Inne machiny wojenne mozna kupi¢ za potréjng cene.
» Koszt: dih 1000, @ 5.

& &

Stocznia
Stocznia pozwala budowac statki.

» Koszt: dilj 2000, & 20.
» Wymaga: Poziom Miasta 9.

Komnaty Préb

Pozwala odwiedzajacemu bohaterowi nauczy¢ sie utrzymywanego tam okrzyku bojowego. Obdarzajg
bohatera dwoma okrzykami bojowymi pierwszego poziomu.

» Koszt: dih 2000, & 5, &k 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 3.

Komnaty Odwagi

Ulepszone Komnaty Préb.
Obdarzaja bohatera losowym okrzykiem bojowym drugiego poziomu.

» Koszt: dil 3000, @ 5, &5 & 2 iy 2, & 2, £ 2.

» Wymaga: Poziom Miasta 3, Komnaty Préb.

Komnaty Potegi

Ulepszone Komnaty Odwagi.
Obdarzaja bohatera losowym okrzykiem bojowym trzeciego poziomu.

» Koszt: dili 4000, @ 5, &5 & 4, dr 4, o 4, & 4.

» Wymaga: Poziom Miasta 3, Komnaty Odwagi.

Stos Odpadkéw
Zwieksza tygodniowy przyrost Goblinéw, Goblinskich Sidlarzy i Goblinskich Plugawcéw o 6.

» Koszt: il 100, & 1, & 1, @ 1, b 1.

» Wymaga: Poziom Miasta 3, Rudera Goblinéw.

Schronienie Podréznika
Obdarza bohatera Barbarzyncéw Talizmanem ktéry umozliwia mu rzucanie czaréw na mapie przygéd.

» Koszt: il 1500, @ 4, &4, @ 1. @ 1, o 1, & 1.

» Wymaga: Poziom Miasta 6.

6 -0 &

Stos Czaszek

Ulepsza unikalny talent rasowy "Krwawy Szat" obdarzajac armie dodatkowymi 50 punktami szatu na
poczatku bitwy.

Zobacz str.311.

» Koszt: dll 2000, &4 5, & 4, b 4.

» Wymaga: Poziom Miasta 9, Cytadela.

Targ Niewolnikow

Targ Niewolnikéw pozwala ci sprzedawac istoty z twojej armii i wymieniac je na pieniqdze. Cena zalezy
od ilosci posiadanych w twym krélestwie targdéw. Mozesz zarabia¢ majac wiecej niz jeden targ.

Cena jest réowna 95% kosztu zakupu plus % za kazde posiadane Targowisko.

» Koszt: dih 3500, @ 10, & 10, & 4, iy 2, & 4.

» Wymaga: Poziom Miasta 12, Ratusz.

Wieza Chana - Struktura Graala

Wieza Chana zwieksza tygodniowy przyrost istot o 50%, zapewnia twojemu imperium dodatkowe 5000
sztuk ztota i zwieksza Atak wszystkich bohateréw o 4.
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Rudera Goblinéw - Poziom Siedziby 1
Rudera Goblinéw pozwala rekrutowa¢ Gobliny.
» Koszt: dij 400.

Chata Goblinoéw - Poziom Siedziby 1

Ulepszona Rudera Goblinéw.
Chata Goblindw pozwala rekrutowa¢ Goblinskich Sidlarzy i Goblinskich
Plugawcoéw.

» Koszt: di) 1500, & 5.
» Wymaga: Rudera Goblindéw.

%

Posterunek Centaurow - Poziom Siedziby 2
Posterunek Centauréw pozwala rekrutowa¢ Centaury.

» Koszt: di) 1100, & 5.
» Wymaga: Poziom Miasta 3.

Obozowisko Centaurow - Poziom Siedziby 2

Ulepszony Posterunek Centauréw.
Obozowisko Centauréw pozwala rekrutowac Centaury Koczownikéw i
Centaury Grasantéw.

» Koszt: dih 2500, & 10, @ 3.
» Wymaga: Poziom Miasta 3, Posterunek Centauréw.

Namioty Wojownikéw - Poziom Siedziby 3
Namioty Wojownikéw pozwala rekrutowaé Wojownikéw.

» Koszt: dil) 2000, & 5.
» Wymaga: Poziom Miasta 6.

Pawilon Wojenny - Poziom Siedziby 3

Ulepszone Namioty Wojownikdéw.
Pawilon Wojenny pozwala rekrutowac Rebaczy i Podzegaczy.

» Koszt: dil 3100, & 5, & 10, £3 4.

» Wymaga: Poziom Miasta 6, Namioty Wojownikéw.

Dom Duchéw. - Poziom Siedziby 4

Dom Duchéw pozwala rekrutowac¢ Szamanki.

» Koszt: dij 3200, @ 5, @ o, # 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 9, Namioty Wojownikéw.

Dom Kosci - Poziom Siedziby 4

Ulepszony Dom Duchéw.

Dom Kosci pozwala rekrutowac Céry Nieba i Céry Ziemi.
» Koszt: di) 4400, @ 5, &5 M7 & 7.

» Wymaga: Poziom Miasta 9, Dom Duchéw..

Komnata Gniewu - Poziom Siedziby 5
Komnata Gniewu pozwala rekrutowac Siepaczy.

» Koszt: dili 4500, @ 5, & 10, & 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 12, Dom Duchéw..

B » e FEF 66 &>

Komnata Furii - Poziom Siedziby 5

Ulepszona Komnata Gniewu.
Komnata Furii pozwala rekrutowac¢ Oprawcéw i Hersztow.

» Koszt: dil 6000, @ 5, & 15, dly 5, &9 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 12, Komnata Gniewu.
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Klif Wiwern - Poziom Siedziby 6
Klif Wiwern pozwala rekrutowaé Wiwerny.

» Koszt: dil 7000, & 20, (b 5.
» Wymaga: Poziom Miasta 12, Schronienie Podréznika.

Wieza Wiwern - Poziom Siedziby 6
Ulepszony Klif Wiwern.

Wieza Wiwern pozwala rekrutowa¢ Jadowite Wiwerny i Pao Kai.

» Koszt: dil 9500, @ 15, & 5, {§ 10.

» Wymaga: Poziom Miasta 12, Klif Wiwern.

Przepasc¢ Cyklopéw - Poziom Siedziby 7
Przepas¢ Cyklopéw pozwala rekrutowad Cyklopy.

» Koszt: di) 10000, & 15, &l 7, &3 5.

» Wymaga: Poziom Miasta 15.

\ L 2k b

Otchtan Cyklopow - Poziom Siedziby 7
Ulepszona Przepas¢ Cyklopdéw.

Otchtan Cyklopéw pozwala rekrutowaé Dzikie Cyklopy i Krwawe Cyklopy.

» Koszt: dil 11000, & 20, & 10, dlr 10.
» Wymaga: Poziom Miasta 15, Przepas¢ Cyklopow.
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Al Safir

Al Safir to poprzednia stolica Srebrnych Miast, podbita swego czasu przez nieumartych. Potezne zaklecia rzucone na
miasto przez Magow chronity miasto przed przeklenstwem Markala, jednak jego mury w chwili obecnej stuza,
Nekromantom.

» Atak +2, Obrona +2: Wszyscy zotnierze bronigcy tego miasta otrzymuja premie +2 do Ataku oraz do Obrony.

Anwaar

Pustynne miasto Anwaar zwane jest niekiedy "Miastem Swiatet". Mury jego, a takze iglice licznych wiezyczek,
wzniesione zostaty z bogatego w kwarc granitu, czestokro¢ wypolerowanego badz pokrytego srebrem czy ztotem. Co
rusz rzucane sa rozéwietlajace zaklecia, by $wietlisto$¢ miasta utrzymywata sie nawet w nocy. Jakikolwiek napastnik
usitujacy mierzy¢ w 6w oslepiajacy blask catkowicie zapewne spudtuje.

» Atak -1, Obrona -1: Wszyscy wrogowie atakujacy to miasto otrzymuja kare -1 do Ataku oraz do Obrony.

Azhar

W poblizu Azhar znajduje sie portal prowadzacy do ziem demondéw, a wiec Magowie nieustannie go pilnuja. Elitarne
oddziaty straznikédw majg takg swojg matq tradycje - co jakis$ czas organizujg $miate wypady na obszary petne lawy,
przywozac ze sobg nieco rteci.

» Bogactwo Rteci: Dostarcza dwie jednostki rteci tygodniowo (pierwszego dnia tygodnia)

Bahiyaa

O tym miejscu mowi sie, ze to tutaj rozstat sie z zyciem Sar-Shazzar, jeden z wielkich Czarodziejow zyjacy we
wczesnych dniach Ashanu. W centrum miasta stoi pomnik upamietniajacy jego imie, a obroncy, nie chcac aby wpadt on
W rece wroga, zawsze toczg o niego zaciekta walke.

» Morale +1: Wszyscy wrogowie bronigcy tego miasta otrzymujg premie +1 do Morale.

Fidaa

Szkoty Fidaa to uniwersytety, ktére sg czyms wiecej, nizli jedynie miejscami, gdzie praktykuje sie starozytng magie -
szkoty te styng z ksztatcenia Magéw, ktérzy bardziej koncentruja sie na sztuce wojennej, niz karierze akademickiej. Co
roku mury akademii opuszcza spora grupa potencjalnych bohateréw, za ustugi ktérych nie ptaci sie wygdérowanej ceny.

» Miejsce Rekrutowania Bohaterow: Koszt rekrutacji bohateréw jest o 10% mniejszy.

Hadiya

Wiele lat temu oddziaty elféw przybyty wspoméc obroncéw Hadiya w ich walce przeciwko nieumartym. Dla

upamietnienia tamtej bitwy na groby polegtych Czarodzieje i Druidzi wspdlnie rzucili potezny czar, ktéry sprawia, ze

teraz co tydzien na kurhanach grobowych wyrastajg krysztaty chronigce zmartych przed czarng magig Nekromantéw.
» Bogactwo Krysztatow: Dostarcza dwie jednostki krysztatéw tygodniowo (pierwszego dnia tygodnia)

Hikm
Port ten jest oknem na swiat dla Srebrnych Miast. Cumujq tu statki wielu bander, godzac sie na wysokie optaty
portowe, poniewaz dzieki Hikm majg dostep do bogatych rynkéw w miastach Magéw. Dochdd z optat portowych zasila
skarbiec miasta i wykorzystywany jest do rozbudowy floty Magdw.
» Nieograniczona Flota: Koszt produkcji todzi w Stoczni jest dwa razy mniejszy (500 szt. ztota i 5 jednostek
drewna)

Janaan
Podczas wojny z Nekropolis Magowie staneli w obliczu pewnego problemu. Ich polegli wojownicy byli wskrzeszani i
przechodzili na strone Nekromantéw. Po pospiesznie zwotanej naradzie, celem ograniczenia strat wtasnych i ostabienia
armii nieumartych, Janaan rozpoczeto masowg produkcje Namiotéw Medyka.
» Miasto specjalizuje sie w produkcji Namiotow Leczniczych: Koszt produkcji Namiotu Leczniczego jest trzy
razy mniejszy
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Johara

Johara znane jest jako miasto rzemiesInikéw i majsterkowiczéw zajmujacych sie zaréwno zabawkami dla dzieci, jak i
konstrukcjami dla wojska. Ludzie przybywajg tutaj licznie, aby ogladac na wystawach dziwne mechaniczne urzadzenia,
ktérych przeznaczenie znane jest tylko hordom Gremlinéw pracujgcym nad nimi.

» Trener Pierwszego Poziomu: Tygodniowy przyrost jednostek pierwszego poziomu jest zwiekszony o 2

Kadashman

To miasto Starozytnych Sztuk upadto wskutek przeklefstwa po inwazji Nieumartych. Stracito swa tajemng moc i stato
sie twierdzg Nekromantéw.

» Wzmocnione Wieze Strzelnicze: Ostrzeliwujace z tego miasta baszty zadajg wrogowi wieksze obrazenia
Wieze strzelnicze zadajg 25% obrazen wiecej
Mutazz

Kiedy budowa tego miasta zostata ukoriczona, jego architekt zatozyt sie z wielkim Magiem Cyrusem o to, ze jest w
stanie zbudowad mury tak mocne, ze bytyby zdolne wytrzymac uderzenia Tytanéw. Wygrat zaktad sprytnie
wmurowujac w fortyfikacjach potezne artefakty o wielkiej mocy.

» Mocne Mury: Mury tego miasta sq trudniejsze do obronienia
Kazda struktura obronna (mury, wieze strzelnicze i brama) ma 50 punktdéw Zycia wiecej
Nawal
Gdyby ztodziejom ze Srebrnej Ligi kiedykolwiek udato sie przeja¢ wtadze, uczyniliby Nawal swojg stolica. Péki co, Rada
Dziewieciu przymyka oko na ztodziejskie machinacje, ktére odbywajg sie w tym miescie. Gdyby Rada pewnego dnia
zdecydowata sie wprowadzic restrykcje, to pewnie wielu ludzi, artefaktéw i wiadomosci po prostu by... Znikneto.
» Centrum Informacji: Gildia Ztodziei ujawnia wiecej informacji (Rzadkie Zasoby i Najlepsza Jednostka sg takze
pokazane)
Nudhar

Wielu mieszkancéw Srebrnych Miast, Imperium Gryféw oraz Irollanu przechowuje swoje ztoto w bezpiecznych
depozytach miasta Nudhar. Powodem jest wysokie oprocentowanie plus gwarancja ze strony Rady Dziewieciu miasta
Nudhar, ze pieniadze bedg absolutnie bezpieczne. To uczynito Nudhar najbogatszym sposréd Srebrnych Miast.

» GOry Ztota: Przychdd jest zwiekszony o 250 szt. ztota

Omran

Omran to miejsce rozgrywania niezwyktych, acz bardzo waznych zawoddéw dla Magdw - sg to walki gladiatorskie z
udziatem Golemow. | cho¢ najwiecej Goleméw przebywa tam w dniu rozgrywania zawodéw i podczas festiwali, to
mozesz by¢ pewien, ze zawsze znajdziesz tam Golema do treningu.

» Trener Trzeciego Poziomu: Tygodniowy przyrost jednostek trzeciego poziomu jest zwiekszony o 1

Qays

Qays lezy na spornej granicy pomiedzy Srebrnymi Miastami a Nekromantami z Heresh. W zwigzku z tym Rada
Dziewieciu dba troskliwie o sity obronne miasta. W miejskim garnizonie zawsze znajduje sie wieksza ilo$¢ Magow
gotowych w kazdej chwili broni¢ muréw Qays.

» Trener Czwartego Poziomu: Tygodniowy przyrost jednostek czwartego poziomu jest zwiekszony o 1

Sihaam

Wieze straznicze Sihaam wyposazone sgq w skomplikowang maszynerie stworzong przez Gremliny. Niewielu Magdw jest
w stanie nauczy¢ sie zasad obstugi tych urzadzen, ale rezultaty méwig same za siebie - wieze te siejg straszliwe
zniszczenie wsrdd jednostek atakujacych miasto.

» Wzmocnione Wieze Strzelnicze: Ostrzeliwujace z tego miasta baszty zadajg wrogowi wieksze obrazenia
Wieze strzelnicze zadajg 25% obrazen wiecej
Tarfah

Mieszkancy Tarfah nie potrzebujg drewna - ciepto, ktére jest im niezbedne czerpig z goracych zrédet i otwordw
termicznych znajdujacych sie przy miescie. Poruszajac sie musza uwazad, gdzie stawiajg kroki, ale jest to dla nich
optacalne - obfito$¢ drewna jest gtéwnym zrédtem bogactwa Tarfah.

» Producent Drewna: Magazyn Zasobdw produkuje jednq jednostke drewna dziennie

Thaqgib

Wojna Szarego Sojuszu pomiedzy ludzmi i elfami a demonami nie oszczedzita Srebrnych Miast. Obroncy Thagib musieli
kiedys przetrwac dtugie oblezenie, w trakcie ktérego nie byli bynajmniej strong zadajacq najwieksza iloé¢ obrazen
Balistami. Wnioski wyciagnieto szybko i Thagib zbudowato swoje wtasne machiny stajac sie ich najlepszym wytwérca w
catej Srebrnej Lidze.

» Miasto specjalizuje sie w produkcji Balist: Koszt produkcji Balisty jest trzy razy mniejszy

Tharaa

Petne zgietku i ruchu, Tharaa stanowi centrum handlu Srebrnych Miast. Rada miasta celowo obnizyta podatek,
poprawiajac przeptyw towaréw i dbajac o to, aby byty one tansze od tych oferowanych w konkurujgcych miastach.

» Miasto Kupcow: Oferta Targowiska jest tak korzystna, jakby w miescie zbudowane byty dwie takie struktury

262 Jaskinia Behemota: www.jaskiniabehemota.net



Heroes of Might and Magic V (3.1) Specjalizacje Miast — Forteca

Yasaar
Mieszkancy Yasaar przywykli do podziemnych wstrzaséw. Ich przyczyna jest niezwykta metoda wydobywania rudy.
Chcac wydobyd¢ na powierzchnie coraz to nowe skaty bogate w ztoza rudy Magowie co kilka dni wywotujg trzesienie
ziemi.

» Producent Rudy: Magazyn Zasobdw produkuje jedng jednostke rudy dziennie
Yumn

Yumn to miasto hazardzistéw, w ktérym szczescie stato sie tak wazng czescig zycia codziennego, ze czionkowie
starszyzny wprowadzili od niego podatek. Mato kto wierzy, ze wrzucenie monety do starej fontanny kosztuje go
odrobine szczescia, ale za to armie najezdzcéw zdajq sie zderzad z dos¢ nieoczekiwanymi i niemitymi niespodziankami.

» Szczescie +1: Wszyscy wrogowie bronigcy tego miasta otrzymujg premie +1 do Szczescia.

Zakiv

Ta tetnigca zyciem metropolia to nowa stolica Srebrnych Miast, zbudowana podczas wojny z Nekromantami. Magowie
nie szczedzili ochronnych zakle¢ podczas przebudowy Zakiv, przez co stato sie ono najpotezniejszym miastem Magéw.

» Atak +2, Obrona +2: Wszyscy zotnierze bronigcy tego miasta otrzymujg premie +2 do Ataku oraz do Obrony.

Ziyad
Tak jak o jakosci stotu decyduje jako$¢ drewna, z ktérego zostat on wykonany, podobnie wybdér odpowiedniego
kamienia w znaczacy sposdb wptywa na Gargulce. Kamieniotomy styna ze swoich kamieni, ktére nie tylko wystepuja w

duzych ilosciach i sg tatwe w obrdbce, ale réwniez tatwo przeistaczajq sie w tych latajacych wojownikéw Srebrnych
Miast.

» Trener Drugiego Poziomu: Tygodniowy przyrost jednostek drugiego poziomu jest zwiekszony o 1

Asbrand

Szczescie nie opuszcza mieszkancéw Asbrand, zaréwno w kwestii pracy w czasach pokoju, jak i w trakcie wojen. Dzieje
sie tak dzieki magicznej wtéczni, dumy Asbrand i najwazniejszemu ze skarbéw. Wedle legendy runy zdobiace to
starodawne ostrze to $lady oddechu zostawione przez samego Akatosha, ktéry wreczyt ten miecz pierwszym
krasnoludom obiecujac im ochrone i pomoc we wszystkich przedsiewzieciach.

» Szczescie +1: Wszyscy wrogowie bronigcy tego miasta otrzymujg premie +1 do Szczescia.

Berngeyr

Berngeyr potozone jest w dalekich ostepach krasnoludzkiego krélestwa. W owym dzikim, nieprzyjaznym regionie,
krasnoludy hodujg i trenujg swe bestialskie niedzwiedzie stuzgce im za wierzchowce. Z tego tez wzgledu garnizon w
Berngeyr nie narzeka na brak dosiadajacych niedzwiedzi jezdZcow.

» Trener Trzeciego Poziomu: Tygodniowy przyrost jednostek trzeciego poziomu jest zwiekszony o 1
Eirik
Tradycyjnie awanturnicze miasto zwinnych palcéw i spiesznej sprawiedliwosci, otwarte i beztroskie Eirik przyciaga
wcigz totrzykdéw i ztodziei nawet spoza granic Grimheim. Przebiegte krasnoludy weszty w porozumienie z Gildig Ztodzei,
na mocy ktérego cztonkowie jej otrzymali tam azyl w zamian za dzielenie sie informacjami. Lecz na bacznosci niech sie

majg ztodzieje przekraczajacy tam ptynne co prawda granice; krétka to wyprawa do kopalni, a sity roboczej wcigz tam
brak.

» Centrum Informacji: Gildia Ztodziei ujawnia wiecej informacji (Rzadkie Zasoby i Najlepsza Jednostka sg takze
pokazane)

Fjori
Legenda, mit i wierzenia czesto maca tylko w gtowach, miast co$ wyjasni¢. W tym akurat przypadku nikt nie watpi
jednak w stowa Kaptanéw Runéw twierdzacych, iz sam Arkath, béstwo krasnoluddw, zstgpit ongi na gére, gdzie obecnie
znajduje sie Fjori. Blogostawienstwo jego da sie bowiem odczu¢ do tej pory, gdyz w miejscach, gdzie niegdys wbity sie
w ziemie jego pazury, znajdujq sie obecnie niezwykle zasobne kopalnie rudy.

» Producent Rudy: Magazyn Zasoboéw produkuje jedng jednostke rudy dziennie

Freywar

Wojownicy, ktérzy poswiecili sie wtadaniu wielkg wtécznig krasnoludzka, stanowig site uderzeniowg krasnoludzkiej
armii. Styna oni ze swego upodobania do piwa jeczmiennego. Freywar znane jest ze swych browaréw, nic dziwnego
wiec, ze tutejszym garnizonie wojownicy owi sa tak liczni.

» Trener Drugiego Poziomu: Tygodniowy przyrost jednostek drugiego poziomu jest zwiekszony o 2
Geirmir
Okolice Geirmir to jedyne miejsce, gdzie wcigz zyjq olbrzymie, pradawne mamuty. Krasnoludzcy bohaterowie uzywajq

tych poteznych bestii jako wierzchowcédw, mimo iz dobrze wytrenowany mamut jest niezwykle drogi. Skarbiec w
Geirmir wcigz wypetnia sie ztotem ze sprzedazy owych olbrzymoéw.

» GOry Ztota: Przychdd jest zwiekszony o 250 szt. ztota
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Gudmund

Najwiekszym utrapieniem Gundmund sg czarne kruki padlinozerne. Kazdego roku dziwne te ptaki przybywaja tu
wielkimi chmarami, kazdego tez roku mieszkancy Gudmund wychodza na ulice, by jak najwiecej sposréd nich zabic.
Kowale tutejsi nauczyli sie nawet produkowac¢ Wozy z Amunicjg, by mieszkancy pod dostatkiem mieli pociskéw
stuzacych do karmienia tych nieproszonych gosci.
» Miasto specjalizuje sie w produkcji Wozéw z Amunicja: Koszt produkcji Wozu z Amunicja jest trzy razy
mniejszy

Hring

Hring niczego nie ceni tak wysoko, jak zycia swych mieszkancéw. Podczas wojny z mrocznymi elfami, ludno$¢ Hring
zostata niemal catkowicie unicestwiona i od tej pory zycie powaza sie tam bardziej, nizli ztoto. Dlatego tez kowale
tamtejsi stali sie mistrzami w produkcji Namiotéw Medyka, ktére naby¢ mozna tam niezwykle tanio.

» Miasto specjalizuje sie w produkcji Namiotéw Leczniczych: Koszt produkcji Namiotu Leczniczego jest trzy
razy mniejszy

Hrottar

Stulecia temu, walki klanéw spustoszyty i niemal catkowicie wyludnity Hrottar. Gdy ostatni maruderzy opuszczali
wiasnie miasto po zakonczeniu walk, pobliskimi gérami targneto nagte trzesienie ziemi, ktére odstonito bogate ztoza
szlachetnych kamieni. Wkrétce miasto zalane zostato falami migracji, gdyz krasnoludy niczego nie cenig sobie tak
bardzo, jak klejnotéw. Kopalnie Hrottar predko zyskaty uznanie, za$ wydobywane w nich kamienie wcigz cenniejsze sg
od pochodzacych z innych czesci Ashan. Grimheim zawdziecza temu wtasnie temu miastu niemata cze$¢ swych
dochodéw, a takze i stawy.

» Bogactwo Klejnotéw: Dostarcza dwie jednostki klejnotéw tygodniowo (pierwszego dnia tygodnia)

Hyrkjolf

To w Hyrkjolf wojownicy zdecydowani zostaé Berserkerami przechodzg ostatnie préby. Opodal muréw miasta znajdujg
sie Skaty Wsciektosci, gran olbrzymich kamieni. Tylko wojownik zdolny roztupac jeden z nich gotymi rekami godzien jest
tytutu Berserkera. Nie kazdy przejs¢ moze owag probe, lecz do miasta wcigz naptywajq $miate krasnoludy pragnace tego
dokonac - nie brakuje wiec tam wojownikéw.

» Trener Czwartego Poziomu: Tygodniowy przyrost jednostek czwartego poziomu jest zwiekszony o 1

Icegerd

Mury Icegerd to potezne goéry pokryte prastarym lodowcem. Stuzyty ongi za schronienie zbuntowanym krasnoludom i
niejeden wojownik padt pod tymi niemozliwymi do zdobycia murami. Cho¢ buntownicy - pozbawieni jadta i zapaséw -
ostatecznie sie poddali, mury pozostaty nietkniete. Doceniajac potencjat obronny tego miejsca, krél Tolghar nakazat
wznies¢ tu Icegerd.

» Mocne Mury: Mury tego miasta s trudniejsze do obronienia
Kazda struktura obronna (mury, wieze strzelnicze i brama) ma 50 punktdéw Zycia wiecej

Jarveg

"Dzikie", "okrutne" i "brutalne" to tylko niektére z okreslen uzywanych do opisania krwawych, lecz wcigz cieszacych sie
niebywatg popularnoscig rozrywek Jarveg. Odbywaja sie tu walki wszelkiego rodzaju zwierzat od pséw, poprzez
niedzwiedzie, az po yeti, wiekszg cze$¢ dochodéw miasta stanowig zas zyski z zaktaddw. Cho¢ zakrwawiony $nieg
areny zdaje sie niektérym odrazajacy, niekonczacy sie strumien hazardzistéw i widzéw sprawia, ze skarbiec miasta
niemal zawsze jest peten.

» GOry Ztota: Przychdd jest zwiekszony o 250 szt. ztota

Knud

Niewielu wie, ze Knud jest stolicg ztodziei krasnoludzkiego krélestwa. Krasnoludy stronig od kradziezy i podstepéw,
uwazajac je za uwtaczajace i haniebne. Ich pragmatyczna natura sprawia jednak, iz potajemnie korzystajq z ustug gildii
ztodziei. Knud jest zatem miejscem, gdzie mozna uzyskac informacje o wszystkim, co dzieje sie w Kamiennych Aulach i
wielu wie o tym, ale oczywiscie woli trzyma¢ jezyk za zebami, niz go stracié.
» Centrum Informacji: Gildia Ztodziei ujawnia wiecej informacji (Rzadkie Zasoby i Najlepsza Jednostka sg takze
pokazane)

Kolvard

Cho¢ zawziete i honorowe krasnoludy przepadajg za walka wrecz, w okolicach Kolvard trudno niezwykle stana¢ z
wrogiem twarzg w twarz. Od czaséw zatozenia miasta obroncy jego polegali bardziej na broni miotanej, niz brutalnej
sile, tradycja za$ wtdczni czy oszczepu gteboko ugruntowana jest wérdd ludnosci. Mozna tu najaé najlepszych zotnierzy
krélestwa, zawsze tez znajdzie sie tu kilka dodatkowych oddziatéw pragnacych péjs¢ sladem wojskowych tradycji
miasta.
» Wzmocnione Wieze Strzelnicze: Ostrzeliwujace z tego miasta baszty zadajg wrogowi wieksze obrazenia
Wieze strzelnicze zadajg 25% obrazen wiecej

L'etolf

Siegajaca setek lat wstecz tradycjg L'etolf jest oswajanie biatych wilkéw, mieszkancy zas innych miast dtugo pojaé nie
mogli, na co braciom ich owe dzikie drapiezniki. Wszystko stato sie jasne, gdy w krasnoludzkim krélestwie rozpoczeta
sie wojna domowa. Podczas oblezenia L'etolf biate wilki przyszty na odsiecz swym panom, ich skowyt zas byt tak
przerazajacy, ze armia napastnikéw zbiegta w przestrachu.

» Morale -1: Wszyscy wrogowie atakujacy to miasto otrzymuja kare -1 do Morale.
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Merasgar

Cenione przez krasnoludy w réwnym stopniu, jak metale szlachetne, klejnoty sg wielce pozagdanymi drobiazgami.
Zadna rasa w Ashan nie wie tak wiele o wydobyciu, cieciu i oprawianiu kamieni szlachetnych, jak krasnoludy, a zadne
miasto Kamiennych Auli nie wie o tym tyle, co Merasgar. Dzieki zasobnym ztozom i wielkiej sieci kopaln, w miescie tym
zawsze natkna¢ sie mozna na jakies klejnoty.

» Bogactwo Klejnotéw: Dostarcza dwie jednostki klejnotéw tygodniowo (pierwszego dnia tygodnia)

Ongeir

Bedace ongi osrodkiem tresury Ognistych Smokéw Ongeir otarfo sie o zagtade podczas Wojny u Podnéza Géry, gdy
zabdjcy mrocznych elféw zgtadzili straznikéw i treseréw, uwalniajgc nastepnie owe potwory. Smoki jednak nie tylko
umknety owego dnia z miasta, by nigdy tam juz nie powrdci¢, ale do tego nie zranity po drodze ani jednego krasnoluda.
Zdawa¢ by sie mogto, iz miasto owo ma po prostu niewiarygodne szczescie. Po dzi$ dzien hazardzisci na catym Swiecie
traktujg wiec przybyszy z Ongeir z wielkim szacunkiem.

» Szczescie +1: Wszyscy wrogowie bronigcy tego miasta otrzymujg premie +1 do Szczescia.

Rungerd

Miedzy krasnoludami krazy legenda o Ztotej Gérze ukrytej gdzie$ posréd dzikich ostepéw Pétnocnych Laséw.
Mieszkancy lezacego w tamtym wtasnie rejonie Rungerd sg swiecie przekonani, iz géra ta znajduje sie gdzies w poblizu
ich miasta. Wiele pokolen krasnoludéw wydzierato puszczy ziemie skrawek po skrawku, aby odnalezé wreszcie 6w
skarb. Jak dotad nie udato im sie to, lecz w Rungerd nigdy nie brakuje przynajmniej drewna.

» Producent Drewna: Magazyn Zasobdw produkuje jednq jednostke drewna dziennie

Skeld

Brama Skeld przypomina tarcze Obroncy i jest pomnikiem hartu owych krasnoludzkich wojownikéw. Podczas
ongisiejszej wojny z mrocznymi elfami, garnizon Skeld obejmowat wytgcznie Obroncéw, ktérzy powstrzymali inwazje
Stug Cienia. Setki wojownikéw utworzyto przed bramg miasta zywa tarcze, nie pozwalajac napastnikom przedrzec sie
przez mury.

» Trener Pierwszego Poziomu: Tygodniowy przyrost jednostek pierwszego poziomu jest zwiekszony o 3

Steynjar

Wiadomo, ze krasnoludy sg oszczedne, czy tez moze nawet sknerowate. Rozlegte ztoza rudy pozwolity mieszkaricom
Steynjar manipulowac potajemnie rynkiem rudy do wtasnych celéw, dzieki czemu kilku lokalnych kupcéw zgromadzito
ogromne bogactwa. Lecz oszustwo ich wyszto na jaw, ich zasoby rudy zajete zostaty przez krélestwo, a Krél nakazat
mieszkancom Steynjar zawsze juz wydobywa¢ dodatkowe ilosci rudy.

» Producent Rudy: Magazyn Zasobdw produkuje jedng jednostke rudy dziennie

Svadlund

Ruda z kopalni, klejnoty ze wzgorz, bron z kuzni - wszystkie te rzeczy znalez¢ mozna w Svadlund. Rzadko odwiedzane
przez karawany innych ras ze wzgledu na trudy i niebezpieczenstwa prowadzacego tam szlaku, miasto owo jest w
istocie centrum krasnoludzkich szlakéw handlowych. Wtadajacy nim klan stara sie, aby ustugi byty tam wydajne, zas
podatki niskie. Mogace wkrétce stad sie najzamozniejszym miastem Kamiennych Auli Svadlund szczyci sie zatem
najkorzystniejszymi cenami na wszystkie towary.

» Miasto Kupcow: Oferta Targowiska jest tak korzystna, jakby w miescie zbudowane byty dwie takie struktury

Thorbjar

Zamarzniety wodospad w Thorbjar to piekny i wspaniaty widok. Btyszczaca w storicu kolumna wody géruje nad
miastem, jej wierzchotek zas niknie w chmurach. Wielu krasnoludéw przybywa do Thorbjar, by nacieszy¢ oczy tym
cudem natury. Niewielu wie jednak, iz wodospad w Thorbjar jest rowniez zrédtem zamoznosci miasta; w gtebi gory,
ostoniety zmrozong kolumng przed oczami obcego, znajduje sie drugi wodospad z krysztatami zamiast lodu.

» Bogactwo Krysztatow: Dostarcza dwie jednostki krysztatéw tygodniowo (pierwszego dnia tygodnia)

Thrvarrald

Okryte s$niegiem Frostfred lezy tam, gdzie dma dziko gwattowne wichury. Niewielu krasnoluddw jest w stanie przezy¢ w
panujgacym tam mrozie, nie wspominajac juz o zadnych wrogach, ktérzy mogliby o$émieli¢ sie zajaé owo miasto. Tylko
mieszkancy Frostfred sg w stanie trzymad pewnie swa bron mimo przeszywajacego wiatru i siegajacego pasa $niegu,
wszyscy zas$ inni skazani sg na powolng i nieuchronng $mier¢.

» Atak -2: Wszyscy wrogowie atakujgcy to miasto otrzymujg kare -2 do Ataku.

Tor Hrall

Bedace wrotami do krélestwa krasnoludéw Tor Hrall jest centrum handlu dla wszystkich, ktérzy pragna robi¢ interesy z
Kamiennymi Aulami. Ceny sa tu utrzymywane na niskim poziomie, aby nikogo nie gniewat tutejszy monopol na handel.

» Miasto Kupcow: Oferta Targowiska jest tak korzystna, jakby w miescie zbudowane byty dwie takie struktury

Torgerd

Mieszkancy Torgerd znani sg jako najmniej przyjazni i najbardziej tajemniczy pos$réd wszystkich krasnoludéw. Obcy
prébujacy dostad sie do ich miasta przej$¢ muszg szereg weryfikacji, nawet zas, jesli znajda sie juz wewnatrz miejskich
muroéw, wcigz $ledzi¢ ich bedzie niejedna para oczu. Nikt mnie jest pewien, co wtasciwie ukrywajg mieszkancy Torgerd,
lecz miasto owo nigdy nie wpadto w rece wroga, zas obroncy jego podczas oblezenia podobni zdajg sie by¢ poteznym
skatom, ktére czas tylko mégtby skruszyé.

» Obrona +2: Wszyscy zotnierze bronigcy tego miasta otrzymuja premie +2 do Obrony.
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Ulfson

Wieze Ulfson przyozdobione sg ztozonymi ptaskorzezbami magicznych run, wyrytymi przez tutejszych kaptandw.
Btogostawione mocami Arkatha, a do tego dysponujace niezwykle rozgrzanym powietrzem z uj$¢ lawy pod miastem,
wieze owe prowadzi¢ moga niezréwnanie niszczycielski i precyzyjny ostrzat.

» Wzmocnione Wieze Strzelnicze: Ostrzeliwujace z tego miasta baszty zadajg wrogowi wieksze obrazenia
Wieze strzelnicze zadajg 25% obrazen wiecej

Vemsdal

Vemsdal byto pierwsza stolicg krasnoludzkiego krélestwa. Oblezone zostato podczas walk wewnatrz klanu, ktére
zabraty wielu stynnych wojownikdéw, by wreszcie skonczy¢ sie turniejem, ktérego zwyciezca dat poczatek obecnej
dynastii. Cho¢ opuscit on to miasto i zatozyt nowa stolice, Vemsdal wcigz przyciaga bohateréw. Stara legenda méwi, ze
krasnolud rozpoczynajacy swa stuzbe w Vemsdal zostanie kiedys krélem.

» Miejsce Rekrutowania Bohateréw: Koszt rekrutacji bohateréw jest o 10% mniejszy.

Inferno

Ur-Alzevoth

Gdy demony nadchodza, z reguty oznacza to uzycie sity, wykorzystanie armii oraz niewolnikéw. To miasto jest akurat
bardzo waznym portem z duzg stocznia i po przybiciu dori armii inwazyjnej, statki zaangazowane do inwazji juz nie sg
potrzebne, wiec sg szybko wyprzedawane.

» Nieograniczona Flota: Koszt produkcji todzi w Stoczni jest dwa razy mniejszy (500 szt. ztota i 5 jednostek
drewna)
Ur-Chardros

Ur-Chardros, Kuznia Demonéw, znajduje sie przy kominie wulkanicznym, ktéry petni role miejsca, w ktérym wytwarza
sie legendarne zbroje. Obronca Ur-Chardros noszacy taka zbroje moze przezy¢ ciosy, ktére zabityby kazdego innego.

» Atak +1, Obrona +1: Wszyscy zotnierze bronigcy tego miasta otrzymujg premie +1 do Ataku oraz do Obrony.

Ur-Drask

Tak jak w przypadku wszystkich miast demondéw, podstawg przemystu Ur-Drask jest podstawianie coraz to nowych
niewolnikéw. Tutaj tworzg oni cenne klejnoty z zyt wodnych podziemnych jezior, a nadmiar szmaragdéw w szkatutach
tego miasta kumuluje sie kosztem setek istnien ludzkich.

» Bogactwo Klejnotéw: Dostarcza dwie jednostki klejnotéw tygodniowo (pierwszego dnia tygodnia)

Ur-Estaroth

Miasto to nie lezy w poblizu naturalnego zrédta ognia, wiec mieszkancy Ur-Estaroth zdobywajg drewno do swoich
piecow dzieki pladrowaniu innych regionéw, z ktérych nastepnie ciaggna do miasta niezliczone ilosci wozéw z drewnem.
Produkty poboczne, takie jak popidt czy wegiel drzewny, dajg miastu dodatkowy dochéd, ale i tak najstynniejszy widok
Z nim zwigzany to stosy drewna.

» Producent Drewna: Magazyn Zasobdw produkuje jedng jednostke drewna dziennie

Ur-Gehenna

Legenda demondéw méwi, ze w przepasci znajdujacej sie w okolicy zamieszkuje méciwe wcielenie Urgasha, zywiotak
lawy, ktéry zywi sie weglem. Demoniczni nadzorcy dbajg o to aby ich niewolnicy bez wytchnienia wydobywali tony rudy
na potrzeby odlewni demonédw i jednoczesnie dostarczali wegiel do przepasci.

» Producent Rudy: Magazyn Zasoboéw produkuje jedng jednostke rudy dziennie

Ur-Gorthol

Ur-Gorthol byta kiedys twierdza Wtadcy, przed jego porazka i uwiezieniem w Sheogh. Nadal jednak miasto to zachowato
swoje umiejetnosci z dawnych czaséw, nieprzerwanie produkujac najlepsza amunicje, ktéra kiedy$ Wtadca uzywat do
swoich zaje¢ sportowych - czyli polowania, najlepiej na ludzi.
» Miasto specjalizuje sie w produkcji Wozow z Amunicja: Koszt produkcji Wozu z Amunicja jest trzy razy
mniejszy

Ur-Henoch

Ur-Henoch, jeden z demondw o legendarnej brutalnosci, dat temu miastu nie tylko nazwe, ale réwniez licznie rozsiane
wokot niego kurhany petne ciat polegtych wrogéw. Ten ponury widok i zwigzana z nim straszna historia zle wptywa na
morale kazdego oddziatu, ktéry osmiela sie zaatakowad miasto.

» Morale -1: Wszyscy wrogowie atakujacy to miasto otrzymujg kare -1 do Morale.

Ur-Ischin

Ur-Ischin bierze swojg nazwe od ognistego jeziora, w poblizu ktérego zostato zbudowane. Przychodza nad to jezioro
zdziczate Impy, ktére bawig sie ogniem i zywig starymi ztozami wegla - paliwa dla ognia; miejscowi dla zabawy
zastawiajq sidta na te stworzenia, nastepnie szkolg je - mate demony sg chetne do nauki. W miescie zawsze znajdziesz
te istoty gotowe do walki.

» Trener Pierwszego Poziomu: Tygodniowy przyrost jednostek pierwszego poziomu jest zwiekszony o 2
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Ur-Kharg

W legendach demonéw jest historia, ktéra prawi, ze Ur-Kharg to miejsce, w ktérym Urgash stworzyt pierwszego
demona, spalajac obsydian. Z tego powodu miasto to stato sie Swietym miejscem, ktérego obrona jest wzmacniana
przez nieustajgce fale fanatycznych pielgrzyméw.

» Trener Drugiego Poziomu: Tygodniowy przyrost jednostek drugiego poziomu jest zwiekszony o 1

Ur-Korsh

Kiedy w gre wchodzi ich stowo i honor, elfy, niekiedy ku wiasnemu rozgoryczeniu, potrafig by¢ wymagajace wzgledem
samych siebie. Dlatego tez, nie zwazajac na nieprzejednang wrogos$¢ miedzy nimi a demonami z Ur-Korsh, co tydzien w
ramach prastarego okupu przynosza dla nich krysztaty.

» Bogactwo Krysztatow: Dostarcza dwie jednostki krysztatéw tygodniowo (pierwszego dnia tygodnia)

Ur-Kurgan

Jedyne co zachowato sie w pamieci po zatozycielach tego miasto to fakt, ze demony zmiotty ich z powierzchni ziemi
podczas diugiego i krwawego oblezenia. Po odbudowaniu miasta caty gniew i desperacja jego obrofncéw zostaty
wtopione w wieze, ktdre teraz mocniej razg kazdego, kto oémieli sie je zaatakowad.

» Wzmocnione Wieze Strzelnicze: Ostrzeliwujace z tego miasta baszty zadajg wrogowi wieksze obrazenia
Wieze strzelnicze zadajg 25% obrazen wiecej

Ur-Mangor

W centralnym miejscu Ur-Mangor znajduje sie pomnik - przedstawia on demona, ktéry byt wyjatkowo biegty w sztuce
leczenia i zostat zabity - powoli zresztg - za udziat w grupie spiskowej. Jego dziedzictwo jest jednak silne, bowiem
Mangor to jedyne miejsce, gdzie mozna naby¢ Namiot Medyka.

» Miasto specjalizuje sie w produkcji Namiotéw Leczniczych: Koszt produkcji Namiotu Leczniczego jest trzy
razy mniejszy
Ur-Melphas

Ur-Melphas posiada nazwe od wielkiego architekta demondéw, ktéry jest w nim pochowany.Uznany za mistrza rzemiosta
nawet przez swoich wrogéw, stracit swéj warsztat i ucznidw w czasie Wojny Szarego Sojuszu. Skutkiem tego zadne
miasto nigdy nie doréwnato doskonatosci tutejszych muréw.

» Mocne Mury: Mury tego miasta sq trudniejsze do obronienia
Kazda struktura obronna (mury, wieze strzelnicze i brama) ma 50 punktdéw Zycia wiecej
Ur-Nebyrzias
Ur-Nebyrzias byta kiedy$ twierdza Wtadcy, przed jego porazka i uwiezieniem w Sheogh. Nadal jednak miasto to
zachowato swoje umiejetnosci z dawnych czaséw, nieprzerwanie produkujac najlepsza amunicje, ktérg kiedys Wtadca
uzywat do swoich zaje¢ sportowych - czyli polowania, najlepiej na ludzi.
» Miasto specjalizuje sie w produkcji Wozoéw z Amunicja: Koszt produkcji Wozu z Amunicjg jest trzy razy
mniejszy
Ur-Raag

Mowi sie, ze nikt tak nie potrafi nienawidzi¢ demona, jak drugi demon. Ur-Raag stanowi dowdd na poparcie tej tezy;
wsciekty Wtadca Demondw zwotat tutaj grupe Arcydiabtéw i rzucit klgtwe pecha na swojego rywala, ktéry wtedy rzadzit
miastem. Efekt tego przeklenstwa jest widoczny do dzi$ dnia.

» Szczescie -1: Wszyscy wrogowie atakujacy to miasto otrzymujg kare -1 do Szczescia.

Ur-Rioch

W Ur-Rioch nikt nie chce mieszka¢, a powodujg to wysokie podatki oraz notoryczne wymuszenia. Dla demonéw jest to
miejsce wygnania. Demony-skazancy odsiadujq tu swoje wyroki, przekazujac caty swéj majatek na rzecz skarbu miasta
- a miasto z kolei przekazuje ogromne sumy pieniedzy Wtadcy.

» GOry Ztota: Przychdd jest zwiekszony o 250 szt. ztota

Ur-Shangor
Jesli wykorzystuje sie site niewolniczg az w takim stopniu w swojej ekonomii, a wérdéd niewolnikdéw panuje przeciez
bardzo wysoka $miertelnos$¢, to pojawia sie problem, co robi¢ z ich szczatkami. W tym miescie takiego problemu nie
ma, gdyz znajdujg sie tu rozlegte psiarnie dla Piekielnych Ogaréw i Cerberéw - a one wymagajg duzo karmy.

» Trener Trzeciego Poziomu: Tygodniowy przyrost jednostek trzeciego poziomu jest zwiekszony o 1

Ur-Sphaal
Demony maja swoje wtasne sposoby zaspokajania zadz i to miasto nie jest pod tym wzgledem zadnym wyjatkiem -
wszystko i wszyscy sg tutaj na sprzedaz. Jest to miasto petne patacéw, ale i ruder, doméw hazardu i ryneczkéw.
Rzadzenie tutaj to zdradliwy biznes: zawsze znajdzie sie ktos$, kto zechce przejaé kontrole nad miastem, gdzie wszystko
mozna kupic i jest to jedynie kwestia ceny.

» Miasto Kupcow: Oferta Targowiska jest tak korzystna, jakby w miescie zbudowane byty dwie takie struktury

Ur-Tarsh

Nawet jak na demoniczne standardy, poziom hatasu, smrodu i wyzywienia, czyni z tego miasta miejsce niezbyt
przyjemne. Nawet bohaterowie zaprawieni w bojach po dniu lub dwéch pobytu w tym miescie szukaja drogi ucieczki;
przez co sg tez gotowi pracowac za nizsze stawki.

» Miejsce Rekrutowania Bohaterow: Koszt rekrutacji bohateréw jest o 10% mniejszy.
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Ur-Toth

Tak jak w przypadku wszystkich miast demondéw, podstawg przemystu Ur-Toth jest podstawianie coraz to nowych
niewolnikéw. Tutaj tworzg oni cenne klejnoty z zyt wodnych podziemnych jezior, a nadmiar szmaragdéw w szkatutach
tego miasta kumuluje sie kosztem setek istnien ludzkich.

» Bogactwo Klejnotéw: Dostarcza dwie jednostki klejnotéw tygodniowo (pierwszego dnia tygodnia)

Ur-Vesphaal

Ur-Vesphaal to poprzednia stolica demonédw, najpierw rezydencja, a nastepnie mauzoleum poprzednika obecnego
Wiadcy. Kiedy Wtadca zabit go i przenidst stolice w inne miejsce, miasto zostato z czasem przejete przez pozostatosci
rywalizujgcej armii - Sukkubusy. Teraz to ich teren.

» Trener Czwartego Poziomu: Tygodniowy przyrost jednostek czwartego poziomu jest zwiekszony o 1

Ur-Vramin

Kazdy, kto przyjezdza do Ur-Vramin po raz pierwszy, zauwaza wielkie ucho, ktére przyozdabia bramy miasta. Jest to
symbol obecnych tu: szpiegéw, plotkarek, donosicieli. Ur-Vramin rozstawione zostato przez jej gildie ztodziei, ktéra
posiada wszelkie informacje na temat wydarzen rozgrywajacych sie w Ashan.

» Centrum Informacji: Gildia Ztodziei ujawnia wiecej informacji (Rzadkie Zasoby i Najlepsza Jednostka sg takze
pokazane)

Colris

Wieze obronne sg tu przyozdobione kolczastymi gwiazdkami, ktére zadajg dodatkowe obrazenia atakujgcym miasto.
Nieznane jest pochodzenie tych gwiazdek, ale wyryta na nich posta¢ Smoka zdaje sie sugerowad, ze sg one
podarunkiem od rodu Malassy dla mrocznych elféw, ktérzy oddaja mu czes¢.

» Wzmocnione Wieze Strzelnicze: Ostrzeliwujace z tego miasta baszty zadajg wrogowi wieksze obrazenia
Wieze strzelnicze zadajg 25% obrazen wiecej
Halad

Gdzie$ w gtebi katakumb czarownice oddajg sie czarodziejskiemu rzemiostu, prébujac chroni¢ mieszkancéw Lochu
przed wrogami. Jest to jedna z niewielu czynnosci, co do ktérych panuje zgoda wsréd swarliwych klanéw mrocznych
elféw - wszyscy wysytaja tu swoje przedstawicielki na przeszkolenie.

» Trener Drugiego Poziomu: Tygodniowy przyrost jednostek drugiego poziomu jest zwiekszony o 1

Myrthin

Mrocznym elfom bezustannie brakowato rteci. Byto tak do czasu, az pewien sprytny Alchemik znalazt sposéb na jej
wydobywanie z porostéw rosngcych pod ziemig. Poniewaz najlepiej do tego celu nadajg sie porosty znajdujace sie w
okolicy Myrthin, miasto to stato sie centrum Ygg-Chall w handlu rtecia.

» Bogactwo Rteci: Dostarcza dwie jednostki rteci tygodniowo (pierwszego dnia tygodnia)

Ristyrris

Ristyrris jest bytym miastem klanu Blizny Duszy. Brzmienie tej nazwy sprawia, ze kazdy Czarnoksieznik kinie jak szewc.
W czasie pierwszych wojen klanowych zawarli oni sojusz z Demonami, co doprowadzito ich do ruiny. Jedyna
pozostatoscig z tamtych czaséw sa balisty, ktérych produkcji kowale z Ristyrris nauczyli sie wtasnie od Demondw.

» Miasto specjalizuje sie w produkcji Balist: Koszt produkcji Balisty jest trzy razy mniejszy

Salgunsal

Miasto to bogaci sie przede wszystkim dzieki setkom niewolnikdw. Pojmani w czasie wojny lub sprzedani w niewole sg
bardzo liczni i zapewniajg doptyw postusznej, uporzadkowanej i taniej sity roboczej.
» GOry Ztota: Przychdd jest zwiekszony o 250 szt. ztota

Seishnec

Potezne jaszczury, wykorzystywane przez mroczne elfy w jednostkach kawalerii, pochodzg wtasnie stad. Poniewaz
miasto ma tak silng pozycje wojskowa, ciagle przeptywaja przez nig fale wojownikéw, szkoleniowcéw i kupcéw. Na
wypadek wojny Seishnec na pewno nie bedzie narzeka¢ na brak dodatkowych jednostek zbrojnych.

» Trener Czwartego Poziomu: Tygodniowy przyrost jednostek czwartego poziomu jest zwiekszony o 1

Shamal
Niewiele miast znajdujacych sie w jaskiniach-labiryntach nalezacych do mrocznych elféw ma dostep az do morza. Waga
tychze nielicznych portéw - pod katem szpiegostwa oraz handlu - jest tak ogromna, ze znajdujg sie one pod ostroznym
kierownictwem. Réwnie duzg wage przyktada sie do budowania okretédw i ceny sg trzymane na sztucznie niskim
poziomie.

» Nieograniczona Flota: Koszt produkcji todzi w Stoczni jest dwa razy mniejszy (500 szt. ztota i 5 jednostek

drewna)

Shansyl

Wsrod klanu mrocznych elféw ciezko spotkac Druidéw. Mimo to w Shansyl mozna natrafi¢ na rosliny z ich rodzinnych
stron, przeniesione tu w czasach banicji. Miasto to wyjatkowo obdarzone szczelinami przepuszczajacymi $wiatto i
powietrze, robi doskonaty interes na handlu drewnem.

» Producent Drewna: Magazyn Zasobdéw produkuje jedng jednostke drewna dziennie
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Sorfail

Pokonani wyznawcy nekromancji rzucili na miasto silng klatwe, ktéra ma przynosi¢ pecha przejezdzajacym tedy
osobom. Ofiarami tej klgtwy padajg zaréwno wrogowie, jak i nieznajomi przybywajacy do miasta. Zwykty podréznik
moze po prostu straci¢ portfel lub skreci¢ kostke, ale armie najezdzcéw z pewnoscig spotka szereg powaznych
niepowodzen.

» Szczescie -1: Wszyscy wrogowie atakujacy to miasto otrzymujg kare -1 do Szczescia.

Sweristal

Okolica roztaczajaca sie wokét tego miasta przypomina jatowg pustynie. W trakcie Wojny Zgorzkniatych Prochéw,
czarownicy mrocznych elféw wyzwolili potezng magiczng site, ktéra zerwata warstwe ziemi i przypadkowo odstonita
niezliczone ztoza rudy. Gtéwnym zajeciem lokalnych mieszkancéw jest zbieranie tego surowca.

» Producent Rudy: Magazyn Zasobdw produkuje jedng jednostke rudy dziennie

Talgath

Mieszkancy Talgath na co dzien musza sobie radzi¢ z otulajacym ich ptaszczem podziemnego zimna i wilgoci, gdyz
miasto to jest naznaczone przez $Smier¢. Stato sie ono grobem najezdzcéw z czaséw Wojny u Stép Goéry, a kazdy, kto
zbliza sie do muréw czuje, ze serce $ciska mu zimne pietno $mierci.

» Morale -1: Wszyscy wrogowie atakujacy to miasto otrzymuja kare -1 do Morale.

Talmon

Sie¢ podziemnych labiryntéw, ktére majq swoéj poczatek wokét Talmon, a jedno z wyjsé na powierzhni w poblizu Ur-Toth
- miasta demondw stynacego ze swych zt6z diamentéw. Tajne misje penetracyjne, ktérych celem jest skarb demondw,
to czeste ¢wiczenie dla niewidzialnych wojownikéw Ygg-Chall.

» Bogactwo Klejnotéw: Dostarcza dwie jednostki klejnotéw tygodniowo (pierwszego dnia tygodnia)

Talosthra

Wypalona réwnina otaczajgca mury Talosthry usiana jest wybuchajgcymi gtazami, bedacymi $ladem dawnej bitwy
pomiedzy mrocznymi elfami a wyjatkowo sprytnymi Kaptanami Runéw. Gtazy owe nie utracity swej magicznej mocy i
wyrzadza powazne obrazenia kazdemu, kto sprébuje oblega¢ Talosthre.

» Atak -1, Obrona -1: Wszyscy wrogowie atakujacy to miasto otrzymuja kare -1 do Ataku oraz do Obrony.

Thilgathal

Mury Thilgathal spowija gesta mgta, a cate miasto zdaje sie skrywac za brudnym i szarym oparem. Bedaca skutkiem
czaréw czy tez nie, mgta z pewnoscig jest efektywna. Strzaty oddane w kierunku miasta majg trudnosci z trafieniem do
celu.
» Mocne Mury: Mury tego miasta sq trudniejsze do obronienia
Kazda struktura obronna (mury, wieze strzelnicze i brama) ma 50 punktdéw Zycia wiecej

Thralsin

Kiedy mroczne elfy zostaty odciete od Druidéw i sztuki leczenia Irollanu, wydawato sie, ze sekret wytwarzania
Namiotéw Medyka zostat bezpowrotnie utracony. Jednakze skrupulatne badania prowadzone przez alchemikéw i
rzemiesinikéw z miasta pozwolity odkry¢ na nowo wiekszos$¢ z tego co zostato stracone. Zazdrosnie strzegac swojej
tajemnicy, miasto to pozostaje jedynym miejscem, gdzie mozna kupi¢ te namioty.
» Miasto specjalizuje sie w produkcji Namiotéw Leczniczych: Koszt produkcji Namiotu Leczniczego jest trzy
razy mniejszy

Torost

Stara elficka tradycja nakazuje mrocznym elfom przej$¢ przez wybrang forme rytuatu znamionujacego przejscie w
dorostosé. | tak na przyktad Zabdjcy zjezdzajg sie tu, by sprébowac swych sit we wspinaczce na schody wiezy Cullling.
Nie wszystkim sie to jednak udaje, poniewaz krete schody szykujg dla Smiatkdéw przebiegte putapki, a na strazy stojg
duchy zmartych.

» Trener Pierwszego Poziomu: Tygodniowy przyrost jednostek pierwszego poziomu jest zwiekszony o 2

Vantalost

Na rynku w tym miescie handluje wielu najemnikdéw i zotnierzy na przepustce, ktérzy prébujq sprzedawac swoje ciezko
wywalczone tupy, by mdc cieszy¢ sie odrobinka odpoczynku i relaksu. W rezultacie mozna tu znalez¢ przedmioty z
catego Ashan po niespodziewanie niskich cenach.

» Miasto Kupcow: Oferta Targowiska jest tak korzystna, jakby w miescie zbudowane byty dwie takie struktury

Virbeth

Jest to jedno z niewielu miast, ktére pozostato nietkniete, po tym jak mroczne elfy opanowaty jaskinie i labirynty Ygg-
Chall. Nie stato sie tak przypadkiem. Jest to miasto Minotauréw i mroczne elfy oszczedzity je, zeby uzupetnia¢ szeregi
swojej armii zniewolonymi Minotaurami.

» Trener Trzeciego Poziomu: Tygodniowy przyrost jednostek trzeciego poziomu jest zwiekszony o 1

Yeshad

Mroczne elfy czesto wstepujg do réznych gildii ztodziejskich i lubujg sie w sekretach i tajemnicach. Miasto Yeshad jest
punktem, w ktérym gromadzone sg wszystkie pogtoski i plotki Lochu i jesli Czarnoksieznik potrzebuje wiarygodnych
informacji, to przychodzi wtasnie tutaj.
» Centrum Informacji: Gildia Ztodziei ujawnia wiecej informacji (Rzadkie Zasoby i Najlepsza Jednostka sg takze
pokazane)
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Yonchall

Cho¢ to senne miasteczko szczyci sie doskonatg akademig wojskowag i placami ¢wiczen, to jednak znajduje sie daleko
od miejsc, gdzie zwykle wybucha wojna - od granic Krasnoludéw i EIféw z Irollan. W rezultacie kazdy bohater
mrocznych ElIféw, ktéry tu zostat wyszkolony, chce wyrwac sie stad za wszelka cene, przez co gotéw jest mniej policzy¢
za swoje ustugi.

» Miejsce Rekrutowania Bohateréw: Koszt rekrutacji bohateréw jest o 10% mniejszy.

Nekropolis

Abi-libur

Tutaj znajduje sie centrum handlu niewolniczego dla Nekromantéw, jest to miasto zadziwiajaco otwarte dla innych ras.

Nekromanci majg niegasnaca potrzebe zdobywania nowych niewolnikéw - albo przynajmniej ich ciat. Ceny nie sg zbyt

wygdérowane, co przycigga tajdakéw, ktérzy przybywajg tu z daleka, by pozby¢ sie swojej konkurencji, wrogéw, rodziny.
» Miasto Kupcow: Oferta Targowiska jest tak korzystna, jakby w miescie zbudowane byty dwie takie struktury

Adad-shuma

Wieze straznicze Adad-shuma maja swéj wiasny, straszny sposéb atakowania wrogich jednostek. Bedac magazynami
petnymi plag i chordb, ktére nie sg juz z samej swojej definicji w stanie zagrozi¢ umartym, wieze te zbierajg straszliwe
zniwo $mierci wéréd wrogow.
» Wzmocnione Wieze Strzelnicze: Ostrzeliwujace z tego miasta baszty zadajg wrogowi wieksze obrazenia
Wieze strzelnicze zadajg 25% obrazen wiecej

Adad-usur

Pewna dawna wtadczyni Adad-usur, Czarodziejka zamieniona w Nekromante, zamiast interesowac¢ sie naukami Pajeczej
Bogini stale zajmowata sie réznymi urzadzeniami i machinami. Kiedy niespodziewanie staneta w obliczu wojny,
zmuszona zostata do znalezienia rozwigzania innego niz standardowe nieustraszone oddziaty nieumartych. Polegajac
jedynie na swoich wiasnych umiejetnosciach rozpoczeta budowe balist o jakosci rzadko spotykanej w Ashan. Miasto
kontynuuje te tradycje do dnia dzisiejszego.

» Miasto specjalizuje sie w produkcji Balist: Koszt produkcji Balisty jest trzy razy mniejszy

Amel-ishkun

Legenda mowi, ze starozytne artefakty Pajeczej Bogini trzymane sgq w ukryciu we wnetrzu goéry Ishkun. W poszukiwaniu
tych przedmiotéw mocy setki oséb liczacych na ich znalezienie wgryzajg sie do jej wnetrza i przypadkowo wydobywaja,
tony rudy. Sa tez jednak tacy, ktérzy osmielajq sie szeptaé, ze pogtoska o artefaktach rozpuszczana jest przez samych

handlarzy ruda...

» Producent Rudy: Magazyn Zasoboéw produkuje jedng jednostke rudy dziennie

Ammi-eshuh

Historia tego miasta nieumartych to historia bezustannej walki toczonej pomiedzy nieumartymi i wielkim lasem
rosnacym nieopodal. Kazdej nocy setki umartych udajq sie pod mury miasta i niszczg $wiezo wyroste pedy lasu, ktére
pragng znalez¢ dla siebie miejsce pod stoncem. W ciggu dnia za$ las ponownie odzyskuje wczeéniej utracony teren i tak
cykl stale sie powtarza.

» Producent Drewna: Magazyn Zasobdw produkuje jednq jednostke drewna dziennie

Ammi-saduqga

Mieszkancy Ammi-saduga wybrali sobie bardzo niemitg profesje - hieny cmentarnej. Miasto jest umiejscowione w
poblizu Srebrnych Miast, w ktérych zamitowanie do bizuterii objawia sie bogato zdobionymi mumiami i trumnami.
Patrolujacy mauzolea Czarodzieje tocza ciagtq walke z nieumartymi, ktérzy je pladruja. Czes$¢ tupu ztodziei oddawana
jest w ramach "ochrony" dla ich miasta.

» Bogactwo Klejnotéw: Dostarcza dwie jednostki klejnotéw tygodniowo (pierwszego dnia tygodnia)

Apal-shipak
Apal-shipak to starozytne miasto, nawet jesli wezmiemy poprawke na standardy wiekowosci wsréd Nekromantéw.
Poniewaz ufortyfikowanie rozpadajacych sie muréw miasta jest trudne, obroncy koncentrujg sie na oczyszczaniu terenu
okalajacego miasto oraz umiejscawianiu dobrze wyposazonych obronnych machin anty-oblezniczych. Atakujacy muszg
sie przygotowad na niekoriczacy sie grad pociskéw ciezkiej artylerii.

» Miasto specjalizuje sie w produkcji Wozow z Amunicja: Koszt produkcji Wozu z Amunicja jest trzy razy

mniejszy

Apil-Sin
Wampiry wybraty to miejsce na swoja stolice ze wzgledu na gtebokie i ponure jaskinie, ktére przemienity w katakumby

pod miastem. Pragngc ochrony dla swoich trumien oraz szukajgc spokoju i ciszy, sktonne sg zagwarantowac, ze
miejscowy garnizon regularnie zasili kilku dodatkowych rekrutéw.

» Trener Czwartego Poziomu: Tygodniowy przyrost jednostek czwartego poziomu jest zwiekszony o 1
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Ashur-gamil
Gtéwnym zajeciem mieszkancéw Ashur-gamil jest piractwo, a "zywe towary" to ich gtéwne zrédto zarobkowania.
Przychody z handlu niewolnikami pozwalajg stoczniom pracowad petng para, dzieki czemu buduje sie ogromna ilo$¢
okretéw, wspierajacych pézniej ten cenny handel.

» Nieograniczona Flota: Koszt produkcji todzi w Stoczni jest dwa razy mniejszy (500 szt. ztota i 5 jednostek

drewna)

Bel-ibni
Bel-ibni to jedno z wielu miast, ktére upadty pod ogniem Eldrichta, kiedy to Nekromanci przegrywali swojq wielkg wojne
z Magami. Duchy wielu martwych nekromanckich Czarodziejéw nawiedzaja ruiny, a trzeba wiedzie¢, ze duchy
nieumartych Magow sg prawie tak samo grozne, jak Nekromanci pod swojg zwyktg postacia...

» Atak -2, Obrona -2: Wszyscy wrogowie atakujacy to miasto otrzymuja kare -2 do Ataku oraz do Obrony.

Bel-kudurri

Gildia ztodziei w Bel-kudurri to ksigzkowy przyktad pracy w ciezkich warunkach. Ztodzieje z tego miasta muszg
weryfikowac swoje informacje wielokrotnie, nim odwaza sie przedstawi¢ je w ofercie Nekromantom. Przeciez jeden,
jedyny btad moze ich stono kosztowac...

» Centrum Informacji: Gildia Ztodziei ujawnia wiecej informacji (Rzadkie Zasoby i Najlepsza Jednostka sg takze
pokazane)
Bel-zeri

Nad bramg wejsciowa do Bel-zeri wisi transparent, zrobiony z ludzkiej skéry i kosci. Napisano na nim: "porzudcie
nadzieje". Jest to zaréwno motto tego miasta, jak i Swiadectwo istnienia poteznego zaklecia ochronnego, ktére atakuje
kazdego, kto osmieli sie zaatakowa¢ Bel-zeri.

» Szczescie -1: Wszyscy wrogowie atakujacy to miasto otrzymujg kare -1 do Szczescia.

Enlil-saduga

W czasach desperacji ludzie podejmujg desperackie dziatania: kiedy nastata plaga, wielu zarazonych znalazto sie w
Enlil-saduga, liczac na dalsze zycie pod postacig nieumartego. Miasto nie jest jednak filantropicznie nastawione do
oportunistéw, ktérzy nie sg prawdziwymi wyznawcami. Ciata wielu z nieszczesnikéw nadal stuza miastu jako zrddto sity
wojskowej.

» Trener Drugiego Poziomu: Tygodniowy przyrost jednostek drugiego poziomu jest zwiekszony o 1

Eriba-ishkun

Eriba-ishkun to miasto-muzeum, w ktérym zbiera sie zabalsamowane zwtoki wielkich bohateréw. Wizyta w tym miejscu
zawsze odciska pietno na gosciu, gdyz nawet najmezniejsi bohaterowie tak sg zafascynowani dokonaniami swoich
przodkdw, ze w rezultacie za swe ustugi pobieraja nizsze optaty, nizby to czynili w normalnych okolicznosciach.

» Miejsce Rekrutowania Bohaterow: Koszt rekrutacji bohateréw jest o 10% mnigjszy.

Metus

Droga do Metus jest wybrukowana ko$¢mi wrogich wojownikéw, dla ktérych trasa ta byta ich ostatnig. Kazda zywa
istota maszerujaca tg drogg ma az nadto czasu, aby sie zastanowi¢, co czeka na nig u celu podrézy...

» Morale -1: Wszyscy wrogowie atakujacy to miasto otrzymujq kare -1 do Morale.

Nabu-shuma

Nieznajomym odradza sie wybieranie tego miasta na swdj nocleg, poniewaz klgtwa rzucona na nie powoduje, iz kazdy,
kto tutaj zasnie, przemienia sie w nieumartego. Co dziwne jednak, wtadze miejskie zdecydowaty sie wznies¢ mury tego
miasta w poblizu gtéwnej drogi, a goscinni wiasciciele knajp serwujg mocne alkohole po bardzo niskich cenach...

» Trener Trzeciego Poziomu: Tygodniowy przyrost jednostek trzeciego poziomu jest zwiekszony o 1

Nadin-eshah

Wszyscy wrogowie Nekromantéw zgadzajg sie co do tego, ze ich wyobrazenie Ashy jako Pajeczej Bogini nieumartych
jest wykrzywione i przesadnie podkresla jeden tylko etap ($mierci) cyklu, nad ktérym Asha panuje. Mieszkancy Nadin-
eshah twierdzg, ze sq w posiadaniu artefaktu samej Pajeczej Bogini. Spaczone w swej wizji, czy tez nie, miasto Nadin-
eshah jest wyjatkowo trudnym celem dla wojsk oblezniczych.

» Atak +1, Obrona +1: Wszyscy zotnierze bronigcy tego miasta otrzymujg premie +1 do Ataku oraz do Obrony.

Nadin-zakir

Nieumarli z Nadin-zakir tocza nieustajgce boje z pierwotnymi sitami natury. Za kazdym razem, gdy nieumarty niszczy
miode drzewa, ktére staraty sie znalez¢ swoje miejsce na ziemi, lasy w ciggu dnia odzyskujg teren. Cykl ten jest by¢
moze irytujacy dla Nekromantéw, ale przynajmniej dostarcza im mnéstwo dodatkowego drewna.

» Producent Drewna: Magazyn Zasobdéw produkuje jedng jednostke drewna dziennie

Nergal-shum

Dzi$ nadal mozna spotkaé w okolicy ludzi, ktérzy pragnac stac sie nieSmiertelnymi gotowi sg zaptaci¢ za to wysokg
cene. Tacy gtupcy sq mile widziani w tym miejscu, gdzie nekromanci oferujg zycie po $mierci. Sumy wptacane przez
tych "klientéw" trafiajg prosto do skarbu miasta.

» GOry Ztota: Przychdd jest zwiekszony o 250 szt. ztota
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Ninurta-usur

Pieczary Ninurta-usur skrywajg najbogatsze zasoby krysztatu w catym Ashan - skarb ten tatwo mozna by byto zbiera¢,
gdyby nie obecnosc¢ ostrych jak brzytwa skat, agresywnych pajgkéw i piekielnego goraca. Jedynie nieumarli, ktérym
takie przeszkody niestraszne, sq w stanie z tatwoscig wydobywac to bogactwo mineralne.

» Bogactwo Krysztatow: Dostarcza dwie jednostki krysztatéw tygodniowo (pierwszego dnia tygodnia)

Shagarakti

W czasach przed Wojng Peknietej Rézdzki stato tutaj majestatyczne miasto - jedno z pierwszych miast zatozonych przez
Magéw. Miasto przetrwato wiele wojen, ale w koncu zostato zniszczone, a zwyciescy nekromanci na jego zgliszczach
zbudowali swoje wtasne. Obecnie pladrujg starozytne groby w poszukiwaniu ciat mogacych zostac rekrutami w armii
nieumartych.

» Trener Pierwszego Poziomu: Tygodniowy przyrost jednostek pierwszego poziomu jest zwiekszony o 2

Sumu-irkin

Na pierwszy rzut oka mury miasta Sumu-irkin wydaja sie stare i zniszczone; a przeto niezbyt odporne na machiny
obleznicze. Jest to jednak fatszywe wrazenie, a ci, ktérzy prébowali zajgé Sumu-irkin, zauwazyli ku swemu nieszczesciu,
ze pociski z katapult nie stanowig zadnego zagrozenia dla zakletych nagrobkdéw, z ktérych mury Sumu-irkin zostaty
skonstruowane.

» Mocne Mury: Mury tego miasta s trudniejsze do obronienia
Kazda struktura obronna (mury, wieze strzelnicze i brama) ma 50 punktéw zycia wiecej

Ashwick

Uwazajac miasto za schronienie demonéw, wielu omija Ashwick z daleka. Powodem ich przypuszczen jest smréd
licznych siarczanych mokradet i btotnych sadzawek znajdujacych sie w okolicy. Ich zawartos¢ stanowi gtéwne zrédto
dochodu mieszkancéw miasta.

» Bogactwo Siarki: Dostarcza dwie jednostki siarki tygodniowo (pierwszego dnia tygodnia)

Ashwood

Niegdys zwykte skupisko namiotéw rozbitych w poblizu szlakdw karawan i rzeki, z biegiem czasu Ashwood rozrosto sie
w doskonale prosperujace centrum handlu. Dzi$ mozna tam dostac¢ dostownie wszystko, w dodatku za rozsadng cene.

» Miasto Kupcow: Oferta Targowiska jest tak korzystna, jakby w mieScie zbudowane byty dwie takie struktury

Bailey

Niegdys byto to jedynie obozowisko kilku namiotéw skupionych wokét wozéw nad rzeka. Jednak z czasem miasto to
rozrosto sie do rozmiaréw tetnigcego zyciem centrum handlowego. Obecnie w Bailey mozna znalez¢ wszystko, czego
dusza zapragnie, i to po rozsadnej cenie.

» Miasto Kupcow: Oferta Targowiska jest tak korzystna, jakby w miescie zbudowane byty dwie takie struktury

Balmville

W gestwinach wokét Balmville rosng ziota o cudownych wprost wtasciwosciach; miejscy znachorzy wytwarzajg z nich
lecznicze balsamy i eliksiry. Miejscowi postugujg sie owymi ziotami tak biegle, ze ogtosili swe miasto Stolicg Lecznictwa.

» Miasto specjalizuje sie w produkcji Namiotow Leczniczych: Koszt produkcji Namiotu Leczniczego jest trzy
razy mniejszy
Bayworth

Nazwa tego miasta potozonego na terenie Imperium Gryféw jest synonimem "podrézy morskich". To tutaj znajdziesz
najlepsze stocznie Imperium Gryféw, a konkurencja powoduje, ze doskonate wyroby rzemiesinicze majg korzystne
ceny.

» Nieograniczona Flota: Koszt produkcji todzi w Stoczni jest dwa razy mniejszy (500 szt. ztota i 5 jednostek
drewna)
Brookshire

Zatozone przez kréla Nikolaja jako osrodek szkoleniowy, miasto to btyskawicznie przyciagneto heroséw, ktérzy przybyli
tu z nadziejg zdobycia stawy w bitwach toczonych pod wodza ich charyzmatycznego kréla.

» Miejsce Rekrutowania Bohateréw: Koszt rekrutacji bohateréw jest o 10% mniejszy.

Castlegate

Celem budowniczych wznoszacych mury granicznego miasta Castlegate byto skonstruowanie silnych muréw obronnych
zdolnych do powstrzymania kazdego ataku. Burzliwa historia Castlegate udowodnita, ze budowniczy znakomicie
wywigzali sie ze swej roli.
» Mocne Mury: Mury tego miasta s trudniejsze do obronienia
Kazda struktura obronna (mury, wieze strzelnicze i brama) ma 50 punktéw zycia wiecej

Chillbury

Plotka gtosi, ze picie wody z jezior i zrédet znajdujacych sie w okolicy Chillbury przynosi szczescie tym, ktérzy tam
mieszkajg. Nikt nie wie, czy tak jest naprawde, ale hazardzisci sg raczej ostrozni, kiedy graja w kosci z kim$ z miasta.
» Szczescie +1: Wszyscy wrogowie bronigcy tego miasta otrzymujg premie +1 do Szczescia.
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Cogston

Skryte posréd gestych laséw Cogston stato sie domem dla tych, ktérzy lubig tatwo zdobywaé pieniadze unikajac przy
tym rozgtosu. Niewielu zna $ciezki prowadzace do tego miasta, lecz ci, ktérzy juz tu dotra, wynagrodzeni zostajq obficie
wszelkimi najnowszymi pogtoskami i tajemnicami.

» Centrum Informacji: Gildia Ztodziei ujawnia wiecej informacji (Rzadkie Zasoby i Najlepsza Jednostka sg takze
pokazane)
Glenheim

Wielu ludzi zastanawia sie, jakim cudem miasto Glenheim zawsze jest w stanie wystawi¢ kilku swoich mtodych
mezczyzn do treningu na wojownika; i cho¢ wiekszo$¢ miejscowych wzrusza ramionami styszac to pytanie, to stare
wiedzmy chytrze mrugajg, wskazujac gtowg rzeke, gdzie umiejscowiona jest stara $wigtynia bogini ptodnosci.

» Trener Trzeciego Poziomu: Tygodniowy przyrost jednostek trzeciego poziomu jest zwiekszony o 1

Greystone
Greystone nazwe swa wzieto od wielkich, szarych skat rozsianych w swej okolicy. Skaty owe zawierajg niespotykanie
wysoka ilos¢ rudy, totez wydobywanie jej jest gtdwnym zajeciem mieszkancéw Greystone.
» Producent Rudy: Magazyn Zasobdéw produkuje jedng jednostke rudy dziennie
Gryphon Hill
Istoty 4 poziomu.
» Trener Czwartego Poziomu: Tygodniowy przyrost jednostek czwartego poziomu jest zwiekszony o 1

Kanat
Statki
» Nieograniczona Flota: Koszt produkcji todzi w Stoczni jest dwa razy mniejszy (500 szt. ztota i 5 jednostek
drewna)
Merlon

Merlon, zatozone posrdd laséw, pdl i krzewdw, zawsze byto ulubionym miejscem mysliwych, od czasu, gdy byto jedynie
malutka osada. Obecnie miasto to uwazane jest za stolice tucznikéw - to doskonate miejsce na zakup broni, zapaséw,
zasieganie porad, zdobycie przewodnikéw i wypchanych zwierzat.

» Trener Drugiego Poziomu: Tygodniowy przyrost jednostek drugiego poziomu jest zwiekszony o 1

Millfield

Millfield i teren wokét tego miasta znany jest w Imperium Gryféw jako "kraina mtynéw". Od niepamietnych czaséw
tereny te dostarczaty chleba reszcie kraju. Chtopi chetnie przybywajq do Millfield, zdajac sobie sprawe z tego, ze tatwo
beda tu mogli znalez¢ prace.

» Trener Pierwszego Poziomu: Tygodniowy przyrost jednostek pierwszego poziomu jest zwiekszony o 2

Newpost

Zatozone jako centrum treningowe dla chtopskiej milicji przez krélowa Izabele, Newpost przyjmuje obecnie zapisy
bohateréw z catego regionu - chcg oni stuzy¢ Imperium Gryféw.

» Miejsce Rekrutowania Bohaterow: Koszt rekrutacji bohateréw jest o 10% mniejszy.

Northcross

Przedsiebiorczy mieszkancy Northcross postanowili zbi¢ kapitat na lokalizacji swojego miasta na skrzyzowaniu szlakéw
handlowych i natozyli niewielkg optate za prawo przejazdu. Dzieki temu do miejskiego skarbca ptynie nieprzerwany
strumien monet.

» GOry Ztota: Przychdd jest zwiekszony o 250 szt. ztota

Palespring

Przez lata uwazano, ze to zte duchy zatruty doline znajdujaca sie na odlegtym koncu miasta. Prawda okazata sie jednak
znacznie bardziej prozaiczna - pewien Alchemik przejezdzajacy przez miasto wykryt w skatach i strumieniach niezwykle
wysokie stezenie rteci.

» Bogactwo Rteci: Dostarcza dwie jednostki rteci tygodniowo (pierwszego dnia tygodnia)

Sheller
Mieszkancy tego miasta znalezli dla siebie szczegdlne miejsce na rynku ustug. Biegtos¢ w odlewaniu metali i znajomos¢
form sprawita, ze znacznie rozwineli umiejetno$¢ tworzenia wszelkiego rodzaju pociskéw. Ich odlewnie nie wytwarzajq
duzych rzeczy i specjalizujg sie raczej w tworzeniu amunicji najwyzszej jakosci.
» Miasto specjalizuje sie w produkcji Wozéw z Amunicja: Koszt produkcji Wozu z Amunicjg jest trzy razy
mniejszy

Stormdale

Stormdale znajduje sie w waskim jarze, w ktérym stale wiejg silne wiatry. Na przestrzeni wiekéw jego umocnienia
zostaty tak dopracowane, ze stacjonujacy tam garnizon chroniony jest przed strzatami przeciwnikéw przez podmuchy
wiatru znoszace je z celu. Kazdy atakujgcy musi zmierzy¢ sie z trudnymi wzniesieniami, nierdwnosciami terenu i
podmuchami wiatru.

» Atak +1, Obrona +1: Wszyscy zotnierze bronigcy tego miasta otrzymujg premie +1 do Ataku oraz do Obrony.

heroes-fr: www.heroes-fr.com 273



Sylwan — Specjalizacje Miast Heroes of Might and Magic V (3.1)

Strongbow

Zatozone posrdd laséw, pdl i krzewdw, Strongbow zawsze byto ulubionym miejscem mysliwych, od czasu, gdy byto
jedynie malutkg osada. Obecnie miasto to uwazane jest za stolice tucznikéw - to doskonate miejsce na zakup broni,
zapaséw, zasieganie porad, zdobycie przewodnikéw i wypchanych zwierzat.

» Trener Drugiego Poziomu: Tygodniowy przyrost jednostek drugiego poziomu jest zwiekszony o 1

Thornham
Wieze
» Wzmocnione Wieze Strzelnicze: Ostrzeliwujace z tego miasta baszty zadajg wrogowi wieksze obrazenia
Wieze strzelnicze zadajg 25% obrazen wiecej
Timberwood

Magazyn na surowce w Timberwood to dar od mrocznych elféw dla ludzi. Upamietnia on traktat "Lasu i Zamku".
Obecnie rozlegte lasy elfickie produkujg dla mieszkancéw Timberwood dwa razy wiecej drewna, niz to zwykle bywa.

» Producent Drewna: Magazyn Zasobdw produkuje jedng jednostke drewna dziennie
Vigil
W Vigil znajduje sie wielkie mauzoleum, gdzie pochowani sg wspaniali herosi i wojownicy Imperium Gryféw i Falcondw.

Wystawy prezentujace ich bron oraz arrasy pokazujgce dokonania zdobig $ciany budynku; kazdy wojownik pochodzacy
z Vigil, jesli idzie na wojne, bedzie odwaznie walczyt, by zastuzy¢ na podobna chwate.

» Morale +1: Wszyscy wrogowie bronigcy tego miasta otrzymuja premie +1 do Morale.

Aglan

Droga do Aglan wiedzie poprzez dtugq i waska kotline; gdy wrdg sie nig przemieszcza, jego umyst jest nekany gniewem
lasu, przez co ruchy sa o wiele mniej pewne. Jedynie najodwazniejsi potrafig sie oprze¢ tym czarom, cata reszta po
dotarciu do celu podrézy staje sie tatwg zdobyczg dla obroncéw miasta.

» Atak -1, Obrona -1: Wszyscy wrogowie atakujacy to miasto otrzymuja kare -1 do Ataku oraz do Obrony.

Altyr

W sercu elfickich laséw znajduje sie Altyr - odwieczna géra. U jej stép lezy miasto, ktérego gtéwnym zadaniem jest
dostarczanie rudy do produkcji broni. Pomimo tego, iz miasto odgrywa ogromna role, to jednak elfy po cichu przyznaja,
ze taki sposdb zarabiania na zycie jest niczym wygnanie.

» Producent Rudy: Magazyn Zasoboéw produkuje jedng jednostke rudy dziennie

Anfail

Na placu miasta Anfail stoi gtaz. W istocie miasto zostato odbudowane wokét niego po Wojnie Krwawego Ksiezyca. Gtaz
spadt z niebios podczas oblezenia miazdzac generata demondéw wraz z jego ochroniarzem i wywotujac zamet w
szeregach najezdzcéw. Poniewaz powszechnie wiadomo, ze gtaz przynosi szczescie, kazdy obronca Anfail dotyka go
przed bitwa.

» Szczescie +1: Wszyscy wrogowie bronigcy tego miasta otrzymuja premie +1 do Szczescia.

Damlad

Podczas Wojny Krwawego Ksiezyca, w ktérej starty sie sity demondéw i wszystkich ludéw Ashan, Damlad stato sie
miejscem heroicznej obrony przed licznymi i lepiej uzbrojonymi armiami piekiet. Obroncy rzucili zaklecie obronne na
mury miasta, przenoszac na nie ich wtasng wsciektos¢ bitewna. Wtasnie dzieki temu, elfom udato sie obroni¢ mury
miasta, co w kocu zmusito demoniczne oddziaty do ucieczki.

» Wzmocnione Wieze Strzelnicze: Ostrzeliwujace z tego miasta baszty zadajg wrogowi wieksze obrazenia
Wieze strzelnicze zadajg 25% obrazen wiecej
Diraen

Diraen jest miastem, w ktérym znajduja sie liczne obozy i wojskowe sktady. Rézne oddziaty z armii Ygg-Chall
bezustannie przewijajq sie przez to miejsce lub sg tu szkolone. W takich warunkach znalezienie dodatkowego
szermierza nie stanowi wielkiego problemu.

» Trener Drugiego Poziomu: Tygodniowy przyrost jednostek drugiego poziomu jest zwiekszony o 1

Erewel

Koneserzy i kolekcjonerzy sktonni sa zaptaci¢ duze pienigqdze za unikalne i piekne rekodzieta elféw wykonywane w
drewnie, skérze i krysztatach przez uzdolnionych rzemiesinikéw z miasta Erewel. Samo miasto réwniez czerpie korzysci
z tego handlu nakfadajac pokazny podatek na wszystkich kupujacych.

» GOry Ztota: Przychdd jest zwiekszony o 250 szt. ztota

Falltyl

Prostota zycia elféw czesto stoi w sprzecznosci z bogactwem piekna przedmiotéw przez nie wykonywanych. Rzeczy
uwazane za zbyt pretensjonalne znajdujg tatwy rynek zbytu w Falltyl, co sprawito, ze powstato tam duze miasto
handlowe oferujgce towary po rozsadnych cenach.

» Miasto Kupcow: Oferta Targowiska jest tak korzystna, jakby w miescie zbudowane byty dwie takie struktury
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Firios

Nawet bystre oko moze nie zauwazy¢ nieruchomych postaci elfickich tucznikow, ktorzy strzega Firios. Miasto to strzeze
Swietej elfickiej relikwii - Drzewka Brythigga, inaczej zwanego Drzewkiem Swiata. Dla elféw jest to miejsce $wiete,
dlatego tez ulokowali w nim dodatkowe sity obronne.

» Trener Trzeciego Poziomu: Tygodniowy przyrost jednostek trzeciego poziomu jest zwiekszony o 1

Giladan

Przez wiele lat Irollan byt sprzymierzony z Imperium Gryféw i miasto to byto miejscem podpisania traktatu, na
podstawie ktérego zawarto Szary Sojusz. W dowdd przyjazni inzynierowie z Imperium Gryféw nauczyli kowali z Giladan
sekretu balisty. Miasto nadal pozostaje jednym z niewielu miejsc w catym Irollanie, w ktérym wytwarza sie ten rodzaj
broni.

» Miasto specjalizuje sie w produkcji Balist: Koszt produkcji Balisty jest trzy razy mniejszy

Hallin

W umystach elféw nazwa miasta kojarzy sie ze stowem "bohater". Kiedy$ nieliczna i stabo wyposazona grupa
wojownikow przez trzy $niezne zimowe dni odpierata ataki znacznie wiekszej armii mrocznych elféw. Dzi$ wystarczy
tylko, aby rogi zabrzmiaty melodiag Piesni Nieztomnych opowiadajaca historie bitwy, a serca obroncéw wypetnia wiara i
pewnos¢ siebie.

» Morale +1: Wszyscy wrogowie bronigcy tego miasta otrzymujg premieg +1 do Morale.

Mensyl

Drzewa tworzace mury Mensyl i bedace miejscem pierwszego kregu Druidéw w catym Irollanie sg jedyne w swoim
rodzaju. Siegajg daleko w gtab ziemi, a ich pradawna druidyczna magia nierozerwalnie taczy je z samym $wiatem
Ashan. Jesli wrég zdota rozbi¢ mur, drzewa reagujg i odbudowujg jego zniszczong czesc.

» Mocne Mury: Mury tego miasta sq trudniejsze do obronienia
Kazda struktura obronna (mury, wieze strzelnicze i brama) ma 50 punktéw zycia wiecej
Nargorad

Dziesie¢ lat po Wojnie Krwawego Ksiezyca elfy powrécity na gruzy zniszczonego przez demony miasta, ktére stracito
swaq potege. Po odbudowaniu miasto zyskato nowg nazwe i funkcje: wydobywanie siarki, ktéra byta potrzebna elfom do
odbudowy ich zrujnowanego krélestwa.

» Bogactwo Siarki: Dostarcza dwie jednostki siarki tygodniowo (pierwszego dnia tygodnia)

Rael

Przez lata elfy strzegty tajemnicy tego miasta i krysztatéw, z ktérych wytwarzaty wspaniatg bizuterie oraz artefakty.
Sekret zostat odkryty podczas Wojny Krwawego Ksiezyca, ale okazato sie, ze tylko mieszkancy Irollan byli w stanie
opanowad zwigzang z nim sztuke. Od tego czasu miejscowi gérnicy jawnie wydobywajg krysztaty potrzebne wyznacom
Sylanny do ich magicznych obrzeddéw i przedmiotéw.

» Bogactwo Krysztatow: Dostarcza dwie jednostki krysztatéw tygodniowo (pierwszego dnia tygodnia)

Shalaya

Mimo iz pewna cze$¢ elféw kocha wode i ocean, to jednak zdecydowana wiekszos$¢ ich studidéw i wiedzy koncentruje sie
na lasach i gérach. Krélowie, zauwazajac wage handlu morskiego pod katem obrony oraz wymiany surowcéw,
dopilnowuja, aby koszty nabycia statkédw nie byty w Shalaya zbyt wysokie, co w zatozeniu ma zacheca¢ wiecej elféw do
podrézy morskich.

» Nieograniczona Flota: Koszt produkcji todzi w Stoczni jest dwa razy mniejszy (500 szt. ztota i 5 jednostek
drewna)
Sylina
Sylina to miasto druidéw, ukryte w ggszczach Irollan. Tutaj mieszkancy rozmawiajg z naturg, czerpiac zen site i wiedze.

Czes$c¢ z nich, ukryta w le$nych ostepach, wiedzie zywot pustelnika, bedac w zgodzie z Lasem. Wyznawcy Sylanny sg
hojni i uprzejmi, zawsze chetnie pomagaja w potrzebie.

» Trener Czwartego Poziomu: Tygodniowy przyrost jednostek czwartego poziomu jest zwiekszony o 1

Syris Thalla

Miasto Imarium zostato zatozone po Dniu tez i Ognia oraz zniszczeniu starej elfickiej stolicy. Elfy ciezko pracowaty, by
chod czes¢ z piekna dawnej stolicy przeniesé do nowej Syris Thalla.

» Stolica EIfow: To miasto zapewnia wiascicielowi 500 sztuk ztota dziennie i zwieksza morale oraz szczescie
bronigcych go zotnierzy o +2.
Tharlin

Tharlin otoczone jest prastarymi drzewami; zgodnie z prawem i tradycjg, nie wolno ich scinaé. Zamiast tego
mieszkancy miasta sadza mtode drzewka, ktére nastepnie hodujg i przycinajg stosownie do swych potrzeb.

» Producent Drewna: Magazyn Zasobdw produkuje jedng jednostke drewna dziennie

Vinlad

W Vinlad rozgrywane sg doroczne zawody tucznicze "Oko Mysliwego", ktdre przyciagajg rzesze najznamienitszych
tucznikéw z catego Irollan. Z tego tez powodu, miasto to jest zrédtem najlepszych strzat; miejscowy kowal pracuje tylko
nad tym typem uzbrojenia, co jest do$¢ nietypowym rozwigzaniem.

» Miasto specjalizuje sie w produkcji Wozoéw z Amunicja: Koszt produkcji Wozu z Amunicjg jest trzy razy
mniejszy
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Vintyl
Podczas Wojny Krwawego Ksiezyca, Vintyl zdotato przetrzymac ciezkie oblezenie. Earol, ktéry potrafit przezy¢ na
potowie racji zywnosci przez dwa miesigce ciezkich walk, dowodzit obrong twierdzy. Aby uczci¢ swojego wielkiego
poprzednika, wszyscy bohaterowie, ktérzy trafiajg do miasta, za swoje ustugi zadaja potowe zasadniczej, stosowanej
wszedzie indziej, stawki.

» Miejsce Rekrutowania Bohaterow: Koszt rekrutacji bohateréw jest o 10% mnigjszy.

Wenlan

Na kwiecistych polanach otaczajacych Wenlan odbywa sie festiwal Trzech Ksiezycéw. Z tego powodu Nimfy i Rusatki -
stworzenia, ktére nie wyobrazajg sobie zycia bez uroczystosci - ustanowity miasto swojg stolica. Elfy nie miaty nic
przeciwko temu, zdajac sobie sprawe z tego, ze wielka liczba tych istot zagwarantuje wieksze bezpieczenstwo.

» Trener Pierwszego Poziomu: Tygodniowy przyrost jednostek pierwszego poziomu jest zwiekszony o 2

Ynthil

Ynthil to elfickie miasto, ktére sympatyzuje z mrocznymi elfami. Powéd tego uczucia staje sie jasny, gdy przybysz
wgtebi sie w temat: podobnie jak w przypadku mrocznych elféw, Ynthil posiada bardzo silng Gildie Ztodziei i bardzo
dobrze sobie radzi w kwestii handlu dobrami, tajemnicami i sekretami.

» Centrum Informacji: Gildia Ztodziei ujawnia wiecej informacji (Rzadkie Zasoby i Najlepsza Jednostka sg takze
pokazane)

Alagh-Tolui

Najstarsza orkijska Szamanka zyje w Alagh-tolui. Jej umyst jest juz duzo mniej sprawny, a pamiec jeszcze gorsza, wiec
niewielu bierze jej przewidywania na powaznie. Ale zgadywanki, ktére wysypujg sie z ust Szamanki jak ziarno z
dziurawego worka sa bardzo popularne posrdd lokalnej populacji i nastepujg po sobie. Te przewidywania sg na tyle
liczne, ze Alagh-Tolui jest najlepszym zrédtem plotek w catej krainie.

» Centrum Informacji: Gildia Ztodziei ujawnia wiecej informacji (Rzadkie Zasoby i Najlepsza Jednostka sg takze
pokazane)

Altan

Ztoto nie ma wartosci dla wojownikéw z Altan, bo nie mozna kupic¢ za nie odwagi ani chwaty w krwawej bitwie. Orkowie
wierza, ze ched posiadania ohydnych ozdéb moze tylko zachwia¢ ich wole odwaznej walki. Dlatego, zanim jeszcze ruszg
na wojne, wojownicy zanoszg swe ztoto do namiotu Szamanki - oddajac je, maja nadzieje stac sie jeszcze
odwazniejszymi i zadowoli¢ duchy. Z tego wiasnie powodu kobiety w tym miescie cieszq sie bogactwem.

» GOry Ztota: Przychdd jest zwiekszony o 250 szt. ztota

Baishin-gal
Wieze strzelnicze Baishin-gal zostaty wzniesione przez poteznych Cyklopdéw. Najlepsi sposrdd nich pomagali wznosi¢
linie obronne miasta: te przerazajace istoty wykorzystaty swg miazdzacq potege, by uczyni¢ budowle Baishin-gal
wyzszymi niz budowle innych miast. Dzieki wygodnym platformom i dobrej widocznosci, gobliny ciskajgce kamienie w
czasie oblezenia zadajg wrogowi ciezkie straty.
» Wzmocnione Wieze Strzelnicze: Ostrzeliwujace z tego miasta baszty zadajg wrogowi wieksze obrazenia
Wieze strzelnicze zadajg 25% obrazen wiecej

Bayar

Handlarze z catego kraju przybywaja do Bayar, by wzig¢ udziat w stynnym, comiesiecznym Targu Orkijskim. Tam mozna
znalez¢ najlepsze towary sprzedawane w najnizszych w okolicy cenach.

» Miasto Kupcow: Oferta Targowiska jest tak korzystna, jakby w miescie zbudowane byty dwie takie struktury

Darlakh

Medycy z Darlakh uwazajg zycie i bezpieczenstwo swoich wojownikdéw za rzeczy $wiete. Wtasnie dlatego wyrabia sie tu
najlepsze Namioty Medykdw, ktére wymienia sie za Balisty, ktérych miasto nie moze produkowac z powodu braku
zasobdw.
» Miasto specjalizuje sie w produkcji Namiotow Leczniczych: Koszt produkcji Namiotu Leczniczego jest trzy
razy mniejszy

Harakh

Garnizonowi straznicy Harakh styng z tego, ze nie ufajg obcym. Przez catg historie miasta nie udato sie don przeniknaé
nawet jednemu szpiegowi. Jest tak dzieki poteznemu Cyklopowi, ktéry stoi przy bramie wejsciowej i wytawia kazdg obcg
obecnos¢ swoim jedynym okiem. Obroncy Harakh nie wierzg by ktokolwiek zdradzit swych braci i otworzyt brame w
czasie oblezenia, a ta wiara wzmacnia ich odwage i determinacje w czasie najniebezpieczniejszych bitew.

» obrona +1: Wszyscy zotnierze bronigcy tego miasta otrzymujg premie +1 do Obrony.

Osol-Aih

Armie, ktére atakujg Osol-Aih widzg jego budowle juz z daleka. Z kazdym krokiem, ktéry przybliza ich do twierdzy rosna,
ich watpliwosci. Linie obronne miasta wywotujg strach nawet u weteranéw najbardziej zaciektych walk. Lud Osol-Aih
udekorowali mury miasta ciatami zabitych wrogdw i ustawili na wiezach traby z kosci, w ktérych huczy wiatr, wywotujac
groze w sercach wrogéw.

» Morale -1: Wszyscy wrogowie atakujacy to miasto otrzymujq kare -1 do Morale.
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Oyugun

Legendarny Kamien Klgtw znajduje sie w Oyugun. Starozytne runy, poznaczone po bokach wiatrami Stepdw niosg w
sobie najstraszliwsze z czaréw znane orkowemu ludowi. Wiele mtodych Szamanek pragnie odwiedzi¢ Oyugun, by
dotkna¢ artefaktu, przeczytad starozytne pismo i spojrze¢ na ukrytg madros¢é.

» Trener Czwartego Poziomu: Tygodniowy przyrost jednostek czwartego poziomu jest zwiekszony o 1

Qulan
Z Qulan wyptywajg zrédta wrzacych Srebrzystych Jezior. Alchemicy z catego $wiata uwazajg to miejsce za Swiete i
przybywajq tu, by zdoby¢ magiczna rted.

» Bogactwo Rteci: Dostarcza dwie jednostki rteci tygodniowo (pierwszego dnia tygodnia)

Qutugh
Qutugh znajduje sie w mniej waznym regionie ziem Orkéw. Tutaj, na bezkresnych, wietrznych stepach rodzg sie
najsilniejsze Centaury. Wodzowie wszystkich klanéw tego koczowniczego ludu chetnie wcielajg je do swych armii.

» Trener Drugiego Poziomu: Tygodniowy przyrost jednostek drugiego poziomu jest zwiekszony o 1

Saruul

Saruul to najstarsze miasto Orkéw. Zatozyt je sam Kunyak, ktéry wybawit swych ludzi z ucisku i zniszczyt wroga flote
uzywajac Pucharu Deszczu. Bohaterowie wcigz wierza, ze duch Kunyaka wisi nad murami Saruul, a ten kto rozpoczyna
stuzbe w tym witasnie miescie stanie sie wielki.

» Miejsce Rekrutowania Bohaterow: Koszt rekrutacji bohateréw jest o 10% mniejszy.

Shagnakh

Orkowie reagujg alergicznie na zapach siarki, poniewaz przypomina im on, ze zbyt duzg wyrazistoscig Demony, ktérych
nienawidza. Dlatego wtasnie wiekszosc¢ siarki Orkowie wydobywaja ze wzgdrz w poblizu Shagnakh - mieszkancy tego
miasta s bowiem znani z tego, ze nie odczuwajg zadnych woni, co pozwala im znie$¢ smréd siarki przez czas dtuzszy
niz innym Orkom.

» Bogactwo Siarki: Dostarcza dwie jednostki siarki tygodniowo (pierwszego dnia tygodnia)

Shugui

Pustynie i stepy nie sg najlepszym miejscem do zdobywania dobrego drewna. Ale Shugui ma to szczescie, ze otacza go
wielka, nieprzebyta gestwina, dzieki ktérej mieszkancy tych ziem nie cierpig z powodu braku drewna. Méwi sie, ze
drzewa rosna w okolicy Shugui tak licznie, poniewaz wiele Elféw Swiatta zostato pochwyconych i uwiezionych przez
Orkéw, a potem pochowanych pod korzeniami lasu.

» Producent Drewna: Magazyn Zasobdw produkuje jednq jednostke drewna dziennie

Suren-Oroi

Niewielu prébowato zajg¢ Suren-Oroi sitgq. Miasto przypomina nagaq skate, a jedyny szlak, ktéry wiedzie wzdtuz same;j
krawedzi gtebokiej przepasci, jest waski i pokrecony. Nawet najszybsi zwiadowcy nie sg w stanie biec tam predko, wiec
wrogowie, ktérzy prébuja tej samej drogi, wystawiajg sie na celne strzaty tucznikéw z miejskich baszt.

» Atak -2: Wszyscy wrogowie atakujgcy to miasto otrzymujg kare -2 do Ataku.

Surghaal

Starozytne miasto Surghaal stanowi legende posréd Orkéw, albowiem za jego murami mieszkajg najlepsi mistrzowie
wojny, potrafigcy doskonale wtada¢ bronig obuchowa. Wszyscy sg bohaterami krwawych bitew, a najmtodsi wojownicy
moga sie od nich wiele nauczy¢. Dzis kazdy Ork marzy o tym, by dowies¢ swej wartosci w boju i pragnie trafi¢ do
garnizonu w Surghaal.

» Trener Trzeciego Poziomu: Tygodniowy przyrost jednostek trzeciego poziomu jest zwiekszony o 1

Temur

Dawno, dawno temu ztoza rudy miasta Temur byty gtéwnym zrédtem Zzelaza dla orkijskich miecznikéw. Ale stato sie tak,
ze ztoza rudy sie wyczerpaty. Najlepsze Szamanki zebraty sie w podziemnych kopalniach i spedzity miesigc na
rysowaniu sekretnych, krwawych runéw na scianach i palac w ofierze tysigce Goblinéw, aby dokonczy¢ magiczny
rytuat. Gdy skofczyty, ziemia znéw data im ztoze - i to w iloSciach wiekszych niz kiedykolwiek wczesniej.

» Producent Rudy: Magazyn Zasobdéw produkuje jedng jednostke rudy dziennie

Ull-Dash

Orkowie z Ull-Dash nie wierzg w szczescie i nie majg nadziei, ze fortuna wyciggnie do nich pomocng dton, gdy zaczng
przygotowania do obrony miasta przed sitami wroga. Rozumiejac, ze w ogniu walki kazdy musi polega¢ na sobie, sg
kowalami swojego wiasnego szczescia.

» Szczescie +1: Wszyscy wrogowie bronigcy tego miasta otrzymujg premie +1 do Szczescia.

Uulzakh
» Trener Pierwszego Poziomu: Tygodniowy przyrost jednostek pierwszego poziomu jest zwiekszony o 2

Vachir

tucznicy z Vachir sg duzo bardziej energiczni i wprawni niz tucznicy z innych miast, dlatego potrzebujg wiekszej ilosci
strzat niz zwykli przedstawiciele tej zotnierskiej profesji. Aby zapewni¢ wiecej strzat dla tucznikéw, miejscy rzemiesInicy
musieli zrezygnowad z produkowania Balist i przerzuci¢ sie na produkcje Wozéw Amunicyjnych.

» Miasto specjalizuje sie w produkcji Wozéw z Amunicja: Koszt produkcji Wozu z Amunicjg jest trzy razy
mniejszy
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Zogsokh

Nie kazda katapulta jest w stanie rozbija¢ mury Zogsokh. Zostaty one bowiem wzniesione przez najlepszych murarzy
pracujacych dla unii wraz z najmedrszymi sposréd starszyzny klanéw. Wielkie gtazy, ktére stanowig ich podstawe
skropiono krwig wrogéw, a nasiona sekretnych ziét ze Stepéw zmieszano z zaprawg, by mocniej zwigza¢ kamienie. Ten
rytuat uczynit z Zogsokh prawdziwg fortece.
» Mocne Mury: Mury tego miasta sq trudniejsze do obronienia
Kazda struktura obronna (mury, wieze strzelnicze i brama) ma 50 punktdéw Zycia wiecej
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Ruch po ojczystym terenie:
» bohaterowie nie otrzymujg kar za poruszanie sie,
bez wzgledu na swojg armie (zobacz

str.320),

» W czasie bitwy Atak i Obrona stworzen zwieksza

sieo 1.

AT - Y
]

Trawa
Brak modyfikatora ruchu.

» Ojczysty dla: Przystan,
. Sylwan
» Zywioty: Powietrze, Ziemia

Ziemia
Zmniejsza predkos¢ poruszania
sie 0 20% (koszt wyzszy 0 25%).

» Ojczysty dla: Nekropolis
» Zywioty: Woda, Ziemia

Piasek

Zmniejsza predko$¢ poruszania
sie 0 33% (koszt wyzszy o0 50%).

» Ojczysty dla: Akademia
» Zywioty: Ogien, Powietrze

Lawa

Zmniejsza predkos¢ poruszania
sie 0 20% (koszt wyzszy 0 25%).

» Ojczysty dla: Inferno
» Zywioty: Ogien, Ziemia

Snieg

Zmniejsza predko$¢ poruszania
sie 0 33% (koszt ruchu wyzszy o
50%).

» Ojczysty dla: Forteca
» Zywioty: Woda, Powietrze

Tajga
Zmniejsza predkos¢ poruszania
sie 0 20% (koszt wyzszy 0 25%).
» Ojczysty dla: Twierdza
» Zywioty: Powietrze, Ziemia

Podziemia

Zmniejsza predkos¢ poruszania
sie 0 20% (koszt wyzszy 0 25%).

» Ojczysty dla: Loch
» Zywioty: Ziemia, Woda

Podziemia Krasnoludow
Brak modyfikatora ruchu.

» Ojczysty dla: Forteca
» Zywioty: Ogien, Ziemia

Woda
Brak modyfikatora ruchu.
» Zywioty: Woda, Powietrze

Droga

Zwieksza predkos¢ poruszania
sie 0 33% (koszt nizszy 0 25%).

Akademia Wojskowa

Wzniesiona i zarzadzana przez
ludzi. Ze srodka dobiegajg
odgtosy ¢wiczacych
wojownikéw. Podnies¢ tu
mozesz o 1 swag umiejetnosc
ataku badz obrony.

Arena

Jednorazowo zwieksza Obrone
lub Atak bohatera o 2.

Biblioteka Oswiecenia

Opoka os$wiecenia posrdd
chaosu. Dostatecznie
doswiadczony bohater moze
zwiekszy¢ tu site czaréw i
wiedze o 2.

Odwiedzenie Biblioteki
Oswiecenie wymaga od
bohatera co najmniej 10
poziomu.
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Boja

Zwieksza morale w czasie
nastepnej bitwy.
Zwieksza Morale o 1.

Bozek Fortuny

Zwieksza morale lub szczescie
bohatera w nastepnej bitwie.

Zwieksza Szczescie o 1 Dnia
1/3/5 a Morale o 1 Morale Dnia
2/4/6. Dnia 7 zwieksza Szczescie i
Morale o 1.

Chata wiedzmy

Umozliwia bohaterowi nauke
nowego talentu lub
udoskonalenie juz posiadanego.

Chatka Jasnowidza

Oferuje nagrode za wykonanie
zadania.

Chatka Maga

Odstania pewien obszar ladu
dookota oczu maga.

Fabryka machin wojennych

Umozliwia bohaterowi zakup
machin wojennych.

Faktoria handlowa

Umozliwia bohaterowi kupno lub
sprzedaz surowcéw.

Trzy Targowiska oferujg te samg
cene.

Flaga

Zwieksza liczbe punktéw ruchu
oraz szczescie i morale w czasie
nastepnej bitwy.

Zwieksza liczbe Punktéw Ruchu o
400 oraz Morale i Szczescie o 1.

Fontanna Mtodosci

Zwieksza liczbe punktéw ruchu
oraz morale w nastepnej bitwie.

Zwieksza liczbe Punktéw Ruchu o
400 oraz Morale o 1.

Fontanna Szczescia

Zwieksza szczescie w nastepnej
bitwie.

Losowo zwieksza Szczescie o 3
lub 2 badz obniza je o 1.

Fort na Wzgérzu

Pozwala zarzadza¢ ulepszeniami
istot w armii bohatera.

Ceny ulepszenia - zobacz str.341.

Garnizon

Wojskowy posterunek strzegacy
drogi.

Grobowiec Wojownika

Prastary gréb mocarnego
wojownika polegtego w epickiej
bitwie, jaka odbyta sie tu wiele
pokolen temu. Mozesz poszukad
w nim artefaktéw, lecz 6w
haniebny czyn obnizy twe
morale o 3.

Handlarz artefaktami

Przemytnicy z tego wozu moga,
sprzedac ci pewne artefakty po
mocno zawyzonej cenie.

Zmienia swojg zawartos$¢
pierwszego dnia kazdego
miesigca.

Jezioro szkartatnego
tabedzia.

Zwieksza szczescie bohatera w
nastepnej bitwie, ale zabiera
wszystkie pozostate punkty
ruchu.

Zwieksza Szczescie o 2.
Wszystkie pozostate Punkty
Ruchy sg tracone.

Kamien Syren

Zwieksza szczescie bohatera w
nastepnej bitwie.

Zwieksza Szczescie o 1.
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Kamien Wiedzy
Dodaje bohaterowi 1000 PD.

Kapliczka Magmy

Budynek wzniesiony przez
krasnoludy wokét ujscia magmy.
Pozwala poznaé czar runiczny
1-3 kregu.

Kapliczka Matki Ziemi

Podwyzsza ilo$¢ punktéw zycia
wszystkich istot w armii
bohatera o 10% na czas
nastepnej bitwy.

Karczma

Umozliwia rekrutacje nowego
bohatera.

Kartograf

Stary kartograf, ktéry przed laty
byt stynnym podréznikiem, moze
sprzedac ci kopie swoich map.

Kartograf

Stary kartograf, ktéry przed laty
byt stynnym podréznikiem, moze
sprzedac ci kopie swoich map.

Kryjowka Ztodziei

Dostarcza wiadomosci o
wydarzeniach w kraju.

Krysztat Objawienia
Zwieksza Wiedze bohatera o 1.

Latarnia Morska

Zwieksza liczbe punktéw ruchu
wszystkich bohateréw
nalezacych do gracza
ptywajacych na statkach.

Kazda Latarnia Morska pod
kontrolg gracza zwieksza liczbe
Punktéw Ruchu o 500 wszystkim
bohaterom gracza na morzu.

Zrédio Odnowienia Eldritcha

Raz na tydzien podwaja
maksymalng liczbe punktéw
many danego bohatera.

Swiatynia
Zwieksza morale bohatera w
nastepnej bitwie.

Zwieksza Morale o 1 w Dniach
1-6, a Dnia 7 zwieksza Morale o
2.

Swiatynia Gestéw Magicznych

Pozwala nauczy¢ sie jednego
przyzwoitego czaru z drugiego
kregu.

Barbarzynca odwiedzajgcy
Swiagtynie nie moze poznac
nowego zaklecia wiec zamiast
tego otrzymuje jednorazowy
bonus 2000 Punktéw
Doswiadczenia.

Swiatynia Magicznych
Inkantacji

Pozwala nauczy¢ sie jednego
przecietnego czaru z pierwszego
poziomu.

Barbarzyrca odwiedzajgcy
Swigtynie nie moze poznac
nowego zaklecia wiec zamiast
tego otrzymuje jednorazowy
bonus 1000 Punktéw
Doswiadczenia.

Swiatynia Magicznych Mysli

Pozwala nauczy¢ sie jednego
poteznego zaklecia z trzeciego
kregu.

Barbarzynca odwiedzajgcy
Swiagtynie nie moze poznac
nowego zaklecia wiec zamiast
tego otrzymuje jednorazowy
bonus 3000 Punktéw
Doswiadczenia.

Magiczna Studnia

Catkowicie odnawia punkty many
bohatera.

Bohater moze skorzystac ze
Studni raz dziennie.
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Magiczny Krag

Zwieksza szczescie w czasie
nastepnej bitwy.

Zwieksza Szczescie o 1.

Magiczny Ogrod Leprekaunow

Dostarcza co tydzien nieco
klejnotéw lub ztota.

Dostarcza 500 szt. zt.

Mentor pamieci

Ten stary mag wyglada na
cztowieka, ktéry osiagnat
absolutng wiedze. Jest jednak
gotdéw podzieli¢ sie nig z
kazdym, kto odda mu troche
ztota. Kazdy z bohateréw moze
tutaj zmieni¢ wyuczone talenty i
umiejetnosci.

Miyn

Raz w tygodniu dostarcza
niewielkg ilos¢ ztota.

Dostarcza 500 szt. zt. w
pierwszym tygodniu, a w
nastepnych 1000 szt. zt.

Monolit Dwéch Kierunkéw

Przenosi bohatera do innego
monolitu dwéch kierunkéw.

Monolit Wejscia

Przenosi bohatera do innego
wyjscia.

Monolit Wyjscia
Punkt wyjscia z odlegtych wroét.

Oaza

Zwieksza liczbe punktéw ruchu i
morale w czasie nastepnej bitwy.

Zwieksza liczbe Punktéw Ruchu o
800 oraz Morale o 1.

Ob6z Najemnikow

Jednorazowo zwieksza Atak
bohatera o 1.

Obelisk
Odkrywa czes¢ uktadanki.

Obserwatorium Redwood
Odkrywa czes$¢ mapy.

Odkrywa obszar 30 pdl wokét
siebie.

Oko Maga

Pozwala ujrze¢ odlegte tereny
osobie przebywajacej w chatce
maga.

Oftarz Ofiarny

Przyciqgajace, a zarazem
przerazajace miejsce, gdzie
bohaterowie moga pozyskac
troche doswiadczenia
poswiecajac swoje wiasne istoty
lub artefakty w zaleznosci od
rasy bohatera.

Planetarium

Jednorazowo zwieksza site
czaréw bohatera o 1.

Posterunek

Wojskowy posterunek strzegacy
drogi.

Przybudéwka
Zawiera kilka surowcow.
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Obiekty — Obiekty Mapy Przygody

Ruiny miasta Inferno

Ruiny miasta demondéw
zZniszczonego ogniem i mieczem.

Nie znajduje sie tu nic ciekawego.

Sanktuarium

Bohater moze tutaj znalez¢
schronienie.

Wszystkie Punkty Ruchu zostajq
stracone.

Sanktuarium Przypadku

Nie tylko bohater potrzebuje
zachety do walki - potrzebuje jej
réwniez jego armia. W tym
sanktuarium istoty moga
otrzymac rézne premie do
swoich parametréw na czas
nastepnej bitwy. Typ premii
zalezy od dnia tygodnia.

Zobacz str.343.

Sfinks

Daje bohaterowi szanse
rozwigzania zagadki Sfinksa.
Sfinks nagrodzi bohatera za
poprawna odpowiedz, ale ukarze
za z1q.

Zobacz str.353 o Zagadkach
Sfinksa.

Stajnie
Zwieksza liczbe punktéw ruchu
bohatera do konca tygodnia.

Zwieksza liczbe Punktéw Ruchu o
600 kazdego dnia, az do korica
tygodnia.

Starozytni Sylanny

Dzieki starozytnemu drzewu
bohater moze awansowac na
wyzszy poziom za niewielka,
optata lub nawet za darmo.

Stocznia

Buduje statki ptywajace po
morzach.

Statek kosztuje 1000 szt. zt. oraz
10 jednostek Drewna - tak jak w
Stoczni w miescie.

Syreny

Zabija 30% armii bohatera, ale
daje mu PD za kazda zabitg
istote.

llos¢ zdobytych Punktéw
Doswiadczenia jest réwna ilosci
straconych Punktéw Zycia.

Szkielet

Moze zawiera¢ losowo
generowany artefakt.

Szkota Magii

Mieszkajacy w tej wiezy potezny
mag chetnie udzieli ci lekcji.
Podnie$¢ mozesz o +1 swa site
czaréw lub wiedze.

Tajemna Biblioteka

Skoro zaden czar nie stworzy
ztota z niczego, to moze z samej
magii mozna uczyni¢ cenny
towar? Kazdy bohater moze
wymienic tu surowce na
zaklecia czwartego i pigtego
poziomu.

Woz
Zawiera niewielkg ilo$¢ zasobu
lub jaki$ drobny artefakt.

Wejscie do podziemi
Przenosi bohatera do podziemi.

Wiatrak

Raz w tygodniu dostarcza
niewielka ilos¢ jednego z
zasobodw.

Dostarcza 3-6 losowych
jednostek surowcdéw, z wyjatkiem
Drewna.

Wiezienie
Mozesz uwolni¢ bohatera, ktéry
W zamian przytacza sie do ciebie.

Wieza astrologa

Astrolog obserwuje ruch ciat
niebieskich, dzieki czemu jest w
stanie przewidywac przysztosc.
Moze wyjawi¢ wydarzenia
nadchodzacych tygodni, a za
odpowiednig optatg réwniez je
zmienic.

heroes-fr: www.heroes-fr.com
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Wieza Marletto

Jednorazowo zwieksza Obrone
bohatera o 1.

Wir
Przenosi statek do nastepnego
odlegtego wiru.

Wiecej szczegdtéw - zobacz
str.341.

Wyjscie z podziemi

Przenosi bohatera na
powierzchnie.

Znak

Znak ostrzegajacy i wskazujacy
droge podréznikom.

lll Miejsca, ktére zostaty przez bohatera
spladrowane napetniajg sie ponownie doktadnie
miesigc od zdarzenia. Straznicy oraz surowce i
inne dobra pojawiajg sie losowo.

Bohater uczy sie losowego zaklecia bez wzgledu
na poziom umiejetnosci magicznych. Zaklecie
pozostanie niewidoczne w ksiedze zakle¢ do
czasu osiggniecia przez bohatera wtasciwego
poziomu umiejetnosci magicznej.

Barbarzyncy nie mogg poznawacd zakleé¢ wiec
zamiast tego otrzymujg 1000*Poziom_Czaru
Punktéw Doswiadczenia.

Gaszcz Drzewcow

Ztowrogo wygladajacy gaszcz
zdajacych sie spogladac na
ciebie drzew. Miejsce, do
ktérego nie zapuszczajq sie
rozsadni podréznicy. Czaszki
tych nierozsadnych zwisajq
jeszcze z gatezi, ponizej za$s I$ni
ich ztoto - przyneta dla
kolejnych.

» Straznicy: od 30 Drzewcéw do 40 Entéw, 60
Mysliwych lub Wielkich towczych oraz czasami
10 Wielkich Druidéw.

» Nagroda: dilj 5000-10000 « % 10-30.

Grobowiec magow

Pokonaj straznikéw, zeby zdoby¢
ukryte skarby.

» Straznicy: Jednostki Akademii réznego poziomu, od
sfory Magoéw i Kamiennych Gargulcéw, do 40
Arcymagow i 5 Rakszasa Radza. Zauwaz, ze
Rakszasa Radza mogg by¢ czasami zastgpione
przez 3 Feniksy.

» Nagroda: dili 2500-7000 e &5 8-12 ¢ 1-2 zaklecia
poziomu 4-5 e 0-1 stabych artefaktéw.

Kamienna Krypta Gargulcow

Dziwny, symetryczny obiekt z
ciemnego kamienia,
wygladajacy jak wysoka gotycka
wieza strzezona przez gargulce
na kamiennych kolumnach.

» Straznicy: od 60 Kamiennych Gargulcéw do 120
Obsydianowych Gargulcéw z mozliwoscig 10
Zelaznych Goleméw lub 20 Stalowych Goleméw.

» Nagroda: dili 1000-3000 e & 5-15.

Krypta

Nieumarli wojownicy strzega tej
starozytnej krypty. Musisz ich
pokonad, zeby zdoby¢ ich skarby.

» Straznicy: Stabe lub przecietne jednostki nieumarte:
wiele Szkieletéw (Koscianych tucznikow) i
Ozywiencéw, czasami wspartych przez pojedyncze
Duchy, Wampiry lub nawet 5-6 Liszéw w 7,5%
przypadkéw.

» Nagroda: dili 1500-5000 e 0-1 stabych artefaktéw.

Swiatynia Krwi

Tajemne miejsce, w ktérym
Wiedzmy kryja swe tupy. Te
krwawe skarby z pewnoscig sg
dobrze pilnowane.

» Straznicy: od 40 do 120 Krwawych Furii, od 5 do 20
Wiedzm Cienia i do 10 Matron Cienia.

» Nagroda: dili 2500-5500 e 0-1 silny artefakt e 0-1
staby artefakt.

| Piramida

Ta starozytna piramida
pilnowana jest przez Zelazne i
Stalowe Golemy. Méwig, ze w
tych murach ukryty jest
pergamin z poteznym zakleciem.

» Straznicy: 40 Zelaznych Goleméw i 20 Stalowych
Goleméw. Zauwaz, ze raz na tysigc razy, mozna
spotka¢ 666 Szkieletéw, po pokonaniu ktérych
bohater moze sie nuczy¢ 1-2 zakle¢ 2-4 poziomu.

» Nagroda: 1 czar dowolnego poziomu.
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Obiekty — Pola Walki na Morzu

Skarbiec Krasnoludéw

Krasnoludy z pewnoscig
trzymajg tam sporo ztota i
kamieni szlachetnych, nie
wspominajac juz o sporej grupie
straznikéw pilnujacych tego
skarbu.

» Straznicy: od 50 do 150 Straznikéw, od 10 do 30
Harcownikéw i czasem 5 Wtadcéw Burz.

» Nagroda: dili 1000-5000 ¢ &3 5-15 e @iy 5-15.

Sktad Zywiotéw

Stoisz przed Sktadem Zywiotéw,
ktérego strzega krzepcy
wartownicy. Czy chcesz z nimi
walczy¢ i sprawdzi¢ co miesci sie
w $rodku?

» Straznicy: Przecietne lub silne Zywiotaki: 5, 10, 15
lub 20 kazdego rodzaju. Im silniejsi straznicy, tym
wieksza nagroda.

» Nagroda: &5 4-12 ¢ () 4-12 ¢ @y 4-12 »
& 4-12 ¢ @5 4-12 ¢ @ 4-12 o 0-1 stabych
artefaktow.

Smocza Utopia

Przez wieki te starozytne ruiny
zamieszkane byty przez smoki.
Jesli starczy ci odwagi, mozesz je
przepedzic¢ i zagarng¢ ich skarb...
ale smoki z pewnoscig pewnego
dnia powréca.

» Straznicy: Silne smoki réznego rodzaju: zazwyczaj
4-9 Zielonych lub Szmaragdowych Smokoéw i 4-6
Smokoéw Cienia lub Czarnych Smokéw, mozliwe,
ze wszystkie z nich. Raz na 5 razy moga sie
pojawi¢ 11 Widmowych Smokdw.

» Nagroda: dlj 12000-20000 e 2-3 zaklecia poziomu
4-5 e 1-2 poteznych artefaktéw e 1-4 silnych
artefaktéw e 0-3 stabych artefaktéw.

Rozsypujaca sie Dzonka

Ta stara dzonka wyraznie
obrazuje uptyw czasu. Raz w
trakcie gry mozna tu znalez¢
jakis skarb, ale przygotuj sie na
walke ze straznikami.

» Straznicy: Zobacz opis Zbutwiaty Galeon

Stara Galera
Nadzarty zebem czasu - oraz

= ,h' dowodzony przez

: A - ! niekompetentnego kapitana -
moze sie na nim znajdowac
skarb, ale musisz walczy¢ ze
straznikami, by go zdoby¢.

» Straznicy: Zobacz opis Zbutwiaty Galeon

Wrak Dzonki

Byt raz barwny statek handlowy,
skupujacy i sprzedajacy rozmaite
towary wzdtuz wybrzezy. Cho¢
zatopiony i przerdzewiaty, moze
nadal zawiera¢ jakies
wartosciowe rzeczy, ale trzeba
bedzie stoczy¢ walke z
wartownikami.

» Straznicy: Zobacz opis Wrak Galeonu

Wrak Galeonu

Tu spoczywajg potamane filary i
zardzewiate dziata galeonu. Ten
niegdys$ dumny okret wojenny
obecnie jest tylko kolosalng
ruing. Raz w trakcie gry mozna tu
znalez¢ jakis skarb, ale przygotu;j
sie na walke ze straznikami.

» Straznicy: Nieumarte jednostki: 15-36 Duchéw /
Widm, mozliwe, ze wiele Szkieletéw lub sfora
Ozywiencéw, czasami nawet kilka Upioréw /
Kostuch (w 10% przypadkéw).

» Nagroda: dili 2500-5000 e 0-1 silnych artefaktéw e
0-1 stabych artefaktéw.

Wrak Galery

Byta sobie niegdys galera, statek
kupiecki, ktéry przemierzat
morza Ashan. Teraz to tylko
wrak. Raz w trakcie gry mozna tu
znalez¢ jakis skarb, ale przygotuj
sie na walke ze straznikami.

» Straznicy: Zobacz opis Wrak Galeonu

Zatopiona Swiatynia

Eony temu ten budynek byt
wielkg $wigtynia. Teraz tylko
rozpadajaca sie ruina otoczona
falami kontempluje dawng,
chwate, a miedzy rozbitymi
kolumnami ptywajg ryby. Mimo
tego, ciszy nie mozna tutaj
myli¢ z bezpieczenstwem, a
poszukiwacze przygdd nigdy nie
powinni wkracza¢ do tego
miejsca samotnie.

» Straznicy: Silna armia sktadajaca sie z 8-11
Gigantow i/lub 4-7 Tytandw, w towarzystwie
40-100 Zywiotakéw Wody.

» Nagroda: dll 12000-20000 e 2-3 zaklecia
poziomu 4-5 e 1-2 poteznych artefaktéw e 2-4
silnych artefaktéw e 0-3 stabych artefaktéw.

heroes-fr: www.heroes-fr.com
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Zbutwiaty Galeon

Ten statek jest tak stary, ze
ciezko stwierdzi¢ jaka byta jego
pierwotna funkcja. Najbardziej
przypomina chyba galeon.
Zniszczony i zbutwiaty statek
moze zawiera¢ wartosciowe
przedmioty, ale strzegq ich
wartownicy.

» Straznicy: Nalezy pokona¢ 38 tucznikéw i 75
Chtopéw, zeby zdoby¢ 3000 szt. ztota i 5

jednostek Rudy.

Nalezy pokona¢ 15 Zywiotakéw Wody, zeby
zdoby¢ 3000 szt. ztota i silny artefakt.

Nalezy pokona¢ 35-40 Zywiotakéw Powietrza,
zeby zdoby¢ 4000 szt. ztota i staby artefakt.
Nalezy pokona¢ 60-80 Zwiadowcéw / Zabdjcéw i 6
Hydr lub 2 Wiedzmy Cienia, zeby zdoby¢ 5000 szt.
ztota i silny artefakt.

» Nagroda: dili 3000-5000 e @4 0-5 e 0-1 silny
artefakt e 0-1 staby artefakt.

L}l Wojskowy Posterunek daje mozliwoé¢ rekrutacji
podstawowych jednostek poziomu 4-7. W sktad
strzegacej armii wchodzg jednostki pozioméw
4/5/6/7 w ilosci tygodniowego przyrostu (4/3/2/
1). Na poczatku kazdego tygodnia w
Wojskowym Posterunku pojawiajg sie nowe

istoty.

Obé6z uchodzcéw

W tym budynku mozna
zwerbowad przebywajace tu
istoty.

Podstawowy tygodniowy przyrost
jednostek podstawowych oraz
ulepszonych poziomu 4/5/6 wraz
z Duchami/Widmami ale bez
jednostek neutralnych,
krasnoludzkich, orkdéw czy
alternatywnych ulepszen.

Generator zywiotéw

W tym budynku mozna
zwerbowaé Zywiotaki.

Warsztat

Zwieksza przyrost Gremlinéw w
catym imperium. W tym budynku
mozna zwerbowad Gremliny.

Kamienne Blanki

Zwieksza przyrost Kamiennych
Gargulcéw w catym imperium. W
tym budynku mozna zwerbowad
Kamienne Gargulce.

Kuznia Golemoéw

Zwieksza przyrost Zelaznych
Goleméw w catym imperium. W
tym budynku mozna zwerbowacd
Zelazne Golemy.

Wojskowy Posterunek
Akademii

Zwieksza cotygodniowy przyrost
niektérych zaawansowanych istot
z Akademii w catym imperium.
Istoty te mozna zwerbowad w
tym budynku.

Szkota Cichociemnych

Zwieksza przyrost Zwiadowcéw w
catym imperium. W tym budynku
mozna zwerbowa¢ Zwiadowcéw.

Krwawy Glaz

Zwieksza przyrost Krwawych
Dziewic w catym imperium. W
tym budynku mozna zwerbowac
Krwawe Dziewice.

Labirynt

Zwieksza przyrost Minotauréw w
catym imperium. W tym budynku
mozna zwerbowac Minotaury.

Wojskowy Posterunek Lochu

Zwigksza cotygodniowy przyrost
niektérych zaawansowanych istot
z Lochu w catym imperium. Istoty
te mozna zwerbowad w tym
budynku.

Koszary Obronne

Zwieksza przyrost Obroncéw w
catym imperium. W tym
budynku mozna zwerbowad
ObroAcow.

Koszary Wit6cznikow

Zwieksza przyrost Wtécznikéw w
catym imperium. W tym
budynku mozna zwerbowacd
Wtécznikdw.
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Obiekty — Siedziby

Zagroda Niedzwiedzi

Zwieksza przyrost Jezdzcéw
Niedzwiedzi w catym imperium.
W tym budynku mozna
zwerbowad Jezdzcéw
Niedzwiedzi.

Wojskowy Posterunek
Fortecy

Zwieksza cotygodniowy przyrost
niektérych zaawansowanych
istot z Fortecy w catym
imperium. Istoty te mozna
zwerbowadé w tym budynku.

Gospodarstwo

Zwieksza przyrost Chtopéw w
catym imperium. W tym budynku
mozna zwerbowad Chiopdw.

Wieza kucznikow

Zwieksza przyrost tucznikéw w
catym imperium. W tym budynku
mozna zwerbowac tucznikéw.

Koszary

Zwieksza przyrost Zbrojnych w
catym imperium. W tym budynku
mozna werbowad nowych
Zbrojnych.

Wojskowy Posterunek
Przystani

Zwieksza przyrost niektérych
zaawansowanych istot z
Przystani w catym imperium.
Istoty te mozna zwerbowadé w
tym budynku.

Urodzisko Impow

Zwieksza przyrost Impéw w
catym imperium. W tym budynku
mozna zwerbowad Impy.

Wrota Demonéw

Zwieksza przyrost Rogatych
Demondéw w catym imperium. W
tym budynku mozna zwerbowad
Rogate Demony.

Psiarnia

Zwieksza przyrost Piekielnych
Ogaréw w catym imperium. W
tym budynku mozna zwerbowacd
Piekielne Ogary.

Wojskowy Posterunek
Inferno

Zwieksza cotygodniowy przyrost
niektérych zaawansowanych istot
z Inferno w catym imperium.
Istoty te mozna zwerbowad w
tym budynku.

Cmentarz

Zwieksza przyrost Szkieletéw w
catym imperium. W tym budynku
mozna zwerbowac Szkielety.

Zapomniany Kurhan

Zwieksza przyrost Ozywiencéw w
catym imperium. W tym budynku
mozna zwerbowad Ozywiencéw.

Zrujnowana Wieza

Zwieksza przyrost Duchéw w
catym imperium. W tym budynku
mozna zwerbowac Duchy.

Wojskowy Posterunek
Nekropolis

Zwieksza cotygodniowy przyrost
niektérych zaawansowanych istot
z Nekropolis w catym imperium.
Istoty te mozna zwerbowad w
tym budynku.

Rudera Goblinéw

Zwieksza cotygodniowy przyrost
Goblinéw w catym imperium
wiasciciela. Istoty te mozna
zwerbowadé w tym budynku.

Posterunek Centauréow

Zwieksza cotygodniowy przyrost
Centauréw w catym imperium
wiasciciela. W tym budynku
mozna werbowac¢ Centaury.
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Namioty Wojownikow

Zwieksza cotygodniowy przyrost
Wojownikéw w catym imperium
wiasciciela. W tym budynku
mozna werbowa¢ Wojownikéw.

Wojskowy Posterunek
Twierdzy

Zwieksza cotygodniowy przyrost
niektérych zaawansowanych
istot z Twierdzy w catym
imperium. Istoty te mozna
zwerbowadé w tym budynku.

Basniowe Drzewa

Zwieksza przyrost Nimf w catym
imperium. W tym budynku
mozna zwerbowad Nimfy.

Taras Wojennego Tanca

Zwieksza przyrost Tancerzy
Ostrzy w catym imperium. W tym
budynku mozna zwerbowac
Tancerzy Ostrzy.

Domki na Drzewie

Zwieksza przyrost Mysliwych w
catym imperium. W tym budynku
mozna zwerbowad Mysliwych.

Wojskowy Posterunek Sylwan

Zwieksza cotygodniowy przyrost
niektérych zaawansowanych istot
z Sylwan w catym imperium.
Istoty te mozna zwerbowad w
tym budynku.

Kopalnia klejnotéw

Dostarcza jednostke klejnotu
dziennie.

Kopalnia rudy

Dostarcza dwie jednostki rudy
dziennie.

Kopalnia ztota

Dostarcza 1000 szt. ztota
dziennie.

Krysztatlowa Grota

Dostarcza jednostke krysztatu
dziennie.

Labirynt Krasnoludow

Zapewnia 1 jednostke losowo
wybranego rodzaju zasobdéw
(oprécz drewna i ztota) dziennie.

Laboratorium alchemika

Dostarcza jednostke rteci
dziennie.

Opuszczona kopalnia

Ta kopalnia od dawna jest
opuszczona. Aby przywrécic tutaj
produkcje, pokonaj nieumartych
nawiedzajacych to miejsce.

» Straznicy: 40 Szkieletéw, 30 Zombie, 20 Duchéw i 5
Upioréw e 34 Ozywiency, 26 Widm i 9 Liszy (25%)
e 75 Zabdjcdw (25%) e 14 Mumia (10%) e 26
Zywiotaki Ziemi (10%).

Sktad siarki

Dostarcza jednostke siarki
dziennie.

Tartak

Dostarcza dwie jednostki drewna
dziennie.

Drewno
Stos drewna
Zawiera 4-7 jednostek Drewna.

Jaskinia Behemota: www.jaskiniabehemota.net



Heroes of Might and Magic V (3.1)

Obiekty — Skarby na Morzu

Klejnoty
Stos klejnotéw
Zawiera 2-4 Klejnotéw.

Krysztaty
Stos krysztatéw
Zawiera 2-4 Krysztatéw.

Obozowisko

Obozowisko miejscowych
zbéjcow.

Dostarcza N jednostek losowego
surowca i 100*N szt. zt.. N

oznacza 4-6 dla Drewna/Rudy i
4-5 dla pozostatych surowcéw.

Rtec
Kociotek z rtecig
Zawiera 2-4 jednostek Rteci.

Ruda
Stos rudy
Zawiera 4-7 jednostek Rudy.

Siarka
Stos siarki
Zawiera 2-4 jednostek Siarki.

Skrzynia ze skarbem

Stara skrzynia zawierajgca ztoto
lub cenne artefakty.

Oferuje wybdr pomiedzy Ztotem
a Punktami Doswiadczenia,
losowo 1000 szt. zt./500 PD lub
1500 szt. z+./1000 PD lub 2000
szt. zt./1500 PD. W 4%
przypadkdw zawiera staby
artefakt.

Zioto
Stos ztota
Zawiera 500-1000 szt. zt.

Plywajace szczatki
Ptywajace szczatki okretu.

Moze zawierac 5 jednostek
Drewna, 5 jednostek Drewna i
200 szt. zt. lub 10 jednostek
Drewna i 500 szt. zt.

Rozbitek

Ocal rozbitka, a mozesz otrzymac
nagrode.

Zawiera artefakt lub 2000 szt. zt.

Rozbitek

Jesli uratujesz tego rozbitka
cierpigcego na chorobe morska,
moze zechce ci sie zrewanzowac.

Zawiera artefakt lub 500-1000
szt. zt

Skrzynia na morzu

Stara drewniana skrzynia
unoszaca sie na falach.

Moze zawiera¢ 1500 szt. zt.
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289



Tygodnie

Heroes of Might and Magic V (3.1)

Tydzieri Smiertelnego Spokoju.
W tym tygodniu nie dzieje sie nic specjalnego.

Tydzien Ropuchy

Jesli podczas tego tygodnia dziewczyna zdecyduje sie
pocatowacd zabe, méwi sie, ze w ciqgu roku wyjdzie za
maz.

Tydzien Kury

W tym tygodniu warto patrze¢ pod nogi.

Tydzien Wazki
W tym tygodniu ciche popotudnie z wedkg nad
jeziorem raczej odpada.

Tydzien Lisa
W tym tygodniu nie warto by¢ kurczakiem.

Tydzien Krélika

Fatalny tydzien dla marchewek.

Tydzien Wiewiorki

Zty tydzien na bycie orzechem laskowym.
Tydzien Gasienicy

W tym tygodniu elfy organizujg wielki obiad, po
ktérym oddajq sie swoim tradycyjnym tancom.

Tydzien Chomika
Podwojona produkcja Chomikdéw i Wsciektych
Chomikéw Bitewnych.

Tydzien Gotebia
W tym tygodniu posagi nalezy czysci¢ codziennie.

Tydzien Utrapien
W tym tygodniu przychodzi czas na koncowe
egzaminy dla uczniéw magii Srebrnych Miast.

Tydzien Pszczoty
Ulubiony tydzien dzieciakéw; ule produkujg
trzykrotnie wiekszg ilo$¢ miodu.

Tydzien Osy
Podczas tego tygodnia powinienes$ zaoferowaé swoim
sgsiadom dzikie kwiaty.

Tydzien tabedzia

Tydzien tabedzi tanczacych na jeziorach.
Tydzien Motyla

W tym tygodniu burze zdarzajq sie do$¢ czesto
Tydzienn Antylopy

Ulubiony tydzien Iwa.

Tydzien Kruka

W tym tygodniu odbywa sie konkurs na najlepszego
stracha na wréble.

Tydzien Borsuka

W tym tygodniu nie warto by¢ drzewem.
Tydzien Flaminga

To nie jest dobry tydzien dla krewetek.
Tydzier Zétwia

Tydzien powolnego lenistwa.

Tydzien Rysia
To nie jest dobry tydzien dla krélikdw.

Tydzien Pingwina
Dobry tydzien w kwestii marszu (jesli jeste$
Cesarzem).

Tydzien Sokota
Tydzien, w czasie ktérego warto sprawdzad, co dzieje
sie w przestworzach.

Tydzien Jeza
W tym tygodniu jeze majg pierwszenstwo przejazdu.

Tydzien Wrobla
W tym tygodniu nie warto by¢ robakiem.

Tydzien Lwa
W tym tygodniu nie warto by¢ antylopa.

Tydzien Jelenia
Tydzien turnieju towieckiego.

Tydzien Sowy
To dobry tydzien na nocne przeloty.

Tydzien Wyrma
W tym tygodniu nastapitby podwdjny przyrost Zmii,
ale dawno juz je wybito.

Tydzien Tygrysa
Idealny tydzien na szukanie nowej poscieli.

Tydzien Festiwali
Przychdd z miast i kopalni zmniejszony o potowe.

Tydzien Klejnotow
Podwdjny przychdd klejnotéw i krysztatdéw.

Tydzien Alchemii
Laboratoria alchemika oraz sktady siarki dostarczajg
podwdjng ilos¢ surowcow.

Tydzien Ztota

Podwojony przychdd ztota ze wszystkich zrédet.
Tydzien Zniw

Podwdjny przychéd drewna i rudy.

Tydzien Ptomienia

Podwojony przyrost Kaptanéw Runéw, Patriarchéw
Runéw i Straznikéw Runéw. Punkty ruchu wszystkich
bohateréw zwiekszone o 50%.

Tydzien Wiatrow

Liczba punktéw ruchu wszystkich bohateréw podczas
poruszania sie po morzu jest zwiekszona o0 50%.
Tydzien Gtupoty

Liczba PD zdobywanych podczas bitew zredukowana
do potowy.

Tydzien Honoru
Podwdéjna liczba PD za stoczone bitwy.
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Tydzien Dyplomacji
Wszystkie neutralne istoty, ktére sie do ciebie
przytacza, zrobig to za darmo.

Tydzien Fatszerstw
Koszt ulepszenia jednostek zredukowany do potowy.

Tydzien Handlu

Ceny artefaktéw i surowcéw zmniejszone sg o potowe.
Tydzien Medytacji

Podwdjne tempo regeneracji many.

Tygodnie Majace Wptyw na Walke

Tydzien Nierébstwa
Podczas walki inicjatywa wszystkich istot Przystani,
Sylwan, Fortecy i Akademii jest zmniejszona 0 20%.

Tydzien Spokoju

Podczas walki inicjatywa wszystkich istot armii
Nekropolis, Twierdzy, Inferno i Lochu jest zmniejszona
0 20%.

Tydzien Ostabienia
Podczas walki obrona wszystkich istot Przystani,
Sylwan, Fortecy i Akademii jest zmniejszona 0 20%.

Tydzien Zniedoteznienia
Podczas walki obrona wszystkich istot Nekropolis,
Twierdzy, Inferno i Lochu jest zmniejszona o0 20%.

Tydzien Smutku

Podczas walki morale i szczescie wszystkich istot
Przystani, Sylwan, Fortecy i Akademii s zmniejszone
o 2.

Tydzienr Swiatta

Podczas walki morale i szczesScie wszystkich istot
Twierdzy, Nekropolis, Inferno i Lochu sg zmniejszone
0 2.

Tydzien Nadziei
Podczas walki morale i szczesScie wszystkich istot
zwiekszone jest o 1.

Tydzien Réwnowagi
Brak efektu dziatania morale i szczescia podczas
walki.

Tydzien WytrzymatoSci
Podczas walki liczba punktéw zycia wszystkich
stworzen zwieksza sie 0 20%.

Tydzien Mocy i Magii

W czasie walki obrazenia z niemagicznych zrédet sg
zwiekszone o0 50%, a koszt czaréw jest mniejszy o
50%.

Tydzien Mocy
W czasie walki obrazenia z niemagicznych zrédet sg
zwiekszone o0 50%.

Tydzien Magii
Podczas walki koszt rzucania czaréw jest zmniejszony
0 potowe.

Tydzien Eteru
Koszt rzucenia zaklecia ulega podwojeniu.

Tydzien Chaosu
Podczas walki obrazenia spowodowane przez czary sq
zwiekszone 0 50%.

Tydzien Ognia i Lodu
Podczas walki czary zwigzane z ogniem i lodem
zadajq podwdjne obrazenia.

Tydzien Wody

Podczas walki, obrazenia zadawane przez czary
zwigzane z lodem i liczba przywotywanych
Zywiotakéw Wody sa zwiekszone o 50%.

Tydzien Ognia

Podczas walki, obrazenia zadawane przez czary
zwigzane z zywiotem ognia i liczba przywotywanych
Zywiotakéw Ognia sg zwiekszone 0 50%.

Tydzien Ziemi

Podczas walki, obrazenia zadawane przez czary
zwigzane z zywiotem ziemi i liczba przywotywanych
Zywiotakéw Ziemi sg zwiekszone 0 50%.

Tydzien Powietrza

Podczas walki, obrazenia zadawane przez czary
zwigzane z zywiotem powietrza i liczba
przywotywanych Zywiotakéw Powietrza sa zwiekszone
0 50%.

Tydzien Ewokacji
Podczas walki wszystkie czary Magii Zniszczenia
rzucane sg na poziomie eksperckim.

Tydzien Wyrzeczen ]
Podczas walki wszystkie czary Magii Swiatta rzucane
sg na poziomie eksperckim.

Tydzien Zmian
Podczas walki wszystkie czary Magii Mroku rzucane sg
na poziomie eksperckim.

Tydzien Przywotan
Podczas walki wszystkie czary Magii Przywotania
rzucane sg na poziomie eksperckim.

Przyrost Jednostek

Tydzien Zarazy
Wszystkie istoty we wszystkich siedzibach umieraja.
Brak przyrostu populacji istot.

Tydzien Choroby

Jedna trzecia jednostek, ktére znajdujg sie w
budynkach, umrze na poczatku tego tygodnia.
Tygodniowy przyrost obnizony jest do jednej trzecie;.

Tydzien Goraczki

Potowa istot we wszystkich siedzibach umiera.
Przyrost populacji nowych istot zmniejszony jest o
potowe (lecz pojawi sie minimalnie jedna istota).
Tydzien Zycia

Podwdjny przyrost populacji wszystkich istot.
Tydzien Potaczenia

Potréjny przyrost populacji wszystkich istot oraz
przychodu wszystkich kopalni i miast.

Tygodnie Jednostek

Tydzien Chiopa
Podwéjny przyrost populacji Chtopéw, Szeregowych i
Ositkdw.

Tydzien tucznika
Podwdjny przyrost populacji tucznikéw, Strzelcéw
Wyborowych i Kusznikéw.

Tydzien Zbrojnych
Podwdjny przyrost populacji Zbrojnych, Krzyzowcéw i
Fanatykéw.

Tydzien Gryfa
Podwdjny przyrost populacji Gryféw, Krélewskich
Gryféw i Bojowych Gryféw.

Tydzien Kaptana

Podwdjny przyrost populacji Kaptanéw, Inkwizytoréw i
Mrocznych Kaptanéw.

Tydzien Kawalerzysty

Podwéjny przyrost populacji Kawalerzystéow,
Paladynéw i Czempiondw.
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Tydzien Aniota
Podwdjny przyrost populacji Aniotéw, Archaniotéw i
Serafinéw.

Tydzienn Gremlina
Podwdjny przyrost populacji Gremlinéw, Gremlinéw
Dowddcéw i Gremlindw Sabotazystéw.

Tydzien Gargulca

Podwdjny przyrost populacji Gargulcéw,
Obsydianowych Gargulcéw i Marmurowych
Gargulcéw.

Tydzien Golema
Podwdjny przyrost populacji Goleméw, Stalowych
Goleméw i Magnetycznych Golemow.

Tydzien Maga

Podwdjny przyrost populacji Magéw, Arcymagéw i
Magéw Bitewnych.

Tydzien Dzina

Podwdjny przyrost populacji Dzinéw, Dzinéw
Suttanskich i Dzindw Wizjoneréw.

Tydzien Rakszasa Rani
Podwdjny przyrost populacji Rakszasa Rani, Rakszasa
Radza i Rakszasa Kszatri.

Tydzien Kolosa
Podwdéjny przyrost populacji Koloséw, Tytandw i
Tytanéw Burz.

Tydzien Nimfy
Podwdjny przyrost populacji Nimf, Rusatek i Driad.

Tydzien Tancerzy Wojny
Podwdjny przyrost populacji Tancerzy Ostrzy,
Tancerzy Wojny i Tancerzy Wiatru.

Tydzien gromu
Podwdéjny przyrost populacji Mysliwych, towczych i
Mistycznych tucznikéw.

Tydzien Druida
Podwdjny przyrost populacji Druidéw, Wielkich
Druidéw i Arcydruidéw.

Tydzien Jednorozca
Podwdjny przyrost populacji Jednorozcéw, Srebrnych
Jednorozcéw i Biatych Jednorozcow.

Tydzien Drzewca
Podwdéjny przyrost populacji Drzewcéw, Entow i
Dzikich Entéw.

Tydzien Zielonego Smoka
Podwojony przyrost Zielonych, Szmaragdowych i
Krysztatowych Smokéw.

Tydzien Impa
Podwdéjny przyrost populacji Impéw, Chowancéw i
Szkodnikéw.

Tydzien Demona
Podwadjny przyrost populacji Demonéw, Rogatych
Demondw i Rogatych Bestii.

Tydzien Ogara Piekielnego
Podwdjny przyrost populacji Piekielnych Ogaréw,
Cerberéw i Ognistych Ogaréw.

Tydzien Sukkubusa
Podwdjny przyrost populacji Sukkubuséw, Wtadczyn
Sukkubuséw i Uwodzicielskich Sukkubuséw.

Tydzien Zmory
Podwdjny przyrost populacji Piekielnych Rumakéw,
Zmor i Koszmaréw.

Tydzien Czarciego Lorda

Podwdjny przyrost populacji Czartéw, Czarcich Lordéw
i Czarcich Pomiotéw.

Tydzien Diabta
Podwdjny przyrost populacji Diabtéw, Arcydiabtéw i
Arcydemondéw.

Tydzien Zabdjcy
Podwdjny przyrost Zwiadowcéw, Zabdjcédw i
Przesladowcow.

Tydzien Krwi
Podwdjny przyrost populacji Krwawych Dziewic,
Krwawych Furii i Krwawych Siéstr.

Tydzien Minotaura
Podwéjny przyrost populacji Minotauréw, Minotauréw
Straznikéw i Minotauréw Nadzorcéw.

Tydzien JeZdZca
Podwdjny przyrost populacji Mrocznych Jezdzcow,
Posepnych Jezdzcéw i Czarnych Jezdzcow.

Tydzien Hydry
Podwdjny przyrost populacji Hydr, Hydr z Gtebin i
Hydr Kwasowych.

Tydziern Matrony
Podwdjny przyrost populacji Wiedzm Cienia, Matron
Cienia i Dam Cienia.

Tydzien Smoka
Podwdjny przyrost populacji Smokéw Cienia i
Czarnych Smokoéw.

Tydzien Szkieletow
Podwdéjny przyrost populacji Szkieletéw, Koscianych
tucznikdéw i Koscianych Wojownikow.

Tydziern Zywych Trupéw
Podwdéjny przyrost populacji Ozywiencéw, Zombie i
Gnijacych Zombie.

Tydziern Ducha
Podwdjny przyrost populacji Duchéw, Widm i
Poltergeistéw.

Tydzien Wampira
Podwdjny przyrost populacji Wampiréw, Wampirzych
Lordéw i Wampirzych Ksigzat.

Tydzien Lisza
Podwdjny przyrost populacji Liszéw, Arcyliszéw i
Liszmistrzéw.

Tydzien Upiora
Podwojony przyrost Upioréw, Kostuch i Banshee.

Tydziert Koscianego Smoka
Podwéjny przyrost populacji Koscianych Smokdw,
Widmowych Smokéw i Upiornych Smokéw.

Tydzien Obroncy
Podwdéjny przyrost populacji Obroncéw, Straznikdw i
Straznikéw Gor.

Tydzien Wtéczni

Podwdjny przyrost populacji Wtécznikéw,
Harcownikéw i Harpunnikéw.

Tydzien NiedZwiedzia

Podwdéjny przyrost populacji Niedzwiedzich Jezdzcéw,
Niedzwiedzich Rycerzy i Niedzwiedzich Wojownikéw.

Tydzien Szatu
Podwojny przyrost populacji Awanturnikéw,
Berserkeréw i Pogromcoéw.

Tydziern Ptomienia

Podwojony przyrost Kaptanéw Rundéw, Patriarchéw
Runéw i Straznikéw Runéw. Punkty ruchu wszystkich
bohateréw zwiekszone o 50%.

Tydzien Piorunéw
Podwojony przyrost Wtadcédw Piorundéw, Wiadcéw
Ptomienia i Wtadcéw Burz.
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Tydzien Salamandry
Podwdjny przyrost populacji Ognistych Smokéw,
Magmowych Smokéw i Wulkanicznych Smokéw.

Tydzien Goblina

Podwadjny przyrost populacji Goblinéw, Goblinskich
Sidlarzy i Goblinskich Plugawcéw.

Tydzien Centaura

Podwdjny przyrost populacji Centauréw, Centauréw
Koczownikéw i Centauréw Grasantéw.

Tydzien Orka
Podwdjny przyrost populacji Wojownikéw, Rebaczy i
Podzegaczy.

Tydzien Szamanki
Podwdjny przyrost populacji Szamanek, Cor Ziemi i
Cér Nieba.

Tydziern Wodza
Podwdjny przyrost populacji Siepaczy, Oprawcow i
Hersztéw.

Tydzien Wiwerny
Podwdjny przyrost populacji Wiwern, Jadowitych
Wiwern i Pao Kai.

Tydzien Cyklopa

Podwdjny przyrost populacji Cyklopéw, Dzikich
Cyklopéw i Krwawych Cyklopéw.
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RzemiesInik jest talentem, ktéry umozliwia Czarodziejom tworzy¢ "mini-artefakty" i dawa¢d
je jednostkom Akademii. Aby méc tworzy¢ te artefakty, Kuznia Artefaktéw, ktéra kosztuje
3000, i jedng jednostke kazdego surowca, musi by¢ wybudowana w zamku. Tylko

Czarodzieje posiadajacy talent Rzemiesinik moga uzywac tej struktury.

Tworzenie "mini-artefaktéw" polega na okresleniu przez Czarodzieja roznych
efektéw, np. podwyzszajacych statystyki, ktére wptywajg na jednostke. Petna
lista efektéw znajduje sie ponizej, razem z iloscig wymaganych surowcéw do
stworzenia danego "mini-artefaktu". Zauwaz, ze ten sam efekt nie moze by¢
uzyty wiecej niz raz w jednym artefakcie.

Jeden artefakt moze mie¢ maksymalnie trzy efekty, w zaleznosci od
zaawansowania talentu RzemiesInik: 1 efekt dla Podstawowego, 2 dla
Zaawansowanego i 3 dla Eksperckiego. Koszt kazdego efektu jest takze
progresywny: pierwszy potrzebuje 5 jednostek kazdego potrzebnego
surowca, drugi 10, a trzeci 15.

Zauwaz, ze kolejnos¢ efektéw nie ma wptywu na koncowe bonusy do
statystyk, chociaz zmienia to catkowity koszt produkcji mini-artefaktu. Nalezy
sprawdzi¢ rézne warianty i madrze wybra¢ kombinacje, ktéra jest najbardziej
pozadana.

Czwarty i najpotezniejszy poziom talentu, Niezréwnany Rzemieslnik, redukuje
o potowe catkowity koszt stworzenia artefaktu.

Charakterystyka Artefaktow

Kazdy efekt mini-artefaktu zwiekszy dany wspétczynnik jednostki, tak, jak jest to pokazane ponizej. Sita efektu zalezy
od Wiedzy (W) bohatera tworzacego artefakt.

Miazdzenie zbroi
» Efekt: Obniza obrone przeciwnika.
» Wzor: N = 1 + Wiedza/15
» Koszt: @ Ruda, {§ Siarka

Predkos¢
» Efekt: Podnosi inicjatywe.
» Wzor: N = min(Wiedza, 50)
» Koszt: &l Rteé, { Siarka

Morale
» Efekt: Podwyzsza morale.
» Wzor: N = 1 + Wiedza/10
» Koszt: @ Ruda, {§ Siarka

Przebicie
» Efekt: Podnosi warto$¢ ataku.
» Wzor: N = 1 + Wiedza/4
» Koszt: @ Ruda, @lf Krysztaty

Obrona Szczescie
» Efekt: Podnosi warto$¢ obrony. p » Efekt: Podnosi szczescie.
» Wzor: N = 1 + Wiedza/4 » Wzor: N = 1 + Wiedza/10
» Koszt: % Drewno, @l Krysztaty » Koszt: % Drewno, @l Krysztaty

Ochrona przed magia Szybkosé
» Efekt: Zmniejsza obrazenia od » Efekt: Podnosi liczbe punktéw
czarow. ruchu.
» Wz0r: patrz tabela. Maksymalna » Wzor: N = 1 + Wiedza/15
wartos$¢ to 85%. » Koszt: & Ruda, &l Rted
» Koszt: @ Drewno, & Klejnoty Zdrowie
» Efekt: Podnosi zdrowie.

» Wzor: N = 1 + Wiedza/5
» Koszt: #% Drewno, £ Klejnoty
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w=1 -1 +1 +1 +6% +1% +1 +1 +1 +1
W=2 +13% +2%

W=3 +19% +3%

W=4 +2 +25% +4% +2

W=5 +29% +5% +2
W==6 +34% +6%

W=7 +37% +7%

W=38 +3 +41% +8% +3

W=9 +44% +9%

W =10 +2 +47% +10% +2 +3
W=11 +49% +11%

W =12 +4 +52% +12% +4

W =13 +54% +13%

W =14 +56% +14%

W =15 -2 +58% +15% +2 +4
W =16 +5 +60% +16% +5

W =17 +61% +17%

W =18 +63% +18%

W =19 +64% +19%

W =20 +3 +6 +66% +20% +6 +3 +5
W =21 +67% +21%

W =22 +68% +22%

W =23 +69% +23%

W =24 +7 +70% +24% +7

W =25 +71% +25% +6
W = 26 +72% +26%

W = 27 +73% +27%

W =28 +8 +74% +28% +8

W =29 +75% +29%

W = 30 -3 +4 +76% +30% +4 +3 +7
W =31 +31%

W = 32 +9 +77% +32% +9

W = 33 +78% +33%

W = 34 +34%

W =35 +79% +35% +8
W = 36 +10 +36% +10

W = 37 +80% +37%

W = 38 +38%

W = 39 +81% +39%

W =40 +5 +11 +40% +11 +5 +9
W =141 +82% +41%

W =42 +42%

W =43 +43%

W =44 +12 +44% +12

W =45 -4 +83% +45% +4 +10
W = 46 +46%

W =47 +47%

W =48 +13 +48% +13

W =49 +84% +49%

W =50 +6 +50% +6 +11
W =51

W =52 +14 +14

W =53

W =54

W =55 +12
W = 56 +15 +15

W =57

W = 58

W = 59

W = 60 -5 +7 +16 +85% +16 +7 +5 +13

Uwaga: Niektére jednostki majg wrodzong odpornos$¢ na magie (N). W tym przypadku, dodatkowa odporno$é na magie
(P) z artefaktu mozna obliczy¢ za pomoca tego wzoru:

[ taczna odporno$¢ = N + (100% - N) * P ]

Na przyktad, Zelazny Golem (50% odpornoéci na magie) z artefaktem dajacym dodatkowe 34% bedzie miat taczna
odpornos¢ 67%.

Magiczna odpornosc i ochrona przed magig nie moga by¢ taczone: 25% odpornosci daje 25% szans na unikniecie
magicznego ataku, a 25% ochrony zmniejsza ilo$¢ otrzymanych punktéw obrazen o 25%.
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Poziomy artefaktow

W procesie tworzenia mozna wybrac rézne "rodzaje" mini-artefaktéw. Typ nie ma zadnego wptywu na statystyki. Kazdy
z nich wystepuje w trzech poziomach, w zaleznosci od rozwiniecia talentu RzemiesInik i ilosci efektéw w artefakcie.

Uzywanie Artefaktow

Stworzony mini-artefakt moze by¢ uzywany wytacznie przez jednostki Akademii.
Zauwaz, ze tylko jeden artefakt moze by¢ uzywany przez dany oddziat. Ekran statystyk
jednostki pokazuje informacje na temat uzywanych artefaktéw. Oczywiscie, mozna
usuna¢ artefakt klikajgc na jednostce w "ekranie ekwipowania". Jesli nie zostanie usuniety
przed wyekwipowaniem jednostki w kolejny artefakt to zostanie on zastgpiony.

Po odebraniu artefaktu danej

jednostce, mozna uzy¢ go ponownie i da¢ innemu oddziatowi.
Te operacje mozna przeprowadzi¢ tylko w miescie Akademii, w
ktérym jest zbudowana Kuznia Artefaktéw. Zauwaz, ze mini-
artefakty s noszone przez jednostki, gdy sg uzywane lub przez
bohatera, gdy zaden oddziat ich nie nosi. Poza Kuznig
Artefaktéw nie ma zadnego ekranu, na ktérym mozna zobaczy¢
nieuzywane artefakty.

Nie mozna straci¢ artefaktéw podczas ich ulepszania, a takze
faczenia i rozdzielania oddziatéw. Przy taczeniu dwéch
oddziatéw, z ktérych kazda posiada artefakt, jeden z nich
bedzie nadal noszony przez utworzong jednostke, a drugi wréci
do bohatera i bedzie mdégt by¢ uzywany przez inny oddziat.
Kiedy oddziat zostaje anihilowany, mini-artefak, ktéry byt mu
przypisany przepada.

Mini-artefakty moga by¢ stworzone za odpowiednia cene,
mozna je takze rozmontowac. Czesci bedg rozdzielone, dzieki
czemu odzyskuje sie surowce potrzebne do jego stworzenia. Na
przyktad, bohater awansuje na kolejny poziom moze ulepszy¢
mini-artefakty poprzez dodanie kolejnego efektu, mozna
rozmontowac artefakt i stworzy¢ nowy, bogatszy o jeden efekt.
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Loch: tancuchy Zywiotéw

tancuchy Zywiotéw pozwalaja Czarnoksieznikowi na zadawanie dodatkowych obrazen od zywiotéw za pomoca
jednostek i czardw. Jesli wymagania sg spetnione, atak na wrogi oddziat, ktéry ma przeciwny zywiot, jest wzmocniony o
dodatkowe obrazenia. tancuchy Zywiotéw moga znacznie wzmocni¢ obrazenia zadawane przez Czarnoksieznika i
bardzo optaca sie rozwijac ten talent.

Kazda jednostka i czar zniszczenia w Heroes of Might and Magic V posiada jeden z zywiotéw starozytnego $wiata:
4 Powietrze, iy Ziemia, # Ogieni & Woda.

Czary zadajq obrazenia od zywiotéw, w zaleznoséci od rodzaju zaklecia, na przyktad Ogien dla Kuli Ognia, Ziemia dla
Implozji, Woda dla Lodowego Promienia, itd. Petna lista znajduje sie w ponizszej tabeli.

Kazda jednostka w grze posiada zywiot, ktéry jest losowany co tydzien.

Aby méc korzystaé z kancuchéw Zywiotéw, trzeba spetni¢ pewne wymagania:

1. Podstawowe Widzenie. Ta umiejetno$¢ pozwala graczowi na zobaczenie rodzaju zywiotu
posiadanego przez jednostki wroga. Bez tego tancuchy zywiotéw nie dziatajg. Wizja Zywiotéw
pozwala na zadawanie dodatkowych obrazen tylko za pomoca czarow. Oznacza to, ze
jednostki gracza nie mogg korzystac z tancuchéw zywiotéw.

2. Oftarz Zywiotéw. Budynek pozwala graczowi na zobaczenie zywiotéw potaczonych z wtasnymi
jednostkam. Dzieki tej strukturze jednostki moga korzystac z fancuchéw zywiotow.

Uwaga: Podstawowe Widzenie to umiejetnosé, ktéra umozliwia taczenie zywiotdéw. Jesli bohater opanowat Podstawowe
Widzenie, ale nie zostat wybudowany Ottarz Zywiotéw, dodatkowe obrazenia moga by¢ zadawane wytacznie za pomoca
czaréw. Natomiast, jesli Ottarz Zywiotéw zostat wzniesiony, a bohater nie posiada Podstawowego Widzenia, nie moze
korzystac z tancuchéw.

Jezeli powyzsze wymagania sa spetnione, tancuchy Zywiotéw pozwalajg na zadawanie dodatkowych obrazen podczas
walki. Dodatkowe obrazenia sa czescig ran zadawanych przez czary lub jednostki bohatera (spdjrz na ponizsza tabele).
Uaktywniajg sie one samoczynnie, gdy zywiot jednostki atakowanej jest przeciwny do zywiotu, z ktérym zwigzane sg
czary lub jednostki.

5 Powietrze — iy Ziemia
# ogien — (& Woda

Gdy dodatkowe obrazenia od zywiotdw zadziataja, zywiot jednostek (atakujacej i broniacej sie) s losowo zmieniane.
Jesli Ogien zaatakuje Wode, nowymi zywiotami moga by¢ Ziemia i Ogien, Powietrze i Woda, Ogien i Powietrze, itd. Gdy
walka sie skonczy, wszystkie jednostki powrdcg do swojego tygodniowego zywiotu. To "losowanie zywiotéw" zapobiega
ciggtemu zadawaniu dodatkowych obrazen podczas atakowania tego samego celu.

Zauwaz, ze zywioty potaczone z czarami nigdy sie nie zmieniaja.

Gdzie sa pokazane zywioty i jak moge je zobaczyc? _
Zywioty potaczone z jednostkami sg pokazywane podczas walki (i w ekranie miasta). Zywiot kazdej jednostki mozna
zauwazy¢ na ich portretach na pasku inicjatywy i po kliknieciu prawym przyciskiem myszy na danym oddziale.

Czy tancuchy zywiotéw dziataja tez w druga strone? Co sie stanie gdy jednostka wroga z Zywiotem ognia
zaatakuje moja, potaczongq z zywiotem wody?

tancuchy zywiotéw dziatajg w drugg strone tylko gdy twéj wrdg jest Czarnoksieznikiem i posiada umiejetnos¢
Podstawowe Widzenie. Wtedy ilo$¢ obrazen bedzie odpowiadac liczbie budynkéw i umiejetnosci, ktére posiada wrogi
bohater. Jesli przeciwnik nie jest Czarnoksieznikiem, wrogie jednostki nie mogg skorzysta¢ z tancuchéw zywiotéw.

Co sie stanie gdy moja jednostka bedzie miata szczesliwe uderzenie? I co z kontratakiem?

Gdy jednostka jest pod wptywem szczescia, ilo$¢ dodatkowych obrazen to odzwierciedla. Na przyktad, jesli jednostka
zadaje 70 punktéw obrazen + 7 punktéw obrazen od zywiotu, to przy szczesliwym trafieniu obrazenia sie podwojg
(takze dodatkowe): 140 punktéw obrazen +14 obrazen od zywiotu. tancuchy zywiotéw dziatajg takze przy kontrataku.

Czy sq jakies nastepstwa jesli jednostka zaatakuje przeciwnika, ktéry nie ma przeciwnego zywiotu? (na
przyktad Ogien kontra Powietrze)
Nie, wtedy nie sg zadawane zadne dodatkowe obrazenia, ale zywioty jednostek i tak sie zmieniaja.
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Co z jednostkami, ktére dziataja wiecej niz raz podczas jednego ataku?

Dla jednostek, ktére atakujg dwa razy, dodatkowe obrazenia, jesli w ogdle, wystepujg tylko raz. Dla jednostek takich,
jak Hydra lub Czarny Smok, ktére mogg atakowac kilka jednostek naraz, kazdy cel moze otrzymac obrazenia od
zywiotéw.

Dlaczego talent ten nazywa sie "taricuchy" Zywiotéw?

Poniewaz nazwa faricuchy wystepowata juz podczas testéw gry. System ten byt bardzo ztozony i zdecydowanie
trudniejszy do opanowania, wiec zostat uproszczony, aby kazdy gracz mégt go zrozumieé. Pozostata tylko nazwa, jako
znak dawnych czaséw.

Fire 1'n‘F1'_'r_é damﬁg e’

5

Zniewalajaca Magia
» Efekt: 10% dodatkowych obrazen od zywiotéw

Lepsza Zniewalajaca Magia
» Efekt: 20% dodatkowych obrazen od zywiotéw
» Wymaga: Zniewalajaca Magia

Ekspercka Zniewalajaca Magia

» Efekt: 30% dodatkowych obrazen od zywiotéw
» Wymaga: Lepsza Zniewalajgca Magia

Mistrz Zniewolenia

» Efekt: 40% dodatkowych obrazen od zywiotéw
» Wymaga: Ekspercka Zniewalajgca Magia

Oftarz Zywiotéw Giéwnych
» Efekt: tancuchy zywiotéw zadajg 10% obrazen wiecej (efekt sie kumuluje)
» Wymaga: Poziom Miasta 3, Ottarz Zywiotéw
» Koszt: dilj 3000, & 5

Gniew Zywiotéw
» Efekt: tafcuchy Zywiotéw zadaja dwa razy wiecej obrazen.
» Wymaga: Szczescie Wojownika (Szczescie), Tajemna Doskonatos¢ (Talent Magiczny), Mistrz Lodu,
Mistrz Btyskawic, Mistrz Ognia (Magia Zniszczenia), Podstawowe Widzenie (tafncuchy
Zywiotéw)

298 Jaskinia Behemota: www.jaskiniabehemota.net



Heroes of Might and Magic V (3.1) Talenty Rasowe — Loch: tancuchy Zywiotéw

Czary z innych szkét magii nie dajg zadnych dodatkowych obrazen.

Poziom Zywiot

Podobnie jak Kontratak, Zniewalajgca Magia faczy sie z jeszcze jednym czynnikiem - zmniejszeniem odpornosci na
magie. Podczas rozwijania tego talentu bohater bedzie bardziej biegty w zadawaniu obrazen od zywiotéw oraz wzmocni
swojg site czarédw - na przyktad Wzmocnione Zaklecia. Szybkie zuzywanie punktéw many przez Czarnoksieznikéw moze
by¢ zrekompensowane za pomoca Mrocznego Rytuatu. Jeéli chodzi o tancuchy Zywiotéw, jest tylko jeden modyfikator,
Gniew Zywiotéw, ktéry podwaja obrazenia od zywiotéw (zobacz str.314). Oczywiécie, jest jeszcze Ottarz Zywiotéw
Gtéwnych w miescie, ktéry daje 10% dodatkowych obrazen.
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Rasowy talent Przystani, Trening, wykorzystuje przewage wojsk ludzkich w zamku. Szkolenie pozwala
graczowi zamieni¢ ludzka jednostke nizszego poziomu na ludzka jednostke wyzszego poziomu - za
odpowiednig cene. Proces szkolenia moze by¢ przeprowadzany jedynie przez Rycerzy - bohateréw
Przystani.

Na 7 jednostek Przystani, 5 jest istotami ludzkimi, dzieki czemu sa mozliwe 4 ulepszenia. Oczywiscie, nie
trzeba zatrzymywacd na pierwszym i mozna ulepsza¢ dalej. Na przyktad, Chtop do tucznika do Zbrojnego do Kaptana,
tak jak to pokazuje ponizsza tabela kosztow.

Istnieje dzienny limit jednostek jakie moga zostaé wytrenowane w danym miescie, w zaleznosci od budynku,
wspomagajacego Szkolenie jaki zostat w miescie wybudowany: mozna wytrenowaé 7 jednostek majac Plac Cwiczen,
potrzebny aby w ogdle méc szkoli¢ jednostki, podczas gdy przy wybudowanej Auli Bohateréw mozna wytrenowac 20
jednostek.

Koszt podstawowy

Koszt Treningu jest domyslinie 3 razy wiekszy od kosztu jednostki ulepszonej. Wielokrotne szkolenie (np. od Chtopéw do
Zbrojnych) wymaga kilku krokéw, a koszt jest tgczony. Obliczenia przedstawione zostaty w ponizszej tabeli:

dih 150 dih 420 dih 2370 dih 6120

dih 270 dil 2220 dil 5970

dil 1950 dik 5700

dih 3750

Wskazowka
Dla innych wartosci w grze zaokraglenia w dét liczone sg z wzoru "Nival rounding" : Nival_podstawa(x) = podstawa(x)-1, czego
wynikiem jest Nival_podstawa(150) = 149, dla przyktadu.

Oczywiscie, Szkolenie przeksztatca jednostki tylko do typu podstawowego, jednakze dalsze ulepszanie jest mozliwe.
Zauwaz, ze mozesz réwniez szkoli¢ jednostki ulepszone, jednak koszt bedzie taki sam i zostang one przeszkolone do
jednostek nieulepszonych wyzszego poziomu.

Jesli chcesz wytrenowac jednostke to siedlisko jednostki, do ktérej chcesz trenowa¢ musi by¢é wybudowane w danym
miescie.

Modyfikatory kosztu Treningu

Rabaty przy Szkoleniu kumuluja sie (patrz tabela ponizej). Na przyktad, bohater z Lepszym Kontratakiem (-15%) i
umiejetnoscig Eksperckie Szkolenie (-35%) trenuje jednostki o0 50% taniej w stosunku do ceny podstawowej. W
przypadku, gdyby bohater dodatkowo byt Suzerenem (np Ornella w scenariuszu Przymierze) i osiggnat poziom 10
(-18%), wtedy trening bytby 0 68% mniejszy, zostawiajac do zaptaty tylko 32% poczatkowej ceny — to mniej niz
poczatkowy koszt wytrenowanej jednostki! Jesli upust osiggnie 100% to Trening jest darmowy.

Plac Cwiczeh

» Efekt: Wymagany do Treningu w danym miescie. Pozwala na trening 7 jednostek na tydzien.
» Wymaga: Poziom Miasta 6.

» Koszt: dih 3500, @ 10, & 5, B 5
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Aula Bohateréw
» Efekt: Pozwala na trening dodatkowych 13 jednostek na tydzien w danym miescie, tacznie 20
jednostek.
» Wymaga: Poziom Miasta 9, Plac Cwiczen.

» Koszt: dllj 5000, & 10, & 5, & 5

Lepszy Kontratak
» Efekt: Koszt treningu zmniejszony o 15%.

Ekspercki Kontratak
» Efekt: Koszt treningu zmniejszony o 30%.

Kontratak Doskonaty
» Efekt: Koszt treningu zmniejszony o 45%.

Eksperckie Szkolenie
» Efekt: Koszt Treningu jest zmniejszony o 35% dla tego bohatera.

Suzeren (specjalizacja bohatera)
» Efekt: Koszt treningu zmniejszony 0 2% na poziom bohatera liczone wg wzoru (Poziom - 1)*2%

Ponizsza tabela prezentuje koszt Treningu uzalezniony od poziomu znajomosci unikalnego talentu rasowego Kontratak
oraz wykorzystaniu Eksperckiego Szkolenia. Podana cena nie uwzglednia innych modyfikatoréw:

Lepszy Ekspercki Kontratak
Kontratak Kontratak Kontratak Doskonaty
100% 85% 70% 55%

ﬁ 65% 50% 35% 20%

Strategia

Najbardziej zauwazalng zmiang jest Trening Zbrojnego do Kaptana, poniewaz jednostka walczaca wrecz staje sie o
wiele silniejsza jednostky strzelajaca. Wykorzystywanie Treningu sprawia, ze ulepszanie budynkéw staje sie mniej
wazne, szczegblnie w przypadku Chtopéw, ktérzy zapewniajg dodatkowy przychéd przydatny do momentu
przeszkolenia ich na tucznikéw.

Skupienie sie na Treningu sprawia, ze kopalnie ztota stajg sie najwazniejsze. Najbardziej efektywnym sposobem
wykorzystania Treningu przeciwko wolniejszym armiom jest Chtop do tucznika, a Kaptan do Kawalerzysty czy nawet
tucznik do Zbrojnego sg najbardziej efektywna mozliwoscig treningu przeciwko silnym jednostkom strzelajacym.
Nalezy unikac przeprowadzania Treningu jednostek, ktére wymagajg duzej ilosci ztota przed budowg Auli Bohateréw.
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Inferno: Brama

Talent Brama pozwala jednostkom na przywotanie wiekszej ilosci istot tego samego rodzaju na pole
bitwy. Kazda jednostka moze uzy¢ Bramy tylko raz podczas walki. Aby méc uzy¢ Bramy, bohater Inferno
musi poznac talent Brama i posiada¢ jednostki, ktére nie przekraczajg limitu tego talentu. Brama pozwala
na przywotanie dodatkowych Impéw, Chowancéw, Rogatych Demondéw i Rogatych Nadzorcéw. Piekielny
Ogar nie bedzie mégt uzy¢ Bramy, dopdki bohater nie pozna Lepszej Bramy.

Mozna wybra¢ pole podczas przywotywania jednostek, na ktérym sie one pojawia. Przywotane jednostki bedg
potrzebowaty jednej tury, aby pojawi¢ sie na polu bitwy oraz kolejnej przed wykonaniem ruchu. Efekty czaréw (na
przyktad Przyspieszenie), nie sg przekazywane przywotanym jednostkom.

Nalezy zaznaczyd, ze istnieje wiele mozliwosci (umiejetnosci, budynki) na zwiekszenie szybkosci i mocy Bramy. Zostaty
one przedstawione ponize;j.

Brama

» Mozliwos$¢ uzycia bramy: jednostki do poziomu 2 (Impy, Rogate Demony i ich ulepszone wersje)
» Efekt: Przywotane istoty stanowig 30% liczebnosci jednostki uzywajacej bramy

Lepsza Brama
» Mozliwos¢ uzycia bramy: jednostki do poziomu 4 (dodaje Piekielne Ogary, Sukkubusy i ich
ulepszone wersje)
» Efekt: Przywotane istoty stanowig 35% liczebnosci jednostki uzywajacej bramy
» Wymaga: Brama
Ekspercka Brama
» Mozliwos¢ uzycia bramy: jednostki do poziomu 6 (dodaje Piekielne Rumaki, Czarty i ich
ulepszone wersje)
» Efekt: Przywotane istoty stanowig 40% liczebnosci jednostki uzywajacej bramy
» Wymaga: Lepsza Brama

Wielkie Wierzeje

» Mozliwos¢ uzycia bramy: wszystkie jednostki Inferno (dodaje Diabty i ich ulepszone wersje)
» Efekt: Przywotane istoty stanowig 45% liczebnosci jednostki uzywajacej bramy
» Wymaga: Ekspercka Brama

Zew Urgasha (Brama)

» Przyspieszenie: Przywotane jednostki pojawiajg sie natychmiastowo
» Wymaga: Ptongce Strzaty (Atak), Szturm Teleportu (Logistyka), Zdeprawowana Ziemia (Magia
Mroku)

Odzwierny (Dowodzenie)

» Dodatkowe przywotane jednostki: 20% wiecej
» Wymaga: Werbunek (Dowodzenie)

Szybka Brama (Logistyka)
» Przyspieszenie: Przywotujace jednostki tracq tylko potowe inicjatywy na uzycie bramy
» Wymaga: Pochtoniecie Ciat (Brama)

2 Thum u Bram (Szczescie)
» Dodatkowe przywotane jednostki: Istnieje 15-30% szans, ze przywotanych jednostek bedzie
dwa razy wiecej (szansa zalezy od szczescia bohatera: 10% + Luck * 5%, i 10% jesli szczescie
jest ujemne)
» Wymaga: Szczescie Zotnierza (Szczescie)
ﬂ Piekielne Majaki

» Dodatkowe przywotane jednostki: 10% (efekt sie kumuluje)
» Wymaga: Poziom Miasta 3

» Koszt: dil 1000, & 2, i 2

Wazne jest, ze przywotane jednostki zawsze znikajg po walce i nie mozna tego uniknaé. Zauwaz takze, ze przywotane
istoty nie wptywajq na ilo$¢ otrzymanego doswiadczenia. Po pokonaniu wszystkich oddziatéw poza stworzeniami
przywotanymi walka dobiegnie konca, a wezwane Brama jednostki znikna.

Uzycie bramy jest traktowane jak normalny ruch oddziatu, to znaczy, ze jednostka nie moze przywota¢ wsparcia i
wykonac innej akcji w jednej turze, jednakze przywotujaca jednostka poswieca tylko potowe swojej tury. Przywotana
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jednostka pojawi sie podczas kolejnej tury jednostki przywotujacej lecz nie bedzie mogta wykona¢ zadnej innej akcji w
tej turze. Faktyczny czas oczekiwania na ruch przywotanych stworzen to dwie tury.

W pierwszej fazie przywotywania jednostek, po wybraniu pola, na ktérym pojawi sie istota (jest ono widoczne dla obu
graczy), bohater nie moze rzuci¢ zadnego czaru, ktéry by przyspieszyt predkos¢ pojawiania sie, zwiekszyt site lub
jakkolwiek na nig zadziatat. To samo dotyczy rzucania czaréw, takich jak Przyspieszenie na podstawowej jednostce -
przywotana istota wcigz bedzie miata poczatkowa inicjatywe (na przyktad, jesli inicjatywa zostata zwiekszona o 1 do 13,
przywotana jednostka wcigz bedzie miata 12 punktéw inicjatywy). Gdy istota jest przywotana, mozna na nig wptywac,
tak jak na inne jednostki, tacznie ze szcze$ciem i morale. Jesli przywotujgca jednostka zostanie zniszczona, przywotany
oddziat w dalszym ciggu pozostaje na polu bitwy - do czasu kiedy zging wszystkie nieprzywotane wojska w armii. Kiedy
to nastgpi, wezwane stworzenia znikng, a bitwa zostanie zakonczona.

Poszczegdlne poziomy zaawansowania talentu Brama zwiekszajq jej efektywnosé, ¥ pozostatych umiejetnosci tego nie
robi. Wyglada to podobnie jak przy Rzemiesiniku, a poznanie uniwersalnego zestawu talentéw, umiejetnosci i ich
wymagan, moze bardzo utatwi¢ gre i pomdc w stworzeniu poteznego bohatera. Gtéwne modyfikatory Bramy pochodza
z talentéw takich, jak Dowodzenie, Logistyka i Szczescie. Aby wzmocnic¢ przywotywanie istot w tatwiejszy sposdb,
nalezy skoncentrowad sie na nauce tych talentéw.

Zew Urgasha

Mozliwo$¢ natychmiastowego przywotywania dodatkowych jednostek jest bardzo atrakcyjna. Jednakze,
istnieje kilka rzeczy, ktére trzeba bedzie poswieci¢. Mimo, ze umiejetnosci potrzebne do osiggniecia Zewu
Urgasha sg bardzo dobre (Szturm Teleportu, Ttum u Bram, Szat Bitewny), nalezy wybra¢ Magie Mroku
zamiast Obrony lub Dowodzenia (ktére prowadzi do zdolnosci Odzwierny). Nie jest to wielka strata, lecz
zawsze ostabia fizyczng site jednostek Inferno. Jednak Brama moze w pewien sposéb zastepowacé Obrone,
szczegdlnie gdy jest uzywana podczas walki z jednostkami neutralnymi. Natychmiastowe przywotanie
jednostek jest zawsze przydatne, a zwiekszona tatwos¢ i mozliwos¢ przywotywania tych oddziatéw sprawia, ze Zew
Urgasha jest bardzo przydatny na wiekszych mapach (zobacz str.314).
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Nekropolis: Nekromancja

Nekromancja jest wynikiem praktykowania ciemnych mocy w celu wskrzeszania umartych stworzen.
Nekromanci moga tworzy¢ wszystkie jednostki nieumarte w zaleznosci od rodzaju jednostek pokonanych
w boju, a nie tylko szkielety. Po zwycieskiej walce, odebrane zycie pokonanych jednostek okresla
maksymalng liczbe wskrzeszonych nieumartych z polegtych a nekromanta okresla czy chce je wskrzesic¢
czy nie. Jesli tak, zuzywa Energie Mroku z dostepnej puli dla wszystkich jego bohateréw. Energia Mroku
odnawia sie na poczatku tygodnia.

W nowym systemie Nekromancji nalezy odpowiedzie¢ na trzy wazne pytania:
» Jakie istoty zostang wskrzeszone?
» lle istot zostanie wskrzeszonych?
» lle punktéw Energii Mroku bedzie kosztowac ta operacja?

Nieumarli moga by¢ wskrzeszani pozwycieskiej bitwie, a ich liczba zalezy od ilosci odebranych Punktéw Zycia (z
wytaczeniem Zywiotakdéw i jednostek mechanicznych):

[ Wskrzeszone_Punkty_Zycia = Zdobyte_Punkty_Zycia x Nekromancja J

gdzie Nekromancja jest gtownie uzalezniona od umiejetnosci bohatera oraz liczby Nekromatronéw w zdobytych
miastach (zobacz ponizej). Liczba wskrzeszonych stworzen jest ograniczona iloscia stworzen pokonanych w

& @ 1 B8

Nekromancja 20% 30% 40% 50% +5% +10% +50%

Jesli, pokonane zostaty wojska o catkowitej liczbie 470 Punktéw Zycia, a catkowity % Nekromancji jest réwny 40% -
gracz otrzyma 188 Punktéw Zycia czyli bedzie mégt wskrzesi¢ na przyktad 47 Szkieletéw lub 37 Koscianych tucznikéw
zaktadajac, ze pokonat co najmniej tyle jednostek w czasie bitwy.

Wieczna Niewola (Nekromancja)

» Efekt: Nekromanta otrzymuje zdolno$¢ wezwania czesci padtych w boju nieumartych nalezacych do
jego armii

Zwiastun Smierci (Dowodzenie)

» Efekt: Wszelkie neutralne stworzenia wstepujace do armii nekromanty zostajg automatycznie
zamienione w nieumartych o odpowiadajgcym im poziomie
» Wymaga: Wieczna Niewola (Nekromancja)

Wiladca Nieumarlych (Oswiecenie)

» Efekt: Nekromancji + 5%
» Wymaga: Tajemne Podniesienie (Oswiecenie), Wieczna Niewola (Nekromancja)

Amulet Nekromancji (artefakt)
» Efekt: Zmniejsza o0 10% ilo$¢ punktéw Energii Mroku potrzebnych do wskrzeszenia jednostek

Nekromatron
» Efekt: Nekromancja +10% oraz Energii Mroku +150 punktéw (za kazdy Nekromatron pod kontrolg
gracza)
» Wymaga: Poziom Miasta 6, Gildia Magéw poziom 1
» Cost: dif 1000, {¢ 10

Posag Uwiezionych Dusz (Struktura Graala)

» Efekt: Nekromancja +50% i Energii Mroku +150 punkdéw
» Wymaga: tza Ashy
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Od Energii Mroku jest uzaleznione wskrzeszanie nieumartych: wszyscy bohaterowie gracza korzystajg ze wspdélnej puli
Energii Mroku, z ktéra wykorzystuja do wskrzeszania, a ktéra odnawia sie z poczatkiem tygodnia. Wielkos¢ puli Energii

Mroku zalezy od bohateréw oraz budynkéw w Nekropoliach:

[ Pula Energii Mroku = 200 + Bohater_Bonus + Budynek_Bonus ]

gdzie:

» Bohater_Bonus: kazdy bohater zwieksza pule proporcjonalnie do swojego poziomu oraz stopnia zaawansowania

Nekromancji. Stopien zaawansowania Nekromancji jest mnoznikiem bazowej ilosci punktéw (patrz tabela
ponizej)

» Budynek_Bonus: kazdy Nekromatron w krélestwie dodaje 150 punktéw Energii Mroku, podobnie jak Posag
Uwiezionych Dusz (Struktura Graala).

L 8 & & a &
Poziom 1 1 2 3 4 Poziom 21 48 97 194
Poziom 2 1 2 3 4 Poziom 22 52 105 211
Poziom 3 1 2 3 4 Poziom 23 57 114 228
Poziom 4 1 2 3 4 Poziom 24 61 123 246
Poziom 5 1 2 3 4 Poziom 25 66 132 265
Poziom 6 1 2 3 4 Poziom 26 70 141 283
Poziom 7 2 5 7 10 Poziom 27 75 151 303
Poziom 8 4 9 13 18 Poziom 28 80 161 322
Poziom 9 6 13 20 27 Poziom 29 85 171 342
Poziom 10 9 19 28 38 Poziom 30 90 181 362
Poziom 11 12 24 36 49 Poziom 31 85 191 382
Poziom 12 15 30 45 60 Poziom 32 100 201 403
Poziom 13 18 36 55 73 Poziom 33 106 212 424
Poziom 14 21 43 65 86 Poziom 34 111 223 446
Poziom 15 25 50 75 100 Poziom 35 116 233 467
Poziom 16 28 57 86 114 Poziom 36 122 244 489
Poziom 17 32 64 97 129 Poziom 37 127 255 511
Poziom 18 36 72 108 145 Poziom 38 133 267 534
Poziom 19 40 80 120 160 Poziom 39 139 278 557
Poziom 20 44 88 132 177 Poziom 40 145 290 580

Wskazowka

llo$¢ Energii Mroku obliczana jest ze wzoru: Bohater_Bonus = Podstawa_Nival[Nekro_Bonus * (Level-5)1'4], dla poziomu wyzszego

niz 6. "Nekro_Bonus" oparty jest na stopniu zaawansowania talentu rasowego Nekromanty - od 1 (Nekromancja), do 4 (Wtadca
Kosci).

Wskrzeszanie nieumartych stworzen kosztuje punkty Energii Mroku, a ich ilos¢ jest uzalezniona od sity jednostki:

[ Koszt Energii Mroku = Sita / 25 ]

Ponizsza tabela przedstawia wszystkie nieumarte stworzenia, cene w punktach Energii Mroku (EM) oraz ich zyjace
jednostki, z ktérych mogq zostac stworzone. Liczby pod kazdym zywym stworzeniem okreslajg liczbe nieumartych
wskrzeszonych w przypadku pokonania 10 takich istot przy pierwszym stopniu zaawansowania talentu rasowego
Nekromancja (20%), oraz koszt w punktach Energii Mroku. W celu uzyskania ostatecznego kosztu i liczby
wskrzeszonych nieumartych nalezy zaokragli¢ wynik.

Kiedy ulepszone stworzenie ma zostaé wskrzeszone, pojawi sie okno wyboru, ktére z ulepszen ma zosta¢ wybrane.
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Ze stworzen nie wymienionych w tabelce nie mozna wskrzesi¢ nieumartych poniewaz sq: mechaniczne
(Gargulce,Golemy), oparte na zywiotach (Zywiolaki, Feniks, Ogniste Smoki) lub majg boska nature (Anioty, Jednorozce).

Jednostki nieumarte nie moga zosta¢ wskrzeszone przez Nekromancje lecz przy pomocy umiejetnosci Wieczna Niewola
(zobacz str.140).

Nekromancja jest najpotezniejszym talentem rasowym w grze. Krwiozerczy nekromanci, ktérzy sami w sobie sg potezni
otrzymujg wiele bonuséw wynikajgcych z umiejetnosci oraz z budynkéw w miastach. Oprécz dwéch réznych sposobéw
pozyskiwania nieumartych (w Piekielnej Swiatyni oraz przez Zwiastun Smierci), jest mozliwe wskrzeszanie nawet 100%
pokonanych jednostek jesli jest wystarczajaca ilos¢ Nekromatrondéw. Wymaga to oczywiscie znacznych ilosci Energii
Mroku czy tez przemyslanego wyboru, ktére stworzenia nalezy wskrzesi¢. Zauwaz, ze Dowodzenie i Oswiecenie sg
dwoma talentami wzmacniajacymi Nekromancje.
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Sylwan: Msciciel

Talent rasowy bohateréw Sylwan koncentruje sie na zadawaniu dodatkowych obrazen
wybranym "ulubionym" jednostkom. Jesli gracz bedzie rozwijat ten talent, bedzie mdégt
wybra¢ wiecej ulubionych przeciwnikéw - od 1 przy Mscicielu, az do 4, przy Mistrzu Zemsty.

&

Bonus zapewnia 40% szanse wszystkim jednostkom w armii towcy na zadanie krytycznego

trafienia ulubionemu wrogowi, czyli na zadanie podwdjnej ilosci obrazen. By by¢ bardziej
doktadnym, krytyczne trafienie zwieksza obrazenia o 100%, oraz bonus wnikajacy ze Szczescia: Szczescie daje
dodatkowe 100% obrazen (125% ze Szczesciem EIféw); szczesliwe trafienie z Mscicielem zwieksza obrazenia o 200%
(225% ze Szczesciem Elféw).

Nalezy pokonaé co najmniej dwa oddziaty danego stworzenia (lub jego ulepszonej odmiany) w ilosci co najmniej
dwukrotnego tygodniowego przyrostu, zanim mozne zosta¢ ulubionym wrogiem. Na przyktad, nalezy zabi¢ dwa Czarne
Smoki by mogty sie one sta¢ ulubionym wrogiem. W Plemionach Wschodu umiejetnos$¢ Msciciel jest skuteczniejsza,
gdyz wybranie stworzenia na ulubionego wroga automatycznie jest stosowane dla wszystkich jego odmian
(podstawowej i ulepszonej).

Gildia Mscicieli jest wymagana strukturg w miescie Sylwan i jest ona naprawde tania, kosztuje tylko gl 1000, &% 5.
Braterstwo Mscicieli, ktérego budowa nie jest konieczna, zapewnia dodatkowy bonus za dij 2000.

Gildia Mscicieli

» Efekt: Pozwala na wybranie ulubionego wroga.
» Wymaga: Poziom miasta 9, Domek na Drzewie.
» Koszt: di 1000, & 5

Braterstwo Mscicieli
» Efekt: szansa na trafienie krytyczne zwiekszona o 10% (efekt sie kumuluje).
» Wymaga: Poziom miasta 9, Gildia Mscicieli.
» Koszt: dil 2000
Bezbtadny Strzat
» Efekt: towca moze zaatakowac dowolne stworzenie przeciwnika znajdujgce sie na polu bitwy.
Liczba zadawanych obrazen réwna sie trzykrotnej liczbie poziomu doswiadczenia towcy. Jesli
atakowane stworzenie znajduje sie na liscie ulubionych celéw towcy, wéwczas zadane zostaje

trafienie krytyczne i liczba obrazen jest podwdjna, a strzat zabija przynajmniej jedno
stworzenie.

Deszcz Strzat

» Efekt: towca moze zaatakowad wszystkie stworzenia znajdujace sie na jego liscie ulubionych
celéw. towca zadaje 3 razy wiecej obrazen niz normalnie.

Poznaj Wroga Swego

» Efekt: Szanse na zadanie krytycznego uderzenia przy uzyciu talentu Msciciel zwiekszajg sie 0 10%.
» Wymaga: Wyjatkowa Intuicja

Talent rasowy Msciciel jest trudny do zdobycia, a podobny efekt uzyskuje sie rozwijajgc Szczescie i bonusy wynikajace z
tego talentu. Dla silnego bohatera na wysokim poziomie, Deszcz Strzat moze by¢ przydatny, ale jest mate
prawdopodobienstwo, ze wszyscy ulubieni przeciwnicy beda w jednej walce. Bezbtedny Strzat jest prostsza i mocniejszg,
zdolnoscig przeciwko silnym jednostkom. Efektywnos$¢ Msciciela talentu nie jest az tak druzgocaca, duzo doswiadczenia
moze by¢ zmarnowane na jego rozwdj, a jest tylko mata szansa na to, ze inwestycja sie zwrdci.
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Znajomos¢ Rundw to umiejetnos¢ bojowa wykorzystywana bezposrednio przez jednostki. Runy sg statym
wzmocnieniem oddziatu i majg rézne efekty oraz czas trwania, podobnie jak zaklecia. W odrdéznieniu do
nich, runy moga by¢ aktywowane wytacznie przez jednostki Fortecy. Kolejng réznica jest brak wptywu
aktywacji runy na warto$¢ GB jednostki, dzieki czemu oddziat po uzyciu runy moze zaatakowad/wykonac
inna akcje w tej samej turze.

Runy wykorzystuja zasoby krélestwa (drewno, rude, rte¢, krysztaty, klejnoty i siarke — nie wykorzystujg ztota) zamiast
punktéw Many bohatera. Petny cennik runiczny oraz efekt poszczegdlnych run znajduje sie w sekcji Magia Runiczna —
str.207. Jak to zostato przedstawione ponizej w opisie Znajomosci Runéw, bohater moze uzywac run bez
wykorzystywania zasobéw.

Bohater poznaje runy, kiedy odwiedza miasto z wybudowang Gildig Runiczng. Podobnie jak Gildia Magéw, Gildia
Runiczna moze zosta¢ rozbudowana do 3 poziomu, a przy kazdej rozbudowie umozliwia poznanie coraz bardziej
zaawansowanych i potezniejszych run. Petny wykaz liste oraz opis rozbudowy Gildii znajduje sie w sekcji Struktury
Forteca — str.233. Jednostki Fortecy znajdujace sie w armii mogg korzysta¢ z run znanych bohaterowi raz w czasie
bitwy (na oddziat). To ograniczenie moze by¢ usuniete przez umiejetnosci bohatera.

Znajomos¢ Rundw nie wyklucza uczenia sie zwyktej magii, jednakze rozbudowa Gildii Magdéw jest niezwykle kosztowna
(szczegdlnie klejnoty i siarka), co oznacza dokonanie pewnego wyboru (na poczatku gry). Jak sama nazwa wskazuje
Kaptani Rundéw sg doskonatymi czarownikami, co moze by¢ efektywne w potaczeniu ze znajomoscig Magii Zniszczenia.
Jednakze, Wiedza oraz Sita czaréw w zaden sposdb nie wptywajg na efektywno$¢ Magii Runicznej - mozna jg czesciowo
wzmocnic¢ poprzez umiejetnosci (zobacz sekcje Wzmocnienie talentu Znajomosé Runéw), ale nawet wtedy sita runéw
nie zwiekszy sie, a jedynie zmniejszy sie koszt ich aktywacji.

Poziomy Znajomosci Runow

Znajomos¢ Runow
» Umiejetnos¢ potrzebna do uzycia run: Poziomu 1-2
et » Runy dodane przez: Gildia Runiczna 1 poziomu (1 runa 1 poziomu i 1 runa 2

poziomu)

Lepsza Znajomos¢ Runow

» Umiejetnos$é potrzebna do uzycia run: Poziomu 3-4

» Runy dodane przez: Gildia Runiczna 2 poziomu (1 runa 3 poziomu i 1 runa 4
poziomu)

» Wymaga: Znajomos$¢ Runéw

Ekspercka Znajomos$¢ Runéw
» Umiejetnos¢ potrzebna do uzycia run: Poziomu 5
» Runy dodane przez: Gildia Runiczna 3 poziomu (1 runa 5 poziomu)

» Wymaga: Lepsza Znajomos¢ Runéw

Pradawna Wiedza Runiczna

» Efekt: Pozwala na korzystanie z magicznych runéw bez marnowania drewna i rudy.
» Wymaga: Ekspercka Znajomos$¢ Rundéw

Wzmochnienie talentu Znajomos$¢ Runow

Doskonate Runy

» Efekt: Istnieje 50% prawdopodobienstwo, ze zasoby nie zostang uzyte przy aktywacji runy.
» Wymaga: Znajomosc¢ Runéw

Potezniejsze Runy
» Efekt: Pozwala uaktywnic¢ ten sam znak runiczny po raz drugi trzykrotnym kosztem zasobdw.

» Wymaga:Znajomos¢ Runéw
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Odswiezenie Runéw
» Efekt: Pozwala odswiezy¢ umieszczony uprzednio na wybranej jednostce znak runiczny (losowy,
jesli jest ich wiecej niz 1). Jednostka bedzie mogta uzy¢ go ponownie.
» Wymaga: Znajomos¢ Rundéw

Oszczedne Runy (Oséwiecenie)

» Efekt: Przywraca 0.5*Wiedza punktéw many kazdorazowo po uzyciu runy.
» Wymaga: Wyjatkowa Intuicja (Oswiecenie)

Wzmocnienie Runiczne (Dowodzenie)

» Efekt: Zwieksza morale jednostki o 2 na jedna ture po rzucaniu zakle¢ runicznych.
» Wymaga: Potezniejsze Runy (Znajomos¢ Rundw)

Plonace Kowadto (Struktura Graala)

» Efekt: Pozwala bronigcym bohaterom na korzystanie z run bez zuzywania zasobdw.
» Wymaga: tza Ashy

Strategia

W przeciwienstwie do innych talentéw rasowych, wymagana jest Ekspercka Znajomos¢ Runéw, by méc korzystac z run
kazdego poziomu. Doskonate Runy czesciowo zastepujg Pradawng Wiedze Runiczna. Potezniejsze Runy sg wymagane
do osiggniecia Absolutnej Ochrony, lecz moga by¢ réwniez przydatne w przypadku posiadania znacznej ilosci zasobodw.
Odswiezenie Runéw przydaje sie przeciwko wolnym przeciwnikom lub w bardzo dtugich walkach.

Najlepsza umiejetnoscia runiczna jest Wzmocnienie Runiczne. Z racji na krétki czas dziatania moze pozwoli¢ na
btyskawiczny atak wiekszosci armii. Opierajac armie Kaptana Runéw na Znajomosci umiejetno$¢ Oszczedne Runy moze
by¢ bardzo pomocna. W przypadku obrania na cel Absolutnej Ochrony, Wzmocnienie Runiczne lub Oszczedne Runy nie
bedzie dostepne.
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Twierdza: Szat Krwi

Wynikiem badan i eksperymentéw nad silniejszymi i pozbawionych strachu wojownikami z uzyciem krwi demondw jest
rasa orkéw. To demoniczne dziedzictwo objawia sie we wprowadzaniu sie przez Orki w Krwawy Szat w czasie walki, co
daje wymierne korzysci w zaleznosci od jego poziomu.

Jednostki orkéw (z wyjatkiem Wiwern, Jadowitych Wiwern i Pao Kai) w czasie walki gromadza Punkty Szatu (zazwyczaj
startujac od 0) w zaleznosci od wykonywanych akcji. Punkty Szatu sg tracone po wykonaniu akcji: czekaj, bron sie lub
po straceniu kontroli nad jednostka. Zyskiwanie Punktéw Szatu i osigganie jednego z trzech dostepnych pozioméw
Krwawego Szatu prowadzi do uzyskania roznych bonuséw przez oddziat. Premie uzaleznione sg od ilo$ci Punktéw oraz
rodzaju jednostki — patrz tabele ponizej.

Poziomy Krwawego Szatu:
» Krwawy Szat poziom 1: & 200 Punktéw Szatu
» Krwawy Szat poziom 2: § 500 Punktéw Szatu
» Krwawy Szat poziom 3: § 1000 Punktéw Szatu

Nalezy pamietad, ze tylko Barbarzyrica moze w petni wykorzysta¢ Krwawy Szat swoich oddziatéw ale potrzebuje do
tego talentu rasowego Szat Krwi oraz Okrzykéw Bojowych (zobacz str.210) w celu zwiekszenia przyrostu Punkéw Szatu.

Punkty Szatu majg dodatkowgq ceche - absorbujg cze$¢ obrazen otrzymanych przez jednostke. llo$¢ przejetych obrazen
zalezy od stopnia zaawansowania talentu rasowego Szat Krwi (od 50% do 65% — patrz nizej). Zmniejszane sg
zgromadzone przez jednostke Punkty Szatu zamiast Punktéw Zycia:

[ Strata_Punktéw_Szalu = 1200 * Zaabsorbowane_obrazenia /Max_PZ_0Oddziatu ]

Szat Krwi

» Efekt: Pozwala jednostkom Twierdzy na uzyskanie pierwszego poziomu Krwawego Szatu w czasie
bitwy, dajac im odpowiednie premie. Punkty Szatu absorbujg do 50% otrzymanych obrazen.

Lepszy Szat Krwi

» Efekt: Pozwala jednostkom Twierdzy na uzyskanie drugiego poziomu Krwawego Szatu w czasie
bitwy, dajac im odpowiednie premie. Punkty Szatu absorbujg do 55% otrzymanych obrazen .

Ekspercki Szat Krwi

» Efekt: Pozwala jednostkom Twierdzy na uzyskanie trzeciego poziomu Krwawego Szatu w czasie
bitwy, dajac im odpowiednie premie. Punkty Szatu absorbuja do 60% otrzymanych obrazen.

Wsciekly Szat

» Efekt: Zmniejsza wymagang ilos¢ Punktéw Szatu do osiggniecia przez jednostke nastepnego
poziomu Krwawego Szatu o0 25% (150, 375 i 750). Punkty Szatu absorbujg do 65%
otrzymanych obrazen.

Gniew Krwi (Szat Krwi)
» Efekt: Wszystkie jednostki Twierdzy w armii bohatera na poczatku bitwy otrzymujg 500 punktéw
Szatu.
» Wymaga: Boskie Przewodnictwo (Dowodzenie), Rozdzierajgce Uderzenie (Atak), Deszcz Siarki
(Machiny Wojenne).

Pamie¢ Naszej Krwi (Szat Krwi)

» Efekt: Wszystkie jednostki Twierdzy w armii Barbarzyncy otrzymujg od 50 do 100 punktéw Szatu na
poczatku walki (wielokrotnos¢ 10).

Moc Krwi (Oswiecenie)

» Efekt: Za kazdym razem, gdy jednostka w armii bohatera otrzymuje lub traci Punkty Szatu, ich ilos¢
jest mnozona przez 1.5.

Rado$é Walki (Dowodzenie)
» Efekt: Za kazdym razem, gdy wywotany zostaje efekt Morale jednostki w armii bohatera, jednostka
ta otrzymuje 50 punktéw Szatu.
» Wymaga: Werbunek (Dowodzenie), Pamie¢ Naszej Krwi (Szat Krwi).
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Stos Czaszek

Krzyk Szatu (Krzyk)

» Efekt: Jednostki otrzymujg dwukrotnie wiecej punktéw Szatu dzieki Okrzykom Bojowym uzytym
przez bohatera (ale 1,5 razu wiecej dzieki Okrzykowi Bojowemu Zew Krwi).

» Efekt: Ulepsza talent rasowy "Szat Krwi" obdarzajac armie dodatkowymi 50 punktami Szatu na

poczatku bitwy.
» Wymaga: Poziom Miasta 9, Cytadela.
» Cena: gdIfj 2000, & 5, & 4. b 4

Kazda akcja majaca wptyw na jednostki Twierdzy modyfikuje liczbe Punktéw Szatu. Kiedy zostanie zgromadzona
wymagana ilos¢ Punktéw, oddziat zyskuje rézne premie. Zostajg one stracone, kiedy liczba Punktéw Szatu spadnie
ponizej wymaganej wartosci. Jesli jednostka nie wykonuje zadnych dziatan, liczba Punktéw Szatu moze spas¢ do 0.

Ogodlne dziatania
Wrogi Oddziat Zniszczony

Sojuszniczy Oddziat Zniszczony
Sojuszniczy Oddziat Zniszczony (zdolnosé Szat)
Sojuszniczy Bohater uzywa Okrzyku Bojowego

& +20 Punktéw Szatu
# +30 Punktow Szatu
# +60 Punktow Szatu
& +20/30/40 Punktéw Szatu (zobacz str.210)

Samodzielne dziatania jednostki

Walka wrecz
Walka na dystans
Rzucanie zaklecia

Poswiecenie/Potykanie Goblina

Bron sie
Czekaj

Utrata tury z powodu ztego Morale
Ucieczka wywotana Tchérzostwem

# +100 Punktow Szatu
# +50 Punktow Szatu
# +40 Punktéw Szatu
# +60 Punktéw Szatu
# -30 Punktéw Szatu
# -100 Punktéw Szatu
# -80 Punktéw Szatu
# -100 Punktéw Szatu

Zalezne dziatania jednostki

Zostata natozona klatwa
Oslepienie

Szat
Hipnoza

Dezorientacja

Uderzenie, Strzaty Ochronne...

Strach

Wyssanie Zycia, Ostabiajacy Cios

& +10 Punktéw Szatu
& -100 Punktow Szatu za kazdg stracong ture

# Po aktywacji zdolnosci, podwaja sie liczba zyskiwanych
Punktéw Szatu

& -50 Punktéw Szatu za kazda wykonang akcje pod
wptywem zaklecia

# -5/10/15/20 Punktéw Szatu w zaleznosci od stopnia
zaawansowania talentu

& -20 Punktéw Szatu
& -100 Punktéw Szatu jesli jednostka zostata przestraszona
# -90 Punktéw Szatu

Krwawy Szat poziom 1 Krwawy Szat poziom 2

Krwawy Szat poziom 3

+1 do Punktéw Zycia

1) elp Oleroim, [F(E Brak Kontrataku Wroga

Centaur

Centaur
Grasant

Centaur
Koczownik

%
AA

Zdrady
+2 do PZ 2 el A, Brak Kontrataku Wroga
Wyniszczajgce Rany
+2 do P Atak Klatwa, Atak Przeklenstwem, Brak
Oczyszczenie Kontrataku Wroga
Celnos¢
+6 do Ataku +2 do Inicjatywy (Obrazenia = maksymalne
Obrazenia)
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Cora Nieba

Jadowita
Wiwerna

Pao Kai

Krwawy Szat poziom 1

Krwawy Szat poziom 2

Krwawy Szat poziom 3

+1 do Szybkosci, +5 do

p7 +3 do Obrazen Uderzenie
Tz Szyt;)kzoscn, e +3 do Obrazen Uderzenie
: Nieograniczony
+8 do PZ el +12 do Obrony
+2 do Inicjatywy +7 do PZ +15 do Obrony
+2 do Inicjatywy +8 do PZ, Sita Czaréw x2 Sita Czaréw x4
+3 do Inicjatywy +8 do PZ +15 do Obrony
+1 do Szybkosci, +2 do +10 do PZ
Ataku
+1 do Szybkosci, +3 do . .
Ataku +10 do PZ Podwojny Atak
+1 do Szypkosci, +2 do +12 do PZ
Inicjatywy

+5 do Obrazen

Aura Strachu

Strach
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Gtéwne Statystyki Bohatera

Bohaterowie, niezaleznie od tego czy skupiajg sie na magii czy walce, posiadajg cztery podstawowe atrybuty: Atak,
Obrona, Sita Czaréw i Wiedza. Za kazdym razem gdy bohater zdobywa poziom, jeden z tych atrybutéw zwieksza sie o0 1
(lub nawet wiecej za pomoca Os$wiecenia — zobacz str. 126). Jednakze, ktéry z tych parametréw zostanie powiekszony
zalezy od klasy bohatera (zaleznej od frakcji). Na przyktad, Czarodzieje Akademii koncentrujg sie na Wiedzy i Sile
Czaréw, podczas gdy Rycerze Przystani specjalizujg sie w Obronie i Ataku.

Jak juz wczeséniej wspomniano, kazda klasa bohateréw ma szczegdlng tendencje do dwéch atrybutéw - zwanych
atrybutami "gtéwnymi" i "drugorzednymi". Ponizsza tabela zestawia te dwa atrybuty, obok prawdopodobienstwa
zwiekszenia kazdego z czterech podstawowych atrybutéw.

Rasa Atak Obrona Sita czarow Wiedza
Rycerz 30% 45% 10% 15% Obrona, Atak
towca 15% 45% 10% 30% Obrona, Wiedza
Czarodziej 10% 15% 30% 45% Wiedza, Sita czarow
Czarnoksieznik 30% 10% 45%% 15% Sita czaréw, Atak
Nekromanta 10% 30% 45% 15% Sita czaréw, Obrona
Lord Demonodw 45% 10% 15% 30% Atak, Wiedza
Kaptan Runéw 20% 30% 30% 20% Obrona, Sita czaréw
Barbarzynca 45% 35% 5% 15% Atak, Obrona

Powinno to poméc przewidzieé rozdziat podstawowych atrybutéw w pdzniejszej grze, w zaleznosci od typu bohatera.

Na przyktad, na poziomie 21:

Rasa Atak Obrona Sita czarow Wiedza

Rycerz %’ @ 11 S 3 <& 4
towca ﬁ 3 @ 11 ﬁ 3 4@'
Czarodziej ﬁ 2 @ 3 ﬁ 8 @- 12
Czarnoksieznik ® 7 @ 2 & 12 & 4
Nekromanta ﬁ 2 @ 7 ﬁ 12 @ 4
Lord Demondw ¥ 11 @ 2 p 4 & o8
Kaptan Runéw ¥ 4 e 7 ) 8 & 6
Barbarzyhica % 13 @ 7 o 2 & o3

Rozwdj Talentow i Umiejetnosci

Podczas awansu, bohater ma mozliwo$¢ wyboru, pomiedzy dwoma talentami — jednym nowym lub ulepszenie juz
znanego, oraz dwiema umiejetnosciami — jedng zwyktg (dostepna dla wszystkich klas bohateréw, na zielono w sekcji
umiejetnosci str.106) i jedng zaawansowangq (wtasciwg dla frakcji razem z wymaganiami). Jesli wszystkie poznane
talenty sq na poziomie Eksperckim (brak mozliwosci ulepszenia), do wyboru sg dwa nowe zamiast jednego. W
przypadku gdy bohater nie moze nauczy¢ sie zadnego nowego talentu (wszystkie 6 slotéw jest zajetych), oferowane sg
dwa ulepszenia. Podobnie jest w przypadku umiejetnosci. Zauwaz, ze talent nigdy nie zastgpi umiejetnosci i odwrotnie.

Warunkiem otrzymania umiejetnosci, jest nauczenie sie odpowiedniego talentu. To odblokuje trzy zwykte umiejetnosci
z danego talentu. Bohater musi zdoby¢ kolejny poziom talentu (Lepszy) zanim dostanie druga umiejetnos¢ z nim
powigzang, dla trzeciej umiejetnosci wymagany jest poziom Ekspercki.
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Wskazéwka

Te ograniczenia oraz zrozumienie oferowanej mechaniki, sa poteznym narzedziem do opanowania rozwoju bohatera. Podczas gdy
wiele wyboréw jest otwartych, mozna polega¢ na szansie otrzymania oczekiwanego talentu. Ograniczenie ilosci otwartych
talentéw pozwala je lepiej kontrolowac i rozwijac.

Rodzaj nowych talentéw (a takze umiejetnosci) jakie oferowane sg bohaterowi, zalezy od jego klasy. Na przyktad,
istnieje wieksza szansa, ze to Lord Demondw, a nie Czarodziej pozna talent Logistyka. Ta zasada pozwala przewidzieé
najbardziej prawdopodobng droge rozwoju bohatera danej klasy.

Wskazowka

Zauwaz, ze ponizsze warto$ci odnoszg sie tylko dla nowo poznanych talentéw. Szanse na ich ulepszenie, lub otrzymanie
konkretnych umiejetnosci sq jednakowe (zobacz ograniczenia powyzej). Tabela ponizej przedstawia szanse na dopasowanie
pozostatych, nieznanych jeszcze talentéw do juz poznanych.

Lord Kaptan

Talent Rycerz towca Czarodziej Czarnoksieznik Nekromanta - - Barbarzynca
Demonow Runow

ghalenty 10% 10% 10% 10% 15% 10% 10% 10%
Rasowe
Atak 10% 6% 2% 15% 8% 15% 8% 15%
Obrona 15% 10% 2% 2% 10% 8% 15% 10%
Dowodzenie 15% 8% 2% 2% 2% 2% 8% 10%
Logistyka 8% 15% 2% 8% 8% 15% 2% 15%
Szczescie 8% 15% 8% 8% 2% 8% 8% 8%
Bty 10% 2% 8% 8% 2% 10% 15% 8%
Wojenne
Odwiecenie 2%  10% 15% 8% 8% 2% 8% 2%
Talent 2% 4% 10% 10% 10% 8% 2% 2%
Magiczny
Magia 8% 2% 8% 2% 15% 8% 2% 5%
Mroku
;'a.g'a 2% 8% 8% 15% 8% 10% 10% 5%
niszczenia
Magia 8% 8% 10% 2% 2% 2% 8% 5%
Swiatfa
VT 2% 2% 15% 10% 10% 2% 4% 5%

Przywotania

Zauwaz, ze Barbarzynca zamiast Talentu Magicznego posiada Krzyk, a cztery szkoty magii zostaty zastgpione
Roztrzaskaniem.

Przystan - Rycerz

Rycerze przodujg w talentach niemagicznych, wtaczajac w to Atak i Obrone. Chociaz majg tendencje do Dowodzenia,
Rycerze sq bohaterami bazujacymi na sile. tatwo jest to wywnioskowa¢ z faktu, ze trudno jest im sie nauczy¢ Talentu
Magicznego oraz majg niezdolnos$¢ do magii (20% w catosci) wyréwnang jedynie przez towcéw Sylwan.

Przystan jest miastem uzaleznionym od ztota, talent Dowodzenie pomaga w jego uzyskaniu poprzez Finanse, Werbunek
zwieksza ilo$¢ jednostek mozliwych do wytrenowania (Chtopi, tucznicy, Krzyzowcy). Szczescie (8%) takze jest
wartosciowym, godnym treningu talentem, szczegdlnie biorac pod uwage sitowe umiejetnosci Rycerzy (a takze
stworzen). Odpornosé na Magie, potaczona z Ochrong (Obrona), moze nieco poprawi¢ ich wrazliwo$¢ na magie. Atak
zapewnia kilka wspaniatych umiejetnosci (Szat Bitewny i tucznictwo) dla strzelcéw, szczegélnie Strzelcéw Wyborowych,
ktérych liczebnos¢ zostanie zwiekszona poprzez Trening.

Niepowstrzymana Szarza

Analogicznie jak Zew Urgasha i Gniew Zywiotéw, Niepowstrzymana Szarza jest mnoznikiem obrazen dla
Kontrataku wykonywanego przez bohatera. Gtéwng wadga jest mata efektywnosé, szczegdlnie przeciwko
ludzkim jednostkom. Mimo, ze daje wiekszy bonus od Gniewu Zywiotéw, Kontratak jest wykorzystywany
bardzo rzadko. Osiggniecie Niepowstrzymanej Szarzy jest mozliwe z talentami Dowodzenie (15%),
Obrona (15%) oraz Magia Swiatta.

Sylwan - kowca

Bohaterowie Sylwanu nie specjalizujg sie w okreslonych talentach - wybranie Szczescia, Logistyki i O$wiecenia, przy
jednoczesnym szkoleniu sie w kierunku Obrony doskonale wpasowuje sie potrzeby bohatera i jego armii. towcy maja
duzo mozliwosci wyboru, dzieki czemu moga sie sta¢ mistrzami w najrézniejszych dziedzinach (jednak talenty zwigzane
Z magig nie sg przez nich faworyzowane).
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Machiny Wojenne moga by¢ bardzo uzytecznym talentem dla towcy, szczegdlnie z umiejetnoscig Impregnowana
Balista, gdyz szansa na poznanie talentu Machiny Wojenne to tylko 2%. towcy sg niewatpliwie mistrzami Szczescia. Nie
tylko sam talent Szczescie o tym decyduje, ale tez unikalne umiejetnosci z réznych gatezi, takie jak Szczescie Elféw
(Szczescie), Poznaj Wroga Swego (Oswiecenie) i oczywiscie Szczescie Natury (Msciciel). Takie potaczenie talentéw i
umiejetnosci z Ulubionym Celem z Msciciela oraz Atakiem, pozwala towcom zadawanie duzych iloéci obrazen.

Szczescie Natury

Szczescie Natury kontynuuje zasade skupiania sie na zadawaniu dodatkowych obrazen dzieki Szczesciu

oraz talentowi rasowemu Msciciel. Wymagane talenty sa tatwe do zdobycia i bardzo uzyteczne: Szczescie ! }
(15%), Logistyka (15%) i Magia Swiatta (8%). W najlepszym przypadku, towca bedzie miat Szczeécie

rowne 5, zmniejszajac ogdlng réznice (szansa na szcze$liwy atak bedzie wynosita 50% a nie 0%).

Potaczone z Mscicielem i ofensywnymi jednostkami Sylwan, Szczescie Natury jest bardzo poteznym

unikalnym talentem - chociaz moze zosta¢ zdobyty zbyt pézno podczas gry, z niego.

Akademia - Czarodziej

Czarodzieje s catkowitym grzeciwier’]stwem Rycerzy. S mistrzami magii, specjalizujgcymi sie szczegélnie w szkotach
Przywotywania (15%) oraz Swiatta (10%), chociaz pozostatych moga sie nauczy¢ z tatwoscig. Uzaleznienie od magii
powoduje, ze talenty sitowe tracg znaczeniu, a szanse na poznanie Ataku, Obrony czy Dowodzenia wynosza 2%.

Gtéwna przewagq Czarodziejéw w drodze do ulepszania cech jest Oswiecenie. Podczas gdy bonusy wynikajace z talentu
powodujg, ze jest to oczywisty wybdr to najlepszymi umiejetnosciami sg Wyjatkowa Intuicja i Uczony. Jednakze, nawet
to przestaje by¢ uzyteczne przy catkowitym rozwinieciu miasta Akademii. Magia Przywotania (i oczywiscie jej zaklecia
tworzenia), jest gtéwnym celem Czarodziejow, jednak wydaje sie, ze najcenniejszy jest Talent Magiczny. Odbicie
Zaklecia i Magiczna Intuicja sg faworyzowanymi umiejetno$ciami Czarodzieja, z powodu ich duzych zapaséw many,
inne umiejetnosci nie sg tak konieczne (oprécz rozwazania nad zdobyciem Tajemnej Wszechwiedzy).

Tajemna Wszechwiedza

Tajemna Wszechwiedza jest jednym z naprawde "unikalnych" talentéw. Droga do tej zdolnosci jest dos$¢
korzystna (mimo utraty Magii Swiatta), biorac talenty takie jak Oéwiecenie (15%),Talent Magiczny (10%) i
Machiny Wojenne (8%) ale rzeczywiscie daje to podwdjny bonus. Bohater uczy sie kazdego czaru, ale
gtéwnym atutem jest to, ze on/ona moze je rzuca¢ na poziomie Eksperckim. Teoretycznie oznacza to, ze
posiada Ekspercka Magie Mroku, Zniszczenia, i tak dalej, wiec rezygnowanie z magicznych talentéw i
zdolnosci jest najlepszym wyjsciem. Prowadzi to do rezygnacji z waznych umiejetnosci, ale mozliwosci sg
o wiele wieksze. Jednak poprzez to, ze Unikalny talent zdobywa sie bardzo p6zno, warto wybudowa¢ Biblioteke, jesli
czary takie jak Widmowe Zastepy lub Prawa Moc nie beda od razu dostepne.

Loch - Czarnoksieznik

Czarnoksieznicy specjalizujq sie w magii przy awansowaniu na poziom, jednak majg pewng stabos¢ do Ataku. Oprécz
oczywistych talentéw jakimi sg Magia Zniszczenia i Atak, Czarnoksieznicy majg duze pole do manewru. Logistyka,
Oswiecenie, Szczescie i Talent Magiczny sg realnymi wyborami. Taka elastycznos$¢ w pozwala na wiekszg efektywnosé
w wyborze drogi Czarnoksieznika.

Talent Magiczny jest szczegdlnie uzyteczny dla Czarnoksieznikéw, gtéwnie za sprawg umiejetnosci, ktére odblokowuje -
Tajemny Trening, Regeneracja Many i Kapry$sna Mana. Wszystkie trzy pomagajg Czarnoksieznikowi przezwyciezy¢ ich
niedobdr many. Atak stuzy do zwiekszenia obrazen zadawanych przez armie istotnie wspomagajac tancuchy Zywiotéw,
a takze daje Taktyke, ktéra moze by¢ uzyteczna dla wolniejszych jednostek, jak réwniez zapewnia Posepnym Jezdzcom
akcje w kazdej turze. Ze wzgledu na zwiekszenie obrazen od zywiotdw, Szczescie jest bardzo przydatne, szczegélnie
potezne gdy Szczescie Wojownika dziata jednoczesnie ze Wzmocnionymi Zakleciami. Oswiecenie wspomoze
podstawowe atrybuty Czarnoksieznika gdyz odblokuje Inteligencje - dobre zastepstwo dla zdolnosci Talentu
Magicznego w dziedzinie many, po wybraniu drogi do osiagniecia Gniewu Zywiotéw. Niestety, Czarnoksieznicy bedg
mieli trudnosci w nauce Werbunku (Dowodzenie) ze wzgledu na niskg szanse (2%) poznania talentu.
Gniew Zywiotow

Magia Zniszczenia (15%), Talent Magiczny (10%) i Szczescie (8%) jako talenty sktadowe Gniewu
Zywiotéw tworza z Czarnoksieznika prawdziwg maszyne do rzucania zabdjczych czaréw: sa one bardzo
efektywne, rzucane bardzo czesto, czasami szczesliwe - co podwaja zadawane Obrazenia. Szczesliwe i
wzmocnione czary mogg zadawa¢ nawet szesciokrotnie wieksze Obrazenia!

» Ekspercka Zniewalajaca Magia: 30%

» Dwa Oftarze Zywiotéw: +20%

» Ghiew Zywiotéw: x2

» Catkowicie: 100%

Uwaga - Zamiast drugiego Ottarza Zywiotéw bohater moze by¢ Mistrzem Zniewolenia.

By w petni wykorzysta¢ premie wynikajacg z zywiotéw, bohater powinien poznad Atak oraz jak najszybciej zbudowacd
Ottarz Zywiotéw.

Nekropolis - Nekromanta

Nekromanta jest dosy¢ unikalny ze wzgledu na fakt, ze ma 15% szans na nauke swojego talentu rasowego, dzieki
czemu moze szybciej go rozwija¢. Jednak, Nekromanci moga miec problemy ze zdobyciem talentéw z gtéwnych grup
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(Machiny Wojenne, Szczescie, Dowodzenie), chociaz ma luksus koncentracji na sile lub magii, lub nawet obu - dar ktéry
tylko lordowie Demonéw moga rozwijac.

Nekromanci cierpig réwniez z powodu niedoboréw many, przez to Talent Magiczny jest zbawienny, szczegdlnie
przeciwko Czarnoksieznikom (dzieki Odpornosci Kosci). Magia Mroku jest specjalnoscia Nekromantéw wraz ze
stusznymi umiejetnosciami jak Mistrz Umystu/Bélu. Obrona jest wyjatkowo pozadanym talentem dla Nekromantéw,
dzieki Unikowi, Witalnosci i Lodowatym Kosciom. Atak zapewnia podobnie uzyteczne umiejetnosci, mozliwe ze
najbardziej efektywnymi sg dwie podstawowe - tucznictwo i Szat Bitewny. Logistyka i O$wiecenie to réwniez dobre
wybory dla bohatera Nekromanty.

Skowyt Grozy

Rozwiniecie Skowytu Banshee, Skowyt Grozy zawsze bardzo efektywnie sprowadza Morale przeciwnika
do wartosci ujemnej, sprawiajac ze nawet najSwietobliwszego rycerza ogarnie strach. Podobnie jak przy
Szczesciu Natury, tucznictwo moze okazac sie morderczg umiejetnoscia, szczegdlnie kiedy w armii
znajduje sie bardzo liczebny oddziat Koscianych tucznikéw czy Liszy. Umiejetnos¢ ta nie jest zwigzana z
Nekromancja co czyni ja bardzo uniwersalng (modyfikator -6 do Morale przeciwnika jest zawsze bardzo
pozadane). Tura poswiecona na aktywacje tej umiejetnosci bardzo szybko sie zwraca, z racji niskiego
Morale przeciwnika. Dodatkowo Skowyt Banshee nadal zapewnia zmniejszenie Inicjatywy wroga o 10%. Skowyt Grozy
jest bardzo pozadanym unikalnym talentem przez Nekromantéw a droga do niego wiedzie przez poznanie: Magii Mroku
(15%),Magii Przywotania (10%) oraz Oswiecenia (8%), ktére to talenty sg bardzo dobrym wyborem same w sobie.

Inferno - Lord Demonow

Tak jak Nekromanci, Lordowie Demondéw mogq by¢ mistrzami w wielu dziedzinach - poczynajac od sity a konczac na
magii. Podczas gdy wybory zwigzane z magig moga nie by¢ najlepszg opcja, opcja fizyczna jest trzonem rasowego
talentu Lordéw Demondw, Bramy.

Osiggniecie sukcesu przez Lorda Demondéw zwigzane jest z Logistyka, nie tylko na mapie przygody, ale tez na polu
walki dzieki Szybkiej Bramie i Szturmowi Teleportu. Te dwie umiejetnosci pozwalaja jednostkom na znacznie szybsze
ataki. Przewaga szybkosci polega na opanowaniu Szczescia i Ataku, odpowiednio 8% i 15%, dzieki czemu sg dosy¢
tatwe do zdobycia. Szczescie daje Szczescie Zotnierza i Ttum u Bram (druga wywodzi sie z poprzedniego), ktére
znaczaco poprawiajg komfort walki, podczas gdy talent Atak zapewnia stosowne wsparcie. Obrona, na 8% sprawdza sie
$wietnie w przedtuzaniu zycia atakujacych stworzen.

Zew Urgasha

Wydaje sie, ze jest to bardzo dobry talent jednakze pojawiajg sie pewne niejasnosci z nim zwigzane.
Sktadowe talenty prezentujg sie znakomicie: Logistyka (15%), ze Szturmem Teleportu, Atak (15%), z
Rozdzierajacym Uderzeniem, lecz réwniez Magia Mroku (8%), kiedy Obrona, Dowodzenie (prowadzace do
Odzwiernego), Szczescie czy nawet Machiny Wojenne wydajg sie by¢ bardziej interesujgcym wyborem.
Magia Mroku obniza wartos¢ bojowg wojsk Inferno, a Brama bardzo dobrze wspétpracuje z Obrong,
szczegdlnie przeciwko jednostkom neutralnym. Przenoszenie natychmiastowa jest bardzo pozadane lecz
réwnie szybko mozna przenosi¢ jednostki korzystajac ze zwyktych umiejetnosci.

Forteca - Kaptan Runow

Kaptani Runéw sg bohaterami stawiajacymi na obrone podobnie jak ich miasto oraz jednostki. Preferujg umiejetnosci
pozwalajgce na zadawanie obrazen z odlegtosci. Podstawowymi talentami sg Obrona oraz Machiny Wojenne (15%
szansy na otrzymanie) jak réwniez Atak i Magia Zniszczenia (8% i 10% szansy na otrzymanie) dzieki czemu sq dobrym
wyborem dla Kaptana Rundw.

Pomimo wielkiej efektywnosci Magii Zniszczenia (z racji wysokiej cechy Sita Czaréw oraz zdolnosci Znamie Ognia czy
innych bonuséw), problematyczne jest dla Kaptana Runédw poznanie Talentu Magicznego by méc czarowac réwnie
efektywnie co Czarodziej czy Czarnoksieznik. Umiejetnos$¢ Zapton efektywnie daje podwdjne obrazenia (ponad 4 tury -
1 tura obrazenia od czaru nastepnie 3 tury po 33.33% obrazen poczatkowych), co stawia pod znakiem zapytania
stusznos$¢ rzucania Wzmocnionych Zakle¢. Magia Zniszczenia to bardzo optacalny wybér. Wydaje sie jednak, ze bardziej
przydatng umiejetnoscia jest Przygotowanie (Obrona), ktdéra jest uzupetniana przez umiejetnos¢ Postawa Obronna.
Talent Atak rowniez daje pewne korzysci — Formacja Ofensywna oraz Szat Bitewny z racji tego, ze armie krasnoludzkie
opierajg sie na bardzo liczebnych oddziatach zadajacych niewielkie (relatywnie) obrazenia. Innymi wartymi uwagi
talentami sg Oswiecenie (jak zawsze), Szczescie oraz Logistyka.

Absolutna Ochrona

Na Absolutng Ochrone skfadajg sie dwa z trzech poteznych talentéw: Obrona (15%)i Magia Zniszczenia
(10%). Trzeci talent - Magia Przywotania (4%) nie dos$¢, ze trudng jg poznac to nie bardzo pasuje do
charaktery Kaptana Runéw. Jednakze, Przygotowanie lub potgczenie Mistrz Ognia/Zapton sg potezne
same w sobie, a Egzorcyzm potaczony z Magig Zniszczenia jest idealng kombinacjq przeciw Demonom i
innym przyzywanym jednostkom.

Twierdza - Barbarzynca

Barbarzyncy, zgodnie z typowym o nich wyobrazeniem, sq wrogami wszelakiej magi wierzac jedynie w swojq site.
Znajduje to swoje odbicie w cechach bohatera, zdobywanych talentach | kompleksowych umiejetnosciach. Wybierajac
$ciezke rozwoju nalezy szczegdlnie miec¢ na uwadze, przeciw komu walczymy.
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Talent ataku i umiejetnosci zwigzane z ta cechg s proste w stosowaniu: warto rozwija¢ Szat Krwi i umiejetnosci
zwiekszajace site jednostek. Pamie¢ Naszej Krwi podobnie jak niektére Okrzyki Bojowe sg interesujaca propozycja, ktére
nalezy wspomagac¢ Krzykiem oraz Krzykiem Szatu. Rozwijanie Obrony jest dobrym pomystem — zapobiega zbyt szybkiej
utracie zgromadzonych Punktéw Szatu przez jednostki, ktére tracgac poziomy Szatu/nie zyskujac nowych stajg sie coraz
bardziej podatne na atak. Poza tym rozwijanie $ciezki wynikajacej z umiejetnosci Witalnos¢ pozwala na zwiekszenie
szansy aktywacji zdolnosci jednostek takich jak Szturm czy Miazdzacy Cios. Przeciwko bohaterom czarujacym, a
szczegllnie czarodziejom i czarnoksieznikom, warto pozna¢ anty magiczne talenty — przede wszystkim Site Ponad
Magiag. Nastepnie nalezy przewidzie¢ w jakiej szkole magii bedzie specjalizowad sie przeciwnik i wybra¢ adekwatny
talent Rozbicia. Nalezy wybra¢ rozsadnie gdyz mozne sie okazaé, ze poznany talent jest praktycznie bezuzyteczny w
walce.

WsSciekty Szat

Ukoronowaniem rozwoju bohatera jest Wsciekty Szat. Niezbyt silne oddziaty Twierdzy stang sie potezne,
kiedy wzrosnie ich poziom szatu, a prowadzenie walki stanie sie o wiele tatwiejsze. Nalezy pozna¢ Atak
(15%), ktoéry jest obowigzkowym talentem do wybrania, Dowodzenie (10%) i Machiny Wojenne (8%).
Ostatni talent wydaje sie by¢ mato uzyteczny jednakze, jesli nalezy podbi¢ kilka zamkéw umiejetnosé
Deszcz Siarki jest bardzo uzyteczna. Dodatkowy przyrost Goblinéw (Wsparcie Goblinédw) jest bardzo
pozadany jesli prowadzisz w swojej armii Cyklopy.

Zdobywanie Doswiadczenia

Aby zdoby¢ nowy poziom, a tym samym nauczy¢ sie nowych talentéw i umiejetnosci, bohater musi najpierw zdoby¢
doswiadczenie. Mozna to zrobi¢ na kilka sposobdw:

» wygrywanie walk (zobacz nizej)

» znajdowanie skarbow i wybieranie doswiadczenia jako nagrody: bohater moze zdoby¢ 500, 1000 lub 1500
punktéw doswiadczenia, a nawet wiecej posiadajac Oswiecenie lub artefakty (zobacz nizej)

» odwiedzenie Kamienia Wiedzy: bohater dostanie 1000 punktéw doswiadczenia

» odwiedzenie Starozytnych Sylanny: to antyczne zywe drzewo moze podnie$¢ poziom bohatera za niewielkg optatg
lub nawet za darmo

» odwiedzenie Sfinksa i podanie poprawnej odpowiedzi: mozna wybra¢ miedzy duzg iloscig ztota, poteznym
(zazwyczaj) artefaktem i doswiadczeniem. Jesli odpowiedz nie jest prawidlowa, bohater bedzie walczy¢ o
zycie, jednak nie otrzyma za tq walke doswiadczenia

» odwiedzenie Syren na morzu: 30% armii zostanie zabite, w zamian bohater otrzyma proporcjonalng ilo$¢
doswiadczenia

» ukonczenie zadania: zadania (z chatki proroka lub cel mapy) czasem posiadajg nagrody w formie doswiadczenia

Zauwaz, ze Skrzynia ze skarbem moze zawiera¢ dowolng ilo$¢ ztota (zamiast standardowych 1000, 1500, 2000 szt. zt),
ale ilo$¢ punktéw doswiadczenia zawsze wynosi ilos¢ ztota minus 500.

Bohaterowie Twierdzy nie mogg uzywac magii i otrzymujg punkty doswiadczenia w miejscach gdzie inni bohaterowie
ucza sie zakle¢: odwiedzajac Swiatynie czy Pola bitew otrzymajg 1000*Poziom_Czaru punktéw doswiadczenia zamiast
poznac zaklecie.

Punkty Doswiadczenia zdobywane w czasie bitwy

Wiekszos¢ doswiadczenia bohater bedzie zdobywac¢ wygrywajac bitwy. Kazde zabite podczas walki stworzenie da
pewng ilos¢ doswiadczenia. Im jest silniejsze, tym wiecej doswiadczenia (zobacz str.162). Zauwaz, ze za zniszczenie
machin wojennych nie otrzymuje sie punktéw doswiadczenia. llo$¢ zdobytego doswiadczenia jest zawsze wyswietlona
w oknie wynikéw walki.

Dodatkowo, pokonanie wrogiego bohatera (czyli nie ucieknie ani sie nie podda), jest premiowane 500 punktéw
doswiadczenia, niezaleznie od jego poziomu. Podbicie wrogiego lub neutralnego miasta, rowniez jest premiowane 500
punktami doswiadczenia. Jesli neutralna armia ucieknie przed walkg otrzymasz 50% Punktéw Doswiadczenia, ktére
mozna byto zdoby¢ pokonujac tg armie.

Wystepujq dwa specjalne Tygodnie, ktére wptywajg na zdobywane Punkty Doswiadczenia po bitwie:

» Tydzien Gtupoty: llo$¢ doswiadczenia zdobytego podczas bitew jest zredukowana do potowy.
» Tydzien Honoru: llo$¢ doswiadczenia zdobytego w walkach jest podwojona.

Oswiecenie

Oswiecenie daje 5%, 10% lub 15% wiecej doswiadczenia zdobywanego przez bohatera, w zaleznosci od
stopnia opanowania talentu. Pomaga to bohaterowi awansowac szybciej niz inni, oraz nauczy¢ sie
interesujacych talentéw i umiejetnosci wczesniej. Nie nalezy jednak liczy¢ na zbyt wiele dodatkowych
pozioméw, a to z powodu, ze doswiadczenie jest dzielone pomiedzy poziomy (zobacz tabele nizej).
Dodatkowo, Oswiecenie zwieksza podstawowe wartosci bohatera podczas awansowania, co czyni je
bardzo warto$ciowym talentem.
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Umiejetnos$¢ Absolwent (dostepna dla Czarodziejéw i Rycerzy) daje jednorazowy bonus w
postaci 1000 punktéw doswiadczenia. Podczas gdy Lordowie Demondw, Nekromanci i
Czarnoksieznicy majg dostep do Mrocznego Objawienia, pozwalajacego im na dodatkowy
darmowy awans (wszystkie punkty doswiadczenia potrzebne do nastepnego poziomu sg
natychmiastowo zdobywane).

llo$¢ zdobywanych punktéw doswiadczenia mozna zwiekszy¢ za pomoca dwdch artefaktow:
Turbanu Os$wiecenia i Kolczugi Os$wiecenia. Pierwszy zwieksza ilos¢ zdobywanego
doswiadczenia o 10%, a drugi o 20%. Potaczone z Pancerzem Oswiecenia, dodajacym
kolejne 15%, daje catkowity bonus 45% wiecej zdobytych Punktéw Doswiadczenia.

Poziomy

Zatozeniem Heroes 5 jest coraz trudniejsze zdobywanie wyzszych pozioméw. W rzeczywistosci 40 to najwyzszy poziom
jaki mozna osiagnaé. Tabela ponizej doktadnie okresla liczbe Punktéw Doswiadczenia potrzebnych do zdobycia
okreslonego poziomu, az do 40.

Poziom 1 0 Poziom 11 17 500 Poziom 21 97 949 Poziom 31 1228915
Poziom 2 1 000 Poziom 12 20 600 Poziom 22 117 134 Poziom 32 2070784
Poziom 3 2 000 Poziom 13 24 320 Poziom 23 140 156 Poziom 33 3754522
Poziom 4 3200 Poziom 14 28 784 Poziom 24 167 782 Poziom 34 7 290 371
Poziom 5 4 600 Poziom 15 34 140 Poziom 25 200933 Poziom 35 15 069 240
Poziom 6 6 200 Poziom 16 40 567 Poziom 26 244 029 Poziom 36 32 960 630
Poziom 7 8 000 Poziom 17 48 279 Poziom 27 304 363 Poziom 37 75 899 970
Poziom 8 10 000 Poziom 18 57 533 Poziom 28 394 864 Poziom 38 183 248 314
Poziom 9 12 200 Poziom 19 68 637 Poziom 29 539 665 Poziom 39 462 353 978
Poziom 10 14 700 Poziom 20 81 961 Poziom 30 785 826 Poziom 40 1215939 194

Zauwaz, ze réznica miedzy dwoma kolejnymi poziomami rosnie o 20% od 12 do 25 poziomu. Nastepnie rosnie o 30%,
40%, 50%... Ostatnia réznica (39-40) jest 2.7 razy wieksza od poprzedniej (38-39).
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Ogolna liczebnos¢ stworzen

Klikniecie prawym przyciskiem na neutralng jednostke znajdujacg sie na Mapie Przygdd, czy tez na
wrogie miasto lub bohatera, powoduje wyswietlenie ogdlnych danych o liczebnosci wojsk. Poznanie
doktadniejszych informacji wymaga umiejetnosci Odkrywanie (Logistyka).

Liczba Jednostek

Mato 1-4
Kilka 5-9
Grupa 10-19
Wiele 20-49
Horda 50-99
Wataha 100-249
Mrowie 250-499
Setki 500-999
Legion 1000+

Poruszanie sie po Mapie Przygdd

Koszt Ruchu

Poruszajac sie po Mapie Przygdd, Bohater zuzywa Punkty Ruchu podobnie jak stworzenia w czasie bitwy. Mimo ze, na
Mapie Przygdd nie jest wyswietlona siatka, jest ona podzielona na kwadraty, a Koszt Ruchu jest uzalezniony od terenu,
na ktérym sie odbywa. Podstawowy koszt ruchu o jedno pole wynosi:

» 100 punktow ruchu po linii prostej,

» 141 punktow ruchu po przekatnej.

Wskazowka
Liczba 141 wynika z tego, ze przekatna pola jest o 1.41 dtuzsza od boku. Taki sam system zostat zastosowany w fazie Bitwy.

Rodzaj terenu wptywa na Koszt ruchu (zobacz str.279). Ponadto, bohaterowie poruszajacy sie po ojczystym terenie
ignorujg dodatkowy Koszt ruchu, bez wzgledu na armie, z ktérg podrézuja:

Teren Modyfikator Koszt Ruchu Ukos$ny Ruch Ojczysty teren dla
Trawa brak 100 141 Rycerze, towcy
Ziemia koszt wyzszy o0 25% 125 176 Nekromanci
Lawa koszt wyzszy o0 25% 125 176 Lordowie Demondéw
Piasek koszt wyzszy 0 50% 150 211 Czarodzieje
Snieg koszt wyzszy o 50% 150 211 Kaptani Runéw
Tajga koszt wyzszy 0 25% 125 176 Barbarzyncy
Podziemia koszt wyzszy o0 25% 125 176 Czarnoksieznicy
Podziemia Krasnoludow brak 100 141 Kaptani Runéw
Droga koszt nizszy 0 25% 75 105

Wskazowka

Wydaje sie, ze Rycerze i towcy sg poszkodowani, gdyz ich ojczysty teren nie ma zadnych modyfikatoréw. Jest to wyréwnane
umiejetnoscig "Znajomy Teren" wynikajacq z talentu Logistyka, dzieki ktérej zasieg ruchu wszystkich stworzen armii bohatera
wzrasta o 2, jesli bitwa toczy sie na terenie pokrytym trawa.
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Trudnos$¢ poruszania sie po innym terenie niz trawa, a co za tym idzie dodatkowy koszt
moze by¢ obnizony o 50% w przypadku, gdy bohater posiada umiejetno$¢ Znajdowanie
Drogi (Logistyka). Dzieki niej Koszt Ruchu obnizy sie do 12.5% na Ziemi, co daje nam 112
punktéw (158 punktéw za ruch po linii ukosnej). Artefakt "Buty Szerokiej Drogi" pozwala
bohaterowi przemieszczac sie po trudnym terenie bez dodatkowych kosztéw.

Umiejetnos¢ Chwytno$¢ (Logistyka) pozwala bohaterowi na zbieranie zasobdw,
odwiedzanie budynkéw i inne czynnosci bez wykorzystywania punktéw ruchu (réwniez na
morzu). Wejscie na statek jest darmowe, a zejscie liczy sie jak standardowy ruch (100 lub
141 punktéw ruchu w zaleznosci od kierunku, teren nie ma znaczenia). W ,Dzikich
Hordach”, kazdy bohater moze pozna¢ ta umiejetnos¢. Podobnie jak umiejetnoé¢ Sciezka
Wojny zwiekszajaca pule punktéw ruchu o 350 za kazdg zwycieska bitwe.

Punkty Ruchu Bohatera

Liczba Punktéw Ruchu jest okreslana na poczatku tury i uzalezniona od talentéw,
umiejetnosci i artefaktéw. Kazdy bohater zaczyna, posiadajac co najmniej 2500 Punktéw
ruchu. Talent Logistyka dodaje 10% Punktéw ruchu na kazdy jej poziom (20% przy Lepszej
Logistyce i 30% przy Eksperckiej Logistyce). Artefakt "Buty Szybkiej Podrézy" dodaje
kolejne 25% Punktéw Ruchu.

Wskazéwka

Szybkosc i Inicjatywa stworzen nie zalezy od ilosci Punktéw Ruchu bohatera. Jak mozna przeczytaé powyzej - posiadane w armii
jednostki nie wptywaja w zaden sposdéb na predkos$¢ poruszania sie po trudnym terenie (ktéry jest ojczystym terenem danego
bohatera), natomiast w Heroes Ill, bohater ignorowat dodatkowy koszt ruchu tylko w przypadku, kiedy dla wszystkich jego
jednostek, dany teren byt ojczystym. W Heroes V to bohater determinuje, jaki jest jego ojczysty teren, a nie jednostki w jego
armii.

Wedtug specjalnych zasad, liczba Punktéw Ruchu jest zaokraglana do catosci, upros¢my to jednak, i tak - bonus do
Punktéw Ruchu najpierw jest dodawany z talentu Logistyka, zaokraglany, nastepnie jest dodawany bonus z "Butéw
Szybkiej Podrézy". Daje to nastepujace wartosci w réznych mozliwych przypadkach:

W W .

bez Logistyki Logistyka Lepsza Logistyka Ekspercka Logistyka
bez Butow Szybkiej Podrozy 2500 2749 2999 3249
z Butami Szybkiej Podrozy 3125 3436 3748 4061

Zauwaz, ze Ekspercka Logistyka oraz Buty powiekszajg limit Punktéw az o 62.5%. Przy 50% powiekszeniu liczby
Punktéw Ruchu, bohater z Lepszg Logistyka i Butami Szybkiej Podrézy ma darmowg ture co dwa dni!

Podrézujacy po Mapie Przygdd bohater, moze sie natknaé na pewne miejsca, dzieki ktdrym zwiekszy swdj limit Punktow
Ruchu. Kazde z nich doda okreslong liczbe punktéw, nawet jezeli powieksza poczatkowq ich liczbe:

» Fontanna Mlodosci: +400 punktéw ruchu (+1 do Morale)

» Flaga: +400 punktéw ruchu (+1 do Morale i Szczescie)

» Stajnie: +600 punktéw ruchu, kazdego dnia do korca tygodnia

» Oaza: +800 punktéw ruchu (+1 do Morale)

Wizyta w Stajni dodaje 600 punktéw ruchu do konca tygodnia. Dobrym pomystem jest jej odwiedzenie 1 dnia tygodnia!
Inne miejsca dajg jednorazowa premie do punktéw ruchu, badz tez do Morale. Nie mozna z nich ponownie skorzystac
dopdki bohater nie wezmie udziatu w bitwie. Pamietaj, jezeli tego samego dnia bohater stoczy wiecej niz jedng bitwe
moze ponownie odwiedzi¢ te miejsca i otrzymac kolejny bonus, a biorgc pod uwage zageszczenie wrogdéw jest bardzo
prawdopodobne, ze tak bedzie mozna zrobic.

Podczas Tygodnia Ptomienia, liczba Punktéw Ruchu wszystkich bohateréw zwiekszona jest o 50%.

Zielony pasek pod portretem bohatera oznacza procentowe wykorzystanie Punktéw Ruchu. Pasek jest peiny, kiedy
bohater ma co najmniej tyle Punktéw Ruchu z iloma rozpoczynat swojgq ture (niestety nie ma znanych weteranom
Heroséw +++ po odwiedzeniu np. Oazy). Jezeli bohater nie moze sie przesungé¢ na nastepne pole, mimo ze pasek
ruchu nie jest pusty, oznacza to ze pozostata ilos¢ Punktéw Ruchu jest niewystarczajaca by wejs¢ na nastepne pole.

Zeglowanie

Ruch na morzu podlega takim samym zasadom, jak ruch po ladzie. Bohater rozpoczyna ture z co najmniej 2500
Punktami Ruchu, a Koszt przesuniecia sie o jedno pole wynosi 100 punktéw (141 za ruch po linii ukosnej). Nie ma
specjalnego rodzaju morza majacego wptyw na Koszt Ruchu (zadnych "mielizn" czy "pomys$inych wiatrow"). Logistyka,
Znajdowanie Drogi i Buty, jak réwniez bonus uzyskany w Stajniach nie majg zastosowania.

Wejscie i zejscie ze statku zajmuje caty dzien, bez wzgledu na liczbe Punktéw Ruchu, jakie posiada bohater. Warto
maksymalnie wykorzysta¢ dostepne punkty ruchu przed wejsciem lub zejéciem z poktadu i zbiera¢ rozne surowce lub
rozbitkédw. Pamietaj, ze nie mozna zej$¢ na lad w kazdym miejscu, a jedynie na wybrzezu.
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Na morzu bohater moze wykorzysta¢ Nawigacje (Logistyka), gwarantujacq 50% wiecej
punktéw ruchu na morzu oraz artefakt "Sekstans Morskich EIféw", dodajacy kolejne 25%, co
razem daje 87.5% punktéw wiecej, czyli 4687!

bez Nawigacji z Nawigacja
bez Sekstansu Morskich Elfow 2500 3750
z Sekstansem Morskich Elfow 3125 4687

Istotna informacja! Na wybrzezu mozna natkna¢ sie na Latarnie Morska. Kazda z nich bedzie dodawacd
500 punktéw ruchu jej wiascicielowi. Im wiecej zdobytych Latarni Morskich, tym wiecej punktéw ruchu
majg zeglujacy bohaterowie.

Podczas Tygodnia Wiatréw liczba punktéw ruchu wszystkich bohateréw podczas poruszania sie po morzu jest
zwiekszona o0 50%.

Specjalizacje Bohatera: Pedziwiatr, Odkrywca & Tropiciel

Tych trzech bohateréw — Rycerz Rutger Odkrywca, Lord Demondw Grok Pedziwiatr oraz Barbarzynca Urghat Tropiciel,
specjalizuje sie w powiekszaniu ilosci swoich Punktéw Ruchu na ladzie i wodzie.

U Odkrywcy liczba punktéw ruchu bohatera powieksza sie o 1% za kazde dwa poziomy
doswiadczenia. Juz na pierwszym poziomie liczba jego Punktéw Ruchu jest wieksza o 1%.
Bohater dostaje kolejny 1% na poziomie 3 i tak dalej. Na poziomie 19 jego ruch jest
wydtuzony o 10%. Doktadny wzor to: (Poziom+1)/2, zaokraglone w dét, jak zwykle. Rutger
rozpoczyna przygode, posiadajac talent Logistyka, dzieki ktérej ma 2776 Punktéw Ruchu na
poziomie 1 (2749*1.01). Moze réwniez szybko awansowaé na wyzszy poziom tego talentu.
Posiada tez umiejetno$¢ Znajdowanie Drogi, ktéra zmniejsza dodatkowy koszt poruszania sie w trudnym terenie o 50%.

Poczatkowa liczba Punktéw Ruchu Pedziwiatra powiekszona jest o 5% plus 1% za kazde
cztery poziomy. To oznacza 6% wiecej Punktéw na poziomie pierwszym, czyli 2913,
ponadto Grok zaczyna przygode, posiadajac Logistyke (2913=2749*1.06). Kolejny 1%
dostaje na 5 poziomie, nastepny na 9... To oznacza, ze na 17 poziomie bedzie o 10%
szybszy. Doktadny wzér to: 5+(Poziom+3)/4. Podobnie jak Rutger, Grok posiada réwniez
umiejetnos¢ Znajdowanie Drogi. Nalezy zwréci¢ uwage, ze u Pedziwiatra koszt czaru
Teleportacja zmniejszony jest o potowe, czyli do 4 punktéw Many.

Kazdy osiggniety poziom doswiadczenia przez Tropiciela zwieksza liczbe Punktéw Ruchu o
1%, a 0 2% zmniejsza sie dodatkowy koszt za ruch w obcym terenie (taczy sie z bonusem
wynikajacym z umiejetnosci Znajdowanie Drogi). Urghat zaczyna gre z tg umiejetnoscia i po
osiggnieciu 10 poziomu koszt ruchu w obcym terenie zmniejszony jest o 60%. Nie ma to
wplywu na poruszanie sie po Trawie, Podziemiach Krasnoludéw czy po drodze lecz jest
bardzo pomocne przy poruszaniu sie po pozostatych rodzajach terenu (szczegdlnie po
Piasku czy Sniegu). Na tych terenach taczny bonus daje wymierne korzysci
PR_Bonus+Modyfikator_Kosztu Ruchu*Premia_Z_Umiejetnosci. Na przyktad, na 10 poziomie, taczny bonus obniza
koszty 0 10%+50%*10%=15% przy ruchu po Piasku czy Sniegu (koszt ruchu wyzszy o 50%), a na terenach z kosztem
ruchu wyzszym o 25% 10%+25%*10%=12.5%. Ta premia zwieksza sie co poziom w zakresie 1% do 1.5% w zaleznosci
od rodzaju terenu.

Wskazowka

Nalezy pamietad, ze bonusy do Punktéw Ruchu wptywajq na siebie i zwiekszajq premie (np. Logistyka i Buty Szybkiej Podrézy lub
Nawigacja i Sekstans Morskich EIféw). Na przyktad, posiadajac talent Ekspercka Logistyka i bonus wynikajacy ze specjalizacji
bohatera 10%, poczatkowe Punkty Ruchu wynoszg 3573; prawie 43% wiecej od standardowych 2500. To sg dodatkowe 13%
ponad 30% wynikajacych z Eksperckiej Logistyki. Punkty Ruchu tego bohatera noszacego Buty Szybkiej Podrézy beda wieksze o
78.5%.

Poréwnujac tych bohateréw, Grok ma przewage na poczatku gry, dzieki zwiekszeniu ilo$ci Punktéw Ruchu o 5% -
zgodnie ze znaczeniem stowa - "Pedziwiatr". Jednakze, Rutger szybciej sie rozwija i na poziomie 19 doréwnuje Grokowi
(10% bonus), by na poziomie 23 z nim wygra¢ (12% bonus do 11% u Groka). Oczywiscie jeden z nich to Rycerz, a drugi
to Lord Demonéw, co daje wiele powoddéw, dla ktérych mozna wybra¢ kazdego z nich. Urghat jest najszybsza -
osiggajac 7 poziom, wygrywa z Grokiem i Rutgerem praktycznie na kazdym z terenéw (oprécz Trawy i Drég). Im teren
mniej przyjazny tym sprawniej sie po nim porusza.

Obrazenia w walce

Walka nie jest najwazniejszym aspektem gry, jednak to wtasnie ona wymusza ciqglty rozwéj i przygotowania. Mozna
walczy¢ przeciwko neutralnym jednostkom, aby przeja¢ kontrole nad surowcami, a takze przeciwko wrogiemu
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graczowi. Istnieje wiele sposobdéw na zadawanie obrazen fizycznych, jak réwniez i magicznych przez jednostki czy
bohatera. Istniejg dwa rodzaje walki — typowa lub obleganie zamkéw.

Obrazenia zadawane przez bezposredni atak oddziatu

Stworzenia mogqa atakowal przeciwnika w walce wrecz, strzelajac lub rzucajac zaklecia w jego kierunku. Wielko$¢
zadawanych przez nie obrazen jest uzalezniona od ich wartosci Ataku i Obrony przeciwnika. Pomijajac rézne
modyfikatory, obrazenia wylicza sie na podstawie tych wzoréw:

» Atakujacy ma wyzszy wspétczynnik Ataku od Obrony przeciwnika (A=D):

[ Obrazenia = Liczba jednostek w oddziale * losowe(min_obr, max_obr) * [ 1 + 0.05*(A-0) ] ]

» Atakujacy ma nizszy wspétczynnik Ataku od Obrony przeciwnika (A<D):

[ Obrazenia = Liczba jednostek w oddziale * losowe(min_obr, max_obr) /[ 1 + 0.05*(0-A) ] J

gdzie:
» losowe(min_obr, max_obr) - losowa warto$¢ obrazen wynikajaca ze zbioru liczb z zakresu obrazen minimalnych i
maksymalnych zadawanych przez dane stworzenie. Moze zosta¢ zwiekszona przez czar Prawa Moc (zobacz
str.201) lub zmniejszona za pomocg czaru Cierpienie (zobacz str.203).

Atak - Obrona +1 +2 +3 +4 +5 +6 +7 +8 +9 +10 +20 +30
Mnoznik obrazen 1.05 1.10 1.15 1.20 1.25 130 135 1.40 145 150 2.00 2.50
Atak - Obrona -1 -2 -3 -4 -5 -6 -7 -8 -9 -10 -20 -30

Mnoznik obrazen 0.952 0.909 0.870 0.833 0.800 0.769 0.741 0.714 0.690 0.667 0.500 0.400

Przyktad: Oddziat 10 Gryféw atakuje oddziat 30 Rogatych Nadzorcéw. Gryf ma Atak 7 i Obrone 5, a Rogaty Nadzorca
ma Atak 1 i Obrone 3.

Gryfy atakujq pierwsze, obrazenia przezen zadane wyliczamy korzystajac z pierwszego wzoru:

( Obrazenia = 10 * losowe(5, 10) * [ 1 + 0.05*(7-3) ] = 10 * losowe(5, 10) * 1.2

Zatézmy wartos¢ losowga 7.8 co daje 93.6 obrazen (zaokraglajac w dét - 93). To uderzenie zabije 7 Rogatych Nadzorcéw,
a w oddziale zostanie 23, z ktérych co najmniej jeden bedzie miat 11 z 13 Punktéw Zycia.

Rogaci Nadzorcy przechodzg do ataku, przy ktérym wykorzystuje sie drugi wzér:

[ Obrazenia = 23 * losowe(1, 2) /[ 1 + 0.05*(5-1) ] = 23 * losowe(1, 2) / 1.2

Zatézmy wartos¢ losowa 1.6 co daje 30.66 obrazen (zaokraglajac w dot - 30). Jeden Gryf ginie.

Modyfikatory: wynikajg z Talentéw i réznych umiejetnosci bohatera i/lub zdolnosci stworzenia. Na przyktad:

» Kara przy walce na dystans: strzelcy zadajg 50% obrazen, gdy ich cel znajduje sie zbyt daleko
(sygnalizuje to kursor ze ztamang strzatq)

» Kara przy walce wrecz: jednostki strzelajace/czarujace zazwyczaj zadaja tylko 50% obrazen w
walce w zwarciu

» kucznictwo (Atak): Liczba obrazen zadawanych przez oddziaty bohatera w walce na dystans
zwieksza sie 0 20%, czyli Obrazenia mnozone sg przez 1.2 (po ich wyliczeniu)

» Unik (Obrona): Zmniejsza o 20% obrazenia, jakie oddziaty mogg otrzymac zaatakowane z dystansu, czyli
Obrazenia mnozone sa przez 0.8 (po ich wyliczeniu)

Obrazenia zadawane przez bezposredni atak Bohatera

Jezeli bohater bierze udziat w walce to zawsze znajduje sie na skraju pola bitwy. Moze wybra¢ wrogi oddziat i go
bezposrednio zaatakowad. Ta czynnos$¢ nie wymaga zadnego talentu/umiejetnosci i nie zuzywa Many. W zaleznosci od
frakcji, z ktérej pochodzi bohater, bedzie on atakowat przemierzajac pole bitwy lub oddawat strzat czy tez rzucat czar.
Atak w kazdym z tych przypadkdéw odniesie ten sam skutek.

Bohater zabija okreslong liczbe stworzen zalezng od jego poziomu i rodzaju potwora. Oznacza to, ze wystepuje
zaleznos¢ miedzy iloscig obrazen zadawanych przez bohatera i rodzajem atakowanego stworzenia, a jej wynikiem jest
liczba jednostek, ktére bohater moze zabié. Wielko$¢ zadawanych obrazen zwieksza sie liniowo - mozna to przesledzi¢
w ponizszej tabeli (od poziomu 1 do 31).

Ten system pozwala na to, by bohater stanowit zagrozenie dla jednostek wysokopoziomowych, jednoczesnie
zachowujac proporcje w walce ze stabszymi stworzeniami. Zauwaz, ze bohater do czasu awansu na 21 poziom, nie jest
w stanie samodzielnie zabi¢ jednostki 7 poziomu.
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Poziom 1 Poziom 2 Poziom 3 Poziom 4 Poziom 5 Poziom 6 Poziom 7 Poziom 8

Poziom 1 2,000 1,000 0,800 0,500 0,300 0,200 0,100 0,010
Poziom 2 2,333 1,267 0,990 0,633 0,390 0,260 0,147 0,015
Poziom 3 2,667 1,533 1,180 0,767 0,480 0,320 0,193 0,019
Poziom 4 3,000 1,800 1,370 0,900 0,570 0,380 0,240 0,024
Poziom 5 3,333 2,067 1,560 1,033 0,660 0,440 0,287 0,029
Poziom 6 3,667 2,333 1,750 1,167 0,750 0,500 0,333 0,033
Poziom 7 4,000 2,600 1,940 1,300 0,840 0,560 0,380 0,038
Poziom 8 4,333 2,867 2,130 1,433 0,930 0,620 0,427 0,043
Poziom 9 4,667 3,133 2,320 1,567 1,020 0,680 0,473 0,047
Poziom 10 5,000 3,400 2,510 1,700 1,110 0,740 0,520 0,052
Poziom 11 5,333 3,667 2,700 1,833 1,200 0,800 0,567 0,057
Poziom 12 5,667 3,933 2,890 1,967 1,290 0,860 0,613 0,061
Poziom 13 6,000 4,200 3,080 2,100 1,380 0,920 0,660 0,066
Poziom 14 6,333 4,467 3,270 2,233 1,470 0,980 0,707 0,071
Poziom 15 6,667 4,733 3,460 2,367 1,560 1,040 0,753 0,075
Poziom 16 7,000 5,000 3,650 2,500 1,650 1,100 0,800 0,080
Poziom 17 7,333 5,267 3,840 2,633 1,740 1,160 0,847 0,085
Poziom 18 7,667 5,533 4,030 2,767 1,830 1,220 0,893 0,089
Poziom 19 8,000 5,800 4,220 2,900 1,920 1,280 0,940 0,094
Poziom 20 8,333 6,067 4,410 3,033 2,010 1,340 0,987 0,099
Poziom 21 8,667 6,333 4,600 3,167 2,100 1,400 1,033 0,103
Poziom 22 9,000 6,600 4,790 3,300 2,190 1,460 1,080 0,108
Poziom 23 9,333 6,867 4,980 3,433 2,280 1,520 1,127 0,113
Poziom 24 9,667 7,133 5,170 3,567 2,370 1,580 1,173 0,117
Poziom 25 10,000 7,400 5,360 3,700 2,460 1,640 1,220 0,122
Poziom 26 10,333 7,667 5,550 3,833 2,550 1,700 1,267 0,127
Poziom 27 10,667 7,933 5,740 3,967 2,640 1,760 1,313 0,131
Poziom 28 11,000 8,200 5,930 4,100 2,730 1,820 1,360 0,136
Poziom 29 11,333 8,467 6,120 4,233 2,820 1,880 1,407 0,141
Poziom 30 11,667 8,733 6,310 4,367 2,910 1,940 1,453 0,145
Poziom 31 12,000 9,000 6,500 4,500 3,000 2,000 1,500 0,150

Obrazenia zadawane przez zaklecia bohatera

Rzecz jasna, bohater wcigz moze rzuca¢ czary powodujgce obrazenia, takie jak Btyskawica. Wielko$¢ obrazen wynika z
Sity Czaréw bohatera oraz stopnia znajomosci talentéw i umiejetnosci magicznych.

Na przykfad, Bohater z Sitg Czarédw 10 rzuca zaklecie Btyskawica, jednakze nie zna talentu Magia
Zniszczenia wiec zada 121 obrazen. Gdyby jednak posiadat talent Ekspercka Magia Zniszczenia, obrazenia
wyniostyby 220.

Sekcja poswiecong Zakleciom (zobacz str.199).

Stworzenia czarujace

Kazda frakcja posiada w swoich szeregach co najmniej jedna czarujaca istote. Czary przez nie rzucane sa takie same
jak te, ktérych bohater moze sie nauczy¢ i posiadajg one ten sam efekt. Jednostki czarujgce majg ustawiony poziom
znajomosci magii dla kazdego czaru (patrz: ponizsza tabela), a ich Sita Czaréw wzrasta wraz z iloscig jednostek w
oddziale.

[ Sita Czaréw = 21 * LOG10[ 10 + 10*Ilo$¢/Tygodniowy Przyrost ] — 22 J

gdzie:

» llo$¢ - wielko$¢ oddziatu rzucajgcego zaklecie

» Tygodniowy Przyrost - bazowy tygodniowy przyrost jednostek w miescie z zamkiem (zobacz str.162)

» LOG10 - logarytm liczby o podstawie 10

» Wartos¢ Sita Czaréw jest zaokraglana w dot ale nie bedzie nizsza od 1

» Wartos¢ (10*llosé/Tygodniowy Przyrost) jest réwniez zaokraglana w dét. Logarytm, przez swoje dziatanie, nie daje
zadnego efektu do momentu, w ktérym w oddziale nie znajdzie sie kilka jednostek, ale moze da¢
rozbieznos¢ przy bardzo matej ilosci
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Wskazéwka
Korzystajac z podstawowej znajomosci matematyki, ten wzér moze by¢ zastapiony poprzez logarytm naturalny:
Sita Czaréw = 9.12018 * In[ 1 + llo$¢/Tygodniowy Przyrost ] - 1

Sita Czaréw jednostki uzyskana dzieki temu wzorowi, jest uzywana do obliczania obrazen lub dtugosci trwania efektu
zaklecia tak, jak ma to miejsce przy bohaterze. Czas trwania btogostawienstwa lub klgtwy jest réwny ilosci punktéw Sity
Czaréw. Zauwaz, ze rzucanie tej samej klatwy lub btogostawienstwa kilka razy na tg sama jednostke nie wzmacnia i nie
przediuza efektu; czas trwania jest uaktualniany przy kazdym rzuceniu zaklecia i moze by¢ zmniejszony, gdy jednostka,
ktéra rzucita czar jako ostatnia, ma mniejsza Sile Czaréw. Kilkukrotne klikniecie prawym przyciskiem myszy na
jednostce wyswietli okno liste aktywnych czaréw i efektéw.

» Akademia: Mag (10 Mana - Tygodniowy Przyrost: 5)

[||]|] Pies¢ Gniewu (B 5, glill Oczyszczenie @ 10

» Akademia: Arcymag (25 Mana - Tygodniowy Przyrost: 5)

[||][| Kula Ognia @ 10, gill Pies¢ Gniewu @ 5, alll| Prawa Moc @ 6, gllll Oczyszczenie @ 10

» Akademia: Mag Bitewny (10 Mana - Tygodniowy Przyrost: 5)

[||]|] Pies¢ Gniewu (B 5, glll] Oczyszczenie B 10

» Forteca: Kaptan Rundéw (15 Mana - Tygodniowy Przyrost: 3)

[||]|] Odbicie Pocisku (B 6

» Forteca: Patriarcha Runow (25 Mana - Tygodniowy Przyrost: 3)
[|||] Odbicie Pocisku (B 6, gflll $ciana Ognia @ 16

» Forteca: Straznik Runow (25 Mana - Tygodniowy Przyrost: 3)

[|||] Odbicie Pocisku (B 6, gfll| Kula Ognia @ 10

» Inferno: Czart (10 Mana - Tygodniowy Przyrost: 2)

» Inferno: Czarci Lord (20 Mana - Tygodniowy Przyrost: 2)

» Loch: Matrona Cienia (14 Mana - Tygodniowy Przyrost: 2)

» Loch: Dama Cienia (14 Mana - Tygodniowy Przyrost: 2)

» Nekropolis: Arcylisz (16 Mana - Tygodniowy Przyrost: 3)

» Nekropolis: Liszmistrz (19 Mana - Tygodniowy Przyrost: 3)
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» Przystan: Inkwizytor (12 Mana - Tygodniowy Przyrost: 3)

[|||] Przyspieszenie (B 4, gll| Boska Sita W 4, gill Wytrzymatos¢ @ 6

» Przystan: Mroczny Kaptan (15 Mana - Tygodniowy Przyrost: 3)

[|||] Oczyszczenie ® 10, gill Prawa Moc @ 6

» Przystan: Serafin (14 Mana - Tygodniowy Przyrost: 1)

[||][| Boska Zemsta @ 14, gl Prawa Moc @ 6

» Sylwan: Druid (12 Mana - Tygodniowy Przyrost: 4)

» Sylwan: Arcydruid (15 Mana - Tygodniowy Przyrost: 4)

» Sylwan: Rusatka (10 Mana - Tygodniowy Przyrost: 10)

» Twierdza: Szamanka (8 Mana - Tygodniowy Przyrost: 5)

» Twierdza: Céra Nieba (12 Mana - Tygodniowy Przyrost: 5)

» Twierdza: Céra Ziemi (8 Mana - Tygodniowy Przyrost: 5)

» Neutralne: Zywiotak Wody (12 Mana - Tygodniowy Przyrost: 4)

{||]|] Lodowy Promiern @ 6, alll Krag zimy @ 9

» Neutralne: Mumia (20 Mana - Tygodniowy Przyrost: 3)

[||I Dezorientacja ® 9, gill Wskrze$ Umartych @ 9

Neutralne Jednostki Czarujace (Zywiotak Wody, Mumia) sa mniej efektywne rzucajac zaklecia zadajace

obrazenia: ich bazowa liczba jest obnizona o 30%. Na przyktad, oddziat 10 Zywiotakéw Wody rzucajac Lodowy
Promien zada 57 obrazen, zamiast 192 (192*0.3=57.6).

Ponizsza tabela zawiera wyliczong Site Czaréw dla oddziatéw réznych rozmiaréw i z innymi jednostkami. Logarytmiczny
wzrost sprawia, ze efektywniejsze jest rozdzielenie oddziatu na kilka mniejszych, szczegélnie tych, ktére zadaja
obrazenia. Jednak bohater moze wejs¢ do walki z tylko siedmioma oddziatami. Dodatkowo, miejsce na rozmieszczenie
oddziatéw jest ograniczone, a posiadanie skupisk jednostek sprawia, ze sg one tatwiejszym celem dla przeciwnika
rzucajgcego czary obszarowe (jak Kula Ognia) czy zdolnosci stworzen (Kwasowy/Ognisty Oddech u Smoka lub Obtok

T A ARUEEE N M

Przyr.: 1 Przyr.: 2 Przyr.: 3 Przyr.: 4 Przyr.: 5 Przyr.: 10 Przyr.: 15

Rozmiar: 1 5 2 1 1 1 1 1
Rozmiar: 2 9 5 3 2 2 1 1
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Przyr.: 1 Przyr.: 2 Przyr.: 3 Przyr.: 4 Przyr.: 5 Przyr.: 10 Przyr.: 15

Rozmiar: 3 11 7 5 3 3 1
Rozmiar: 4 13 9 6 5 4 2
Rozmiar: 5 15 10 7 6 5 2
Rozmiar: 6 16 11 9 7 6 3
Rozmiar: 7 17 12 9 8 6 3
Rozmiar: 8 19 13 10 9 7 4
Rozmiar: 9 19 14 11 9 8 4
Rozmiar: 10 20 15 12 10 9 5
Rozmiar: 11 21 16 12 10 9 5
Rozmiar: 12 22 16 13 11 10 6
Rozmiar: 13 23 17 14 12 10 6
Rozmiar: 14 23 17 14 12 11 6
Rozmiar: 15 24 18 15 13 11 7
Rozmiar: 16 24 19 15 13 12 7
Rozmiar: 17 25 19 16 14 12 8
Rozmiar: 18 25 19 16 14 12 8
Rozmiar: 19 26 20 17 14 13 8
Rozmiar: 20 26 20 17 15 13 9
Rozmiar: 25 28 22 19 17 15 10
Rozmiar: 30 30 24 20 18 16 11
Rozmiar: 50 34 28 25 22 20 15
Rozmiar: 75 38 32 28 26 24 18
Rozmiar: 100 41 34 31 28 26 20
Rozmiar: 150 44 38 34 32 30 24
Rozmiar: 200 47 41 37 34 32 26
Rozmiar: 250 49 43 39 36 34 28
Rozmiar: 300 51 44 41 38 36 30
Rozmiar: 400 53 47 43 41 39 32
Rozmiar: 500 55 49 45 43 41 34
Rozmiar: 750 59 53 49 46 44 38
Rozmiar: 1000 62 55 52 49 47 41
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W czasie ataku Widmowy Smok korzysta ze zdolnosci Atak Klgtwg i rzuca czar Ostabienie na cel podczas
atakowania lub kontrataku. Ostabienie jest rzucane z podstawowg znajomoscia Magii Mroku oraz z Sitg
Czardw zalezng od ilosci jednostek w oddziale, co jest pokazane w tabeli. Maksymalne obrazenia celu sg
zredukowane o (obr_maks-obr_min)*65% przez ilos¢ tur réwna Sile Czarédw (zauwaz, ze ten wzér jest taki
sama jak na tej str.203).

Dziny i Dziny Krdlewskie posiadajg zdolno$¢ Przypadkowe Zaklecie. 3 razy na walke moga rzuci¢ losowg
klatwe poziomu 1-3 ze szkoty Magii Mroku na oddziat przeciwnika lub losowe btogostawienstwo (tylko Dziny
Krélewskie) poziomu 1-3 ze szkoty Magii Swiatta na jednostke sojuszniczg (Dziny Krélewskie moga takze
rzuci¢ Oczyszczenie na oddziat przeciwnika). Zaklecie jest rzucane z zaawansowang znajomoscig danej
szkoty magii, a takze Sitg Czaréw zalezng od ilosci jednostek w oddziale, co jest pokazane w powyzszej
tabeli. Tygodniowy przyrost Dzinéw i Dzindw Krélewskich to 3.

Dzin Wizjoner moze wykorzysta¢ swojg zdolno$¢ Koto Fortuny do wptywania na wspétczynnik Szczescia w
czasie walki zaréwno wrogich jak i sojuszniczych jednostek. Czas trwania efektu jest réwny Sile Czaréw
jednostki.

Zdolno$¢ Rogatych Nadzorcéw, Eksplozja, zadaje £ 9+9*Sita Czaréw obraze”d wszystkim jednostkom
dookota, gdzie Site Czaréw takze mozna znalez¢ w tabeli.

Machiny Wojenne

£® v W

Machiny wojenne sg bardzo uzytecznym uzupetnieniem armii. Bohater nie moze mie¢ wiecej niz jeden typ danej
machiny na raz i zawsze zaczyna, posiadajgc co najmniej Katapulte. Zajmujg one specjalne miejsce w slotach armii
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(inne niz w przypadku stworzen), a w czasie bitwy sg rozstawiane za wojskami. Mogg zosta¢ zniszczone poprzez atak
lub zaklecie.

Machiny wojenne, wytaczajac Katapulte, mogg by¢ kupione w miastach i w Fabryce Machin Wojennych (zobacz
str.280). Cena machin uzalezniona jest od miejsca ich zakupu - standardowa w Fabryce Machin Wojennych, a w miescie
dwie z nich beda trzykrotnie drozsze. Ta, ktdra jest tania zalezy od typu miasta lub jego specjalizacji — zobacz str.261).

Balista Balista

Sylwan Namiot Medyka Nekropolis Namiot Medyka
Wdéz z Amunicjg Balista

W przypadku zniszczenia Katapulty w czasie bitwy, zostaje ona automatycznie naprawiona po bitwie bez dodatkowych
kosztéw. Znajomos¢ odpowiednich umiejetnosci (zobacz str.114) sprawi, ze inne machiny réwniez zostang naprawione.

Akademia Wéz z Amunicjg, “ Wdéz z Amunicjg

Balista

Balista wystrzeliwuje strzaty w kierunku wroga podczas bitwy. Cel zostaje wybrany automatycznie dopdéki
bohater nie pozna umiejetnosci Balista (zobacz str.114).

Koszt zakupu il 1500 szt. ztota. Cechy Balisty [ Inicjatywa 10, @ 250 Punktéw Zycia i g 100
strzatéw. Atak, Obrona i zakres zadawanych Obrazen sg uzaleznione od stopnia zaawansowania talentu

Machiny Wojenne.

ﬁ Brak Machiny Lepsze Machiny Eksperckie Machiny
Biegtosci Wojenne Wojenne Wojenne

@ Pkt. zycia 250 350 450 550

%4 Atak 5 10 12 15

i@ Obrona 5 10 12 15

£% Obrazenia (2-3)*M (2-4)*M (2-5)*M (5-5)*M

M - mnoznik réwny:

[ M = Atak Bohatera + Wiedza Bohatera ]

Na przyktad, Balista w armii bohatera o Ataku 7, Wiedzy 4 i posiadajacego talent Lepsze Machiny Wojenne bedzie
zadawac obrazenia z zakresu 22-55.

Ten system pozwala praktycznie wszystkim bohaterom efektywnie wykorzystywaé Baliste. Jak mozna zauwazy¢ w
sekcji poswieconej Rozwojowi Bohatera (zobacz str.314), Lord Demondéw ma najwyzszy mnoznik - 75%, nastepnie
Barbarzynca - 60% i Czarodziej - 55%. Nekromanta ma najmniejszy - 25%, a pozostali bohaterowie majg - 40%/45%.

Namiot Medyka

Namiot Medyka leczy sojusznicze oddziaty w czasie bitwy. Podobnie jak przy Baliscie, bohater potrzebuje
umiejetnosci Pierwsza Pomoc (zobacz str.114) by méc wybieraé cel. Leczenie bedzie réwniez wskrzeszac
polegte stworzenia.

Koszt zakupu gl 500 szt. ztota. Cechy Namiotu Medyka JH Inicjatywa 10, @P 100 Punktéw Zycia i 3
akcje leczenia. Namiot Medyka bedzie czekac, jesli zadna sojusznicza jednostka nie bedzie wymagac leczenia. llo$¢
wyleczonych Punktéw Zycia jest zalezna od stopnia znajomosci talentu Machiny Wojenne.

uh ik ]

Brak Machiny Lepsze Machiny Eksperckie Machiny
z Bieglosci Wojenne Wojenne Wojenne
@ Pkt. zycia 100 200 300 400
@ odzyskane Pkt. zycia 10 20 50 100

Dodatkowo, przy talencie Lepsze Machiny Wojenne, Namiot Medyka bedzie rozpraszat negatywne zaklecia rzucone na
oddziat (czary pierwszego poziomu nalezace do Magii Mroku - Cierpienie i Spowolnienie oraz inne efekty, takie jak
Trucizna). Talent na poziomie eksperckim pozwala na rozpraszanie negatywnych zakle¢ do poziomu trzeciego,
nalezacych do Magii Mroku.
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Wéz z Amunicja

Wéz z Amunicjg dostarcza strzelcom amunicje bez ograniczen. Jest niezbedny dla strzelcéw z niewielkim
zapasem amunicji. Liczba strzatéw jaka posiadajg bedzie réwna maksymalnej, tak diugo jak Wéz z
Amunicjg nie zostanie zniszczony. Gdy tak sie stanie, liczba mozliwych strzatéw zacznie sie zmniejszac.

Dodatkowo, Wéz z Amunicjg zwieksza Atak jednostek strzelajacych w armii (réwniez Balisty) o 1, 2 lub 3 w
zaleznosci od stopnia zaawansowania talentu Machiny wojenne (Machiny Wojenne, Lepsze Machiny Wojenne lub
Eksperckie Machiny Wojenne).

Koszt zakupu Jﬂ 750 szt. ztota. Cechy Wozu z Amunicja J Inicjatywa 10, §P 100 Punktéw Zycia i @ Obrona 5.

Katapulta

Katapulta miota gtazy w kierunku muréw miasta i wiez, aby je zniszczy¢ podczas oblezenia miasta. Bohater
potrzebuje umiejetnosci Katapulta (zobacz str.114) by mdc wybieraé cel. Szansa na idealne trafienie
wzrasta wraz z poziomem talentu Machiny Wojenne (30%, 40%, 50%). Gtéwna Wieza Strzelnicza nie moze
zostac zniszczona, jezeli Boczne Wieze wcigz stoja.

Cechy Katapulty J Inicjatywa 10, §@P 1000 Punktéw Zycia, §@ 10 Obrony i " nieograniczona liczba strzatéw. lloé¢
zadawanych obrazen zalezna jest od znajomosci i stopnia zaawansowania talentu Machiny Wojenne przez bohatera.

w4 i

& Brak Machiny Lepsze Machiny Eksperckie Machiny
Biegtosci Wojenne Wojenne Wojenne

@ Pkt. zycia 1000 1100 1200 1300

£ obrazenia 150-200 200-300 250-400 300-500

By zniszczy¢ obrone zamku moze by¢ uzyte zaklecie Trzesienie Ziemi (Magia Przywotania — zobacz str.205). Kazdy
budynek obronny otrzymuje losowe obrazenia (4 czesci Miejskich Muréw, Brama, Gtéwna Wieza Strzelnicza, 2 Boczne
Wieze Strzelnicze) z zakresu wynikajacego ze stopnia znajomosci talentu przez bohatera i przemnozone przez 50. W
opisie bitwy zapisana bedzie taczna liczba obrazen.

Mury miasta, Wieze Strzelnicze i Fosa

Budowanie obrony

Miasta sg ekonomicznymi i militarnymi centrami imperium. Nalezy je rozwija¢ i oczywiscie broni¢. W tym celu miasto
moze zostac ufortyfikowane, by utrudni¢ wrogim wojskom bezposredni atak na obroncéw, wybudowane zostajq réwniez
Wieze Strzelnicze razace wroga oraz fosa. W celu zapewnienia takiej ochrony nalezy wybudowad Fort, Cytadele i
Zamek. Takie dziatanie powoduje zwiekszenie Punktéw Zycia budynkéw obronnych.

“« 4 %

Brak Fort Cytadela Zamek
Mury - 200 200 300
Brama - 200 300 400
Fosa - - Tak Tak
Glowna Wieza Strzelnicza - - 400 500
Boczne Wieze Strzelnicze - - - 400

Mury Miasta majq 4 sekcje, po obu stronach Bramy znajdujg sie po 2 sekcje Muréw Miejskich. Aby wejs¢ do miasta,
nalezy zniszczy¢ sekcje Muréw i/lub Brame.

W czasie oblezenia wielkos¢ pola bitwy wynosi 10x12 pdl w przypadku kiedy nie ma zadnych budynkéw obronnych i
14x14 pdl, kiedy miasto wybudowato co najmniej Fort. Teraz nawet najszybsze jednostki latajace, ktére przelatuja nad
murami, bedg miaty utrudniony dostep do obroncéw. Nawet jezeli sie wedrg za Mury, bedg stanowic¢ tatwy cel, gdyz nie
beda wspierane przez inne oddziaty.

Mury redukujg o 50% obrazenia zadawane przez wrogie jednostki strzelajace (kumuluje sie ze strzelaniem na daleki
zasieg w wyniku czego obrazenia zadawane obroncom znajdujacym sie za murami wynosza tylko 25%

Wskazowka
Niektére miasta specjalizujg sie i buduja Silniejsze Mury dzieki czemu budynki obronne majg o 50 Punktéw Zywotnosci wiecej
(zobacz str.261).

Forteca ma dwa specjalne budynki zwiekszajgce obrone miasta: Warsztat Kamieniarski i
Placéwka Straznicza. Warsztat Kamieniarski zwieksza wytrzymatos¢ muréw, bramy oraz
wiez o 50%, dzieki czemu dtuzej opieraja sie przy oblezeniu. Placéwka Straznicza dodaje
oddziat Obroncéw do oblezonej armii. Liczba Obroncéw w dodatkowym oddziale zalezy od
stopnia rozbudowy miasta (Poziom_Miasta) oraz numeru miesigca (Numer_Miesigca):

heroes-fr: www.heroes-fr.com 329



Obrazenia w walce — Mechanika Gry Heroes of Might and Magic V (3.1)

[ Liczba Obroncoéw = 5 * Poziom_Miasta * Numer_Miesigca

Obrazenia zadawane przez Wieze Strzelnicze i Fose zwiekszajq sie wraz z Poziomem Miasta. Im wiecej budynkéw
wybudowano, tym wieksze obrazenia zadajg Wieze Strzelnicze i Fosa. Obrona jednostek czy umiejetnos¢ bohatera
Unik, nie wptywajg na zmniejszenie wielkosci obrazen.

Gtéwna Wieza Strzelnicza w maksymalnie rozwinietym miescie zadaje 70 punktéw obrazen. W innym przypadku nalezy
zastosowac przelicznik:

[Gh’)wna Wieza Strzelnicza: Obrazenia = 70 * Poziom_Miasta / Maksymalny_Poziom_Miasta ]

Boczne Wieze strzelnicze w maksymalnie rozwinietym miescie zadajg 50 punktéw obrazen kazda:

[Boczne Wieze Strzelnicze: Obrazenia = 50 * Poziom_Miasta / Maksymalny_Poziom_Miasta ]

Fosa w maksymalnie rozwinietym miescie zadaje 170 obrazen, ktére moga by¢ zwiekszone przez mnoznik zalezny od
rodzaju miasta:

Fosa: Obrazenia = 170 * Mnoznik obrazen zadawanych przez Fose * Poziom_Miasta /
Maksymalny_Poziom_Miasta

gdzie:
» Poziom_Miasta to liczba wybudowanych budynkéw.
» Maksymalny_Poziom_Miasta to liczba wszystkich mozliwych do wybudowania w miescie budynkdw.
» Obrazenia moga by¢ zwiekszone przez Mnoznik obrazen zadawanych przez Fose. Na przykfad, miny w Akademii
zadajq dwukrotnie wiecej obrazen.

Mnoznik
Maksymalny obrazen Stworzenie
Poziom zadawanych na Wiezy
Miasto Miasta przez Fose Efekt wejscia do Fosy Strzelniczej
36 1.2 Zaden ﬂ
Obrazenia zadawane sg po wejsciu
36 2.0 na mine, ktéra po eksplozji znika.
Jednostka zostaje O$lepiona na 1.25
tur

Inferno

Nekropolis

EEERENEN |
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Mnoznik
Maksymalny obrazen Stworzenie
Poziom zadawanych na Wiezy
Miasto Miasta przez Fose Efekt wejscia do Fosy Strzelniczej

Rzucane jest zaklecie na
atakujgcego oraz runa na losowego
obronce, istnieje 6 kombinacji
39 1.0 (zobacz str.348). Efekt ten nie ma
zastosowania, kiedy jednostka
zostanie "odepchnieta" na rune w
wyniku ataku.

Dtugos$¢ tury oddziatéw jest rézna i zalezy od wspétczynnika Inicjatywy. Im wyzsza Inicjatywa tym wiecej akcji moze
wykonac¢ jednostka. Stworzenie o Inicjatywie 16, na przyktad, Piekielny Rumak, bedzie wykonywa¢ swoje akcje dwa
razy czesciej od stworzenia o Inicjatywie 8, na przyktad Czarciego Lorda.

g
i

Inicjatywa

Domysélna warto$¢ inicjatywy dla stworzen waha sie w przedziale od 5 (Zywiotak Ziemi) do 19 (Feniks). Inicjatywa
bohateréw domysinie wynosi 10, jednak wptywa na nig wiele rzeczy i na tym sie teraz skupimy. Zauwaz, ze wartos¢
Inicjatywy, na réznych panelach w grze, wyswietlana jest w postaci liczby catkowitej, nawet jesli posiada czes¢
utamkowg (20% do Inicjatywy 14 powinno da¢ 16.8), jednak cze$¢ utamkowa nie jest stracona i jest brana pod uwage
przez gre.

Istnieje wiele sposobdéw zwigkszenia Inicjatywy jednostek: artefakty, zaklecie Przyspieszenie, miniartefakty dla
jednostek Akademii, zdolno$¢ Rakszasy Radzy Pospiech... Te premie mnoza sie, za wyjatkiem artefaktéw bohatera,
ktérych to bonus jest naliczany jako pierwszy.

Przyklad: Oddziat Rakszas Radzy (Inicjatywa 8) uzywa zdolnosci Pospiech (*2), oraz pozostatych bonuséw
— Zaklecie Przyspieszenie rzucone na poziomie zaawansowanym (*1.4), Zbroja ze Smoczych tusek (+5%
do Inicjatywy dla duzych istot), Pierscien Szybkosci (+20%), oraz miniartefakt dodajacy kolejne 20% (*1.2).
» premia z artefaktéw to +25% (*1.25)
» catkowita Inicjatywa wynosi 8%2*1.4*1.25%1.2 = 33.6

Zauwaz, ze artefakty wroga zmniejszajace Inicjatywe sg liczone osobno: Kij Piekiet (-20%) oraz Piers$cien Szybkosci
(+20%) przy Inicjatywie jednostki 10 daje 10*1.2*0.8 = 9.6 Inicjatywy.

Kolejnos$¢ ruchu stworzen odpowiada ich pozycji na pasku PGB (pasek z ikonami stworzen na dole ekranu). Rézne

zdarzenia moga te kolejnos¢ zmieni¢, jak zobaczymy ponizej, gdy nic takiego szczegélnego sie nie wydarzy, mozna
wyobrazi¢ sobie przysztos¢ walki i zaplanowad swoje ruchy.

- e

YQ* .?.‘J-_ = -.-;'r’ — Hir _--
Al23 € 34 %30 F g7

amage: 540-864 (Kills: 3). No retaliation to shooters

Wskazowka
Pasek Gotowosci Bojowej wywodzi sie z klasycznych systemoéw RPG jak réwniez mozemy sie z tym spotka¢ chociazby w serii Final
Fantasy.

Pasek Gotowosci Bojowej

Kazda jednostka na polu walki ma swojg wartos¢ GB (Gotowos$¢ Bojowa) pomiedzy 0 a 1, troche jak zapetniajacy sie
wskaznik PGB. Jednostka wykonuje ruch, gdy jej warto$¢ GB osigqgnie 1. Po kazdej normalnej akcji i bez specjalnych
efektéw, wartosé ta znéw wynosi zero, czyli pasek sie wyczerpat i musi sie ponownie zapetnié.

Predkos$¢ wzrastania wartosci GB zalezy od Inicjatywy stworzenia. Dlatego wyzsza Inicjatywa pozwala na wiecej akcji:
miernik GB wypetnia sie szybciej.
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Z drugiej strony, stworzenia moga by¢ pod wptywem zakle¢ lub efektéw ) :
trwajacych pewien czas (Ostabienie, Wytrzymatoé¢, Zamrazanie, itd.). Ancient Treant
Czas trwania mierzony jest w turach i wyswietlony jest na panelu -

informacji stworzenia, zawierajgcego aktywne efekty. Te tury bazujg na { s @ A
Inicjatywie réwnej 10, niezaleznie od rzucajacego czy celu. Nie sg to tury Qe =
istot.
Na przykiad, zaklecie Grupowe Przyspieszenie rzucone na Rusatki ﬂ S il i
(Inicjatywa 14) i Drzewce (Inicjatywa 7), z czasem trwania 10 tur bedzie
dziata¢ tyle samo czasu na kazdy z tych oddziatéw. W tym czasie, Rusatki
wykonajg 14 akcji, a Drzewce tylko 7 (nie liczymy akcji "Czekaj" czy tez
innych efektéw jakim moze podlegac jednostka).

Wskazéwka

Nie ma mozliwosci zobaczenia warto$ci GB podczas gry. Powyzsza informacja pozwala zobaczy¢ uptywajacy czas: kazde
stworzenie z aktywnym efektem, wyswietla pozostaty czas jego trwania. Za kazdym razem gdy Pasek Gotowosci Bojowej sie
zatrzymuje w oczekiwaniu na akcje, mozna zobaczy¢ ile czasu uptyneto. Dzieki pewnym kalkulacjom mozna obliczy¢ wzrost
wartosci GB w tym czasie: w ciggu czasu t, warto$¢ GB jednostki o inicjatywie T wzrosta o t*1/10.

Rozpoczecie Bitwy

Podczas rozpoczecia bitwy, losowane sg poczatkowe wartosci GB: kazda jednostka otrzymuje warto$¢ GB pomiedzy 0 a
0.25. Od tej pory, wartosci GB rosng normalnie, w zaleznosci od Inicjatywy jednostki. Pierwsza, ktéra osiagnie 1
wykonuje pierwszy ruch.

Taki system pozwala na pewnga losowos¢ i niespodzianki podczas bitwy, zmuszajac graczy do dostosowania strategii do
sytuacji. Jednak jednostki o wysokiej Inicjatywie wcigz beda wykonywac swdj ruch przed tymi o niskiej inicjatywie, gdyz
ich wartos¢ GB bedzie rosna¢ szybciej. Na przyktad, Zmora (Inicjatywa 16) zaczyna od 0 (najgorszy przypadek), wykona
swoj ruch przed Czarcim Lordem (Inicjatywa 8) zaczynajacym od 0.25 (najlepszy przypadek). Oznacza to, ze Zmora
Zawsze ruszy sie pierwsza oraz bedzie ruszac¢ sie dwa razy czesciej od Czarciego Lorda.

Jest wiele modyfikatoréw wptywajacych na inicjatywe (zobacz ponizej) ale tylko kilka jest szczegdlnie
uzytecznych od poczatku bitwy. Umiejetnos¢ Lotny umyst wchodzaca do zestawu Logistyki, daje
bohaterowi bonus 0.25 zwiekszajac poczatkowa warto$¢ Gotowos¢é Bojowa, ktéra waha sie miedzy
[0.25;0.5]. GB jednostek w armii bohatera nie ulega zmianie.

Istnieje wiele czynnikéw modyfikujacych Inicjatywe jednostek (zobacz nizej), jednak tylko
jeden wptywa szczegdlnie na ich poczatkowg pozycje - specjalizacja Szybko Uderzajacy

bohatera o imieniu Wyngaal. Wszystkie stworzenia w jego armii dostajg bonus do ich
poczatkowej wartosci GB, 0.01 na poziom bohatera. Wiec zamiast rozpoczynaé w
przedziale [0;0.25], rozpoczynajg pomiedzy 0.01*poziom a 0.25+0.01*poziom. Na przyktad,
na poziomie 20, ich wartosci GB bedg w przedziale [0.20;0.45]. Bedac prawie pewnym
pierwszego uderzenia, a moze nawet dwa razy przed ruchem wroga, mozna oczekiwa¢ od Szmaragdowych Smokoéw
pod dowddztwem Wyngaala wysokiej skutecznosci!

Barbarzynski bohater Haggash jest Dowodca Centaurow: poczatkowa Wartosci Gotowosci
Bojowej wszystkich Centauréw w armii bohatera jest wieksza o 0.01 za kazdy poziom
bohatera. Dzieki temu jest w wiekszosci przypadkéw Centaury wykonujg swojg akcje jako
pierwsze i mogq zmniejszy¢ liczbe wrogich jednostek zanim pozostate oddziaty Twierdzy
ruszg do ataku wzmocnione o dodatkowe Punkty Szatu.

Modyfikatory w czasie walki

Poza "prawdziwg akcjq", kiedy przyjdzie czas ruchu (atak, ruch, rzucenie zaklecia, uzycie specjalnej
zdolnosci), stworzenie lub bohater moga Czekac lub Bronié sie. Przy czekaniu, GB istoty jest obnizana
do 0.5, zamiast do 0. Pozwala to na opdznienie ruchu bez utraty catej tury. Podczas obrony stworzenie
przyjmuje pozycje defensywng: GB zmniejsza sie do 0, a obrona zwieksza sie o0 30% do nastepnego
ruchu.

Czasami stworzenia mogg mie¢ dobre lub zte Morale (zobacz str.335). Dobre Morale, po akcji jednostki,
resetuje GB do 0.5 zamiast do 0. Zte Morale resetuje GB do 0.5, przed ruchem jednostki.

Istnieje wiele talentéw, umiejetnosci, czaréw i artefaktéow modyfikujacych tury jednostek podczas walki, bezposrednio
lub przez poprawienie Inicjatywy. Efekty te sa opisane w poszczegdlnych sekcjach. Niektére z nich ingerujg
bezposrednio w Gotowos$¢ Bojowa i wymagajg osobnego objasnienia ponizej:
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Boskie Przewodnictwo (Dowodzenie) dodaje 0.33 do GB wskazanej jednostki, maksymalnie
do 1: jesli wartos¢ jest juz wyzsza niz 0.67, stracisz cze$¢ ulepszenia, pozwala Ci to raczej na
akcje przed wrogiem, niz czestszy ruch. Ta umiejetnos¢ jest dostepna tylko dla Rycerzy.

Szturm Teleportu (Logistyka) dodaje 0.5 do GB teleportowanej jednostki, ':;_.a e
maksymalnie do 1. Umiejetnos¢ moga zdoby¢ Lordowie Demondéw, Czarnoksieznicy
3

i Czarodzieje, efekt jest lepszy niz w przypadku Boskiego Przewodnictwa, gdyz
bonus jest wiekszy oraz mozna teleportowac jednostke. Jednak kosztuje to 8
punktéw many, podczas gdy Boskiego Przewodnictwa mozna uzywac za darmo. To
moze by¢ problemem szczegdlnie dla Czarnoksieznikéw.

Tapniecie (Machiny Wojenne) uszkadza i ogtusza wszystkie stworzenia znajdujac
sie za murami zamku podczas oblezenia (wtaczajac w to jednostki sojusznicze).
Ogtuszenie powoduje zmniejszenie GB o 0.1. Obrazenia wynosza 4% 10+5*Sita
Czardw. Umiejetnosci moga nauczy¢ sie Lordowie Demondw, Czarnoksieznicy i
Czarodzieje.

Umiejetnos¢ Odwrocenie Uwagi (Talent Magiczny) zmniejsza Gotowos¢ Bojowa wrogiego
bohatera o0 0.15 po rzuceniu przez niego zaklecia. Korzystajac z tej umiejetnosci moze zaistnied
sytuacja w ktérej wartos¢ GB wrogiego bohatera moze by¢ ujemna. Na przykfad, -0.05 w
przypadku kiedy wrogi bohater zna Talent Magiczny (0.1-0.15=-0.05) lub 0.35 kiedy rzuca czar
grupowy (poczatkowe GB wynosi 0.5).

Z Ogtuszajacym Cios (Atak), atak bohatera obniza GB celu 0 0.1 i cofa go na Pasku Gotowosci
Bojowej. Ta umiejetnos¢ moze by¢ poznana wytacznie przez Barbarzynce.

Czary Lodowy Promien, Krag Zimy oraz Glebokie Zamrozenie rzucane przez
bohatera z umiejetnoscig Mistrz Lodu (Magia Zniszczenia), otrzymujg efekt
Zamrazania.

Po uderzeniu przez Lodowy Promien lub Glebokie Zamrozenie, cel jest
zamrazany na 0.3 tury (tury czaru o Inicjatywie 10), podczas ktérych GB nie wzrasta (efektywna
redukcja o 0.3*Inicjatywa/10).

Krag Zimy ma taki sam efekt, poza tym, ze jest on dzielony pomiedzy cele: jesli
uderzone zostaty 2 cele, efekt Zamrazania to 0.15 tur. Jesli trafione zostaty 3 cele,
efekt wynosi 0.1 zamiast 0.15, itd.

Efekt zamrazania nie zalezy od tego, czy cel bedzie sie ruszat, czy przed chwilg
wykonywat ruch.

Czary Btyskawica oraz tancuch Blyskawic rzucane przez bohatera z
umiejetnoscig Mistrz Btyskawic (Magia Zniszczenia), otrzymujq efekt ogtuszania:
wartos¢ GB (pierwszego) celu jest mnozona przez 0.7. Na przyktad, GB 0.80 jest
redukowana do 0.56, natomiast 0.10 jest redukowane do 0.07.

Im wyzsza jest Warto$¢ GB celu tym bardziej efektowne jest Ogtuszenie i obnizenie
GB, z zakresu od 0 (cel wtasnie wykonat akcje) do 0.3 (cel wkrétce wykona akcje).
Redukcja jest mniejsza niz w przypadku Zamrozenia lecz jest natychmiastowa. Efekt
Zamrozenia moze zosta¢ usuniety za pomoca Leczacych Dtoni, Oczyszczenia czy
Namiotu Medyka przy Lepszych Machinach Wojennych.

Przy uzyciu czaru Widmowe Zastepy klon posiada Gotowos$¢ Bojowa zalezng od poziomu
bohatera rzucajacego zaklecie (nie od Sity Czaréw): GB=0.4+0.02*Poziom.

Ifeniks i Zywioty przywotane przez zaklecia Stwérz Feniksa lub Przywotanie
Zywiotow otrzymujg losowg Gotowos¢ Bojowag w przedziale miedzy 0 i 0.25.

Zdolnoé¢ Strach sprawia, ze Piekielne Rumaki, Zmory i Koszmary majg szanse
(zobacz str.339) wystraszy¢ zaatakowany oddziat, ktéry ucieknie, a jego Gotowos¢
Bojowa spadnie do 0.

Okrzyk bojowy Drzyj Przed Mym Rykiem (zobacz str.210) ma taki sam efekt.

Uzywajac Stowa Wodza Okrzyk Bojowy (zobacz str.210), bohater zagrzewa swojq
jednostke do walki: atakuje sojuszniczg jednostke (zadajac zwykte Obrazenia) i
zwieksza ich GB 0 0.1+0.02*Poziom_Bohatera.

Wdédz ma podobng zdolno$¢, Rozkaz Wodza: GB oddziatu zwieksza sie 0 1%, ale
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nie wiecej niz 0.6, a zadane Obrazenia sg réwne wielkosci oddziatu ale bez gérnego limitu.

Atak potaczony ze zdolnoscig Uderzenie ma szanse ogtuszy¢ cel. Ogtuszona jednostka nie
kontratakuje, a jej GB spada do 0. Pomimo podobienstwa nazwy, ten efekt "ogtuszenia" nie ma
nic wspélnego z poprzednim "Ogtuszaniem" przez czary btyskawic.

Strzaty Ochronne sg zdolnoscig Wielkich towczych, dzieki niej ich strzaty majg mozliwos¢
opdzniania nastepnej tury celu. Doktadniej, strzata ochronna zmniejsza warto$¢ GB celu o 0.2.

Specjalizacja Agraela, Aura Szybkosci, zwieksza Inicjatywe jednostek w jego armii o 1%
na kazdy poziom bohatera. Oznacza to, ze Agrael na poziomie 10 zwiekszy inicjatywe
swojej armii o 10%. Majac juz szybkie wojska, takie jak Zmora czy Cerber, mozna by¢
pewnym, ze bedg one ruszac sie pierwsze, a nawet dwa razy czesciej.

Przeciwnie do tego, specjalizacja Raelaga Grozne Spojrzenie zmniejsza Inicjatywe
jednostek wroga o 1% na poziom bohatera. Podczas gdy Agrael posiada szybsze wojska,
Raelag jest bardziej efektywny przeciwko szybkim jednostkom, gdyz wtasnie na nich efekt
bedzie wiekszy. W Kuzni Przeznaczenia, Raelag laczy dwa efekty w jedng nowg specjalnos¢:
Mistrz Inicjatywy dodajaca jego armii 1% do Inicjatywy oraz odejmujac 1% od Inicjatywy
wrogiej armi na kazdy zdobyty poziom.

Na koniec, Tydzien Nierdbstwa oraz Tydzien Spokoju zmniejszajace Inicjatywe stworzen o 20%. Pierwszy dziata na
jednostki Przystani, Sylwan, Akademii i Fortecy, drugi na stworzenia Nekropolii, Inferno, Lochu i Twierdzy.

Inicjatywa Bohatera

Bohaterowie moga wykonywac rézne akcje: czekac lub broni¢ sie (nawet jesli obrona nie ma wielkiego sensu, gdyz nie
mogaq oni zosta¢ zaatakowani), bezposrednio atakowal jednostki wroga, uzywaé specjalnych zdolnosci lub rzucad
zaklecia. Do tego wszystkiego majg oni Inicjatywe réwng 10. Jednak szkolac sie w Talencie Magicznym, mogaq skrécic
czas oczekiwania na nastepny ruch po rzuceniu zaklecia.

Bez znajomosci Talentu Magicznego, wartos¢ GB bohatera jest resetowana do O po rzuceniu zaklecia.
Jednakze, przy Podstawowym Talencie Magicznym jest resetowana do 0.1, przy Lepszym Talencie
Magicznym do 0.2 i do 0.3 przy Eksperckim Talencie Magicznym. Zauwaz, ze dzieje sie tak tylko przy
rzucaniu zaklecia, nie przy uzywaniu zdolnosci (Laska, Pochtoniecie Ciata...) lub atakowaniu.

Istniejg jednak inne umiejetnosci, ktére jeszcze bardziej skracaja ten czas: Znamie Czarodzieja
(Czarodziej), Kontratak (Rycerz), Znamie Potepionych (Lord Demondéw), Znamie Nekromanty
(Nekromanta) i Potezny Cios (Barbarzynca). Kazda z nich resetuje Gotowos$¢ Bojowg bohatera do 0.5 po
jej wykorzystaniu... Impregnowana Strzata (Msciciel - towca) jest doskonata, gdyz nie zuzywa Gotowosci
Bojowej bohatera, moze on natychmiast wykona¢ atak zaimpregnowang strzatg (sam atak zeruje GB
towcy).

an Tak samo zdolnosci Mistrz... z Magii Mroku i Magii Swiatta oraz grupowe wersje niektérych
czaréw. Gdy te grupowe zaklecia sg rzucane, GB rzucajacego jest resetowana do 0.5, bez
wzgledu na to jak zaawansowany jest Talent Magiczny u bohatera. Normalne wersje tych
czaréw nie przyspieszaja rzucania zaklec.

Czarodziejka Jhora posiada specjalizacje Rozmawiajacy z Wiatrem, pozwala jej to ruszac sie
jeszcze szybciej. Dostaje bonus do inicjatywy w wysokosci 0.05 na poziom do rzucania
zakle¢ a takze innych akcji. Na przyktad, zaczyna z 10.05 na poziomie 1, na poziomie 20
posiada juz 11 inicjatywy. Ponadto zaczyna z Talentem Magicznym, dzieki czemu nie trzeba
sie stara¢ o ten talent. Jak bardzo zauwazalny jest wzrost szybkosci? Kilka procent na
poziom to niewiele, chociaz pozwala jej to rusza¢ sie przed wrogiem co czesto moze
przetozy¢ sie na niszczycielski strategiczny atut.

Szczescie

W zaleznosci od wartosci Szczescie, jednostka moze mieé szczesliwy (zadaje podwdjne obrazenia) lub
pechowy (zadaje potowe obrazen) atak. Mnoznik stosuje sie po podliczeniu wszystkich modyfikatoréw
wptywajacych na wielko$¢ obrazen (wyjatek Msciciel — zobacz str.308). /"

Kazdy punkt Szczescia daje 10% szansy na otrzymanie pozytywnego (szczesliwego ataku) lub ztego
efektu (pechowego ataku). Szansa nie moze by¢ wieksza niz 50%. Na przyktad, zwiekszenie Szczescia o 2
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daje 20% szanse na szczesliwy atak. Efekt szczescia stosuje sie wytacznie do normalnego ataku jednostki (wyjatkiem
jest umiejetnos¢ Szczescie Wojownika zwiekszajgca prawdopodobienstwo podwdjnych obrazen réwniez przy czarach).

Wskazéwka

W Dzikich Hordach, warto$¢ Szczescia nie moze by¢ wieksza lub mniejsza od 5. Wartosci Szczescie +7 nadal daje 50% szanse na
szczesliwy atak lecz w przypadku kiedy wrogi bohater obniza Szczescie o 2 to szansa na szcze$liwy atak nadal bedzie wynosic¢
50%.

Najprostszym sposobem poprawienia wspoétczynnika Szczescie jest poznanie talentu Szczescie (zobacz str.133),
dodajacego 1 do Szczescia w zaleznosci od stopnia znajomosci (Szczescie +1, Lepsze Szczescie +2, Eksperckie
Szczescie +3). Jest wiele miejsc na mapie przygdéd, ktére mozna odwiedzi¢ (zobacz str.279), takie jak Magiczny Krag
czy Fontanna Szczescia oraz odnalez¢ artefakty (zobacz str.211) dzieki ktérym wzrosnie wspdtczynnik Szczescia armii
lub obnizy sie w armii wroga (Czterolistna Koniczyna (+1 do Szczescia) czy Przeklety Pierscien (-2 do Szczescia wrogiej
armii).

Niektére budynki w miescie zwiekszajgq Szczescie u obroncéw (Roziskrzona Fontanna w
miescie Sylwan — zobacz str.255) lub zmniejszajg oblegajagcym miasto (Piekielne Majaki w
zamku Inferno — zobacz str.238). Sanktuarium tzy Ashy w miastach Przystani i Sylwan —
Straznik Elratha (zobacz str.251) i Céra Sylanny (zobacz str.255), zwiekszajg szczescie
wszystkich bohateréw gracza o 2.

Morale

Efekt Morale zostat opisany w sekcji poswieconej Inicjatywie. Dobre Morale pozwala jednostce czesciej
wykonywac akcje, a zte Morale uniemozliwia wykonywanie jakichkolwiek czynnosci. Szczegéty znajdziesz
na stronie 332.

Kazdy punkt Morale daje 10% szansy na otrzymanie pozytywnego (dobrego morale) lub ztego efektu
(ztego morale) w czasie walki. Szansa nie moze by¢ wieksza niz 50%. Na przyktad, Morale +4 daje 40%
szanse na dobre morale po akcji jednostki, a Morale -3 daje 30% szanse na zte morale przed akcja jednostki. Zauwaz,
ze bohater nie podlega Morale, podobnie jak stworzenia nieumarte, jednostki mechaniczne oraz machiny wojenne
(chyba, ze bohater poznat umiejetnos¢ Sztuczna Chwata — zobacz str.110).

Wskazowka
W Dzikich Hordach, warto$¢ Morale nie moze by¢ wieksza lub mniejsza od 5. Wartosci Morale +7 nadal daje 50% szanse na dobre
Morale lecz w przypadku kiedy wrogi bohater obniza Morale o 2 to szansa na dobre Morale nadal bedzie wynosi¢ 50%.

Morale, podobnie jak Szczescie, moze by¢ zwiekszane poprzez poznanie talentu Dowodzenie (zobacz str.109), dodajacg
1 do wartosci Morale w zaleznosci od stopnia znajomosci. Oczywiscie mozna odwiedza¢ rézne miejsca na mapie
przygdd takie jak Oaza czy Flaga oraz odnalez¢ artefakty dzieki ktérym, wspdtczynnik réwniez wzrosnie.

Morale stworzen uzaleznione jest réwniez od sktadu armii. Jednostki czujg sie “lepiej” walczac ramie w ramie ze swoimi
sojusznikami niz z odwiecznymi wrogami. Zaleznosci miedzy jednostkami i frakcjami mogg zosta¢ wykorzystane przy
tworzeniu armii. Frakcje stojace po stronie "Dobra" (Akademia, Przystan, Sylwan, Forteca) sg ze soba w sojuszu i
walczg przeciwko Sojuszowi stojgcemu po stronie ,Zta” (Loch, Inferno, Nekropolis, Twierdza). Wojska Neutralne sa
sprzymierzone z oboma Sojuszami. Tabela ponizej przedstawia te zaleznosci:

Akademia Przystan Sylwan Forteca Neutralne Loch Inferno Nekropolis Twierdza
Akademia - Sojusznicy Sojusznicy Sojusznicy Sojusznicy Wrogowie Wrogowie Wrogowie Wrogowie
Przystan Sojusznicy - Sojusznicy Sojusznicy Sojusznicy Wrogowie Wrogowie Wrogowie Wrogowie
Sylwan Sojusznicy Sojusznicy - Sojusznicy Sojusznicy Wrogowie Wrogowie Wrogowie Wrogowie
Forteca Sojusznicy Sojusznicy Sojusznicy - Sojusznicy Wrogowie Wrogowie Wrogowie Wrogowie
Neutralne Sojusznicy Sojusznicy Sojusznicy Sojusznicy - Sojusznicy Sojusznicy Sojusznicy Sojusznicy
Loch Wrogowie Wrogowie Wrogowie Wrogowie Sojusznicy - Sojusznicy Sojusznicy Sojusznicy
Inferno Wrogowie Wrogowie Wrogowie Wrogowie Sojusznicy Sojusznicy - Sojusznicy Sojusznicy
Nekropolis Wrogowie Wrogowie Wrogowie Wrogowie Sojusznicy Sojusznicy Sojusznicy - Sojusznicy
Twierdza Wrogowie Wrogowie Wrogowie Wrogowie Sojusznicy Sojusznicy Sojusznicy Sojusznicy -

Sa 4 zasady, wedtug ktérych ustalane jest Morale:

1. Poczatkowe Morale Bohatera: ta wartos¢ jest modyfikowana zdolnoscig Dowodzenie, artefaktami,
odwiedzonymi miejscami na mapie przygdd...
2. Dodaj (lub odejmij) modyfikator Zaleznosci miedzy jednostkami w armii tylko w przypadku kiedy sg
wiecej niz dwa oddziaty w armii:

» 1 frakcja: +1 do Morale
» 2 sprzymierzone frakcje: +0 do Morale
» 3 lub wiecej sprzymierzonych frakcji: -1 do Morale
» 2 wrogie frakcje: -1 do Morale
» inne przypadki: -2 do Morale
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3. Dodaj (lub odejmij) modyfikator Zaleznosci miedzy Bohaterem a jednostka:

» Bohater i jednostka sq z tej samej frakcji: +1 do Morale
» Bohater i jednostka sg sprzymierzericami: +0 do Morale
» Bohater i jednostka sq wrogami: -2 do Morale

4. Zastosowal specjalng zasade: Minotaury majg zawsze modyfikator +1 do Morale (w zwigzku ze zdolnoscig,
Odwaga), Nieumarli nie podlegaja dziataniu Morale, niektére budynki w miescie wptywaja na Morale
(chociazby Tawerna dodaje 1 do Morale obroncéw)...

Zauwaz:
» Zasada 3 i 4 odnoszg sie wytacznie do poszczegdlnych oddziatéw. Zasada 1 i 2 odnoszg sie do catej armii
» Armia sktada sie tylko z oddziatéw wystawionych na pole walki. Oddziaty, ktére nie zostaty wystawione w czasie
fazy Taktyki nie sq brane pod uwage

Wskazowka
Jezeli w armii jest tylko jeden oddziat, nie mozna zastosowaé Zasady 2, lecz jesli oddziat zostanie podzielony (Np. stworzone
zostang oddziaty o liczebnosci 99 i 1) to kazdy z nich otrzyma modyfikator +1 do Morale.

Przyktad: Bohater Przystani ma modyfikator +3 do Morale (posiada Eksperckie Dowodzenie) a w jego armii znajdujg
sie:

Archaniot (Przystan) Piekielny Rumak (Inferno) Jednorozec (Sylwan)

» Zasada 1 (Morale Bohatera) dodaje kazdej jednostce 3 do Morale

» Zasada 2 (Zaleznosci miedzy jednostkami w armii) kazda jednostka otrzymuje ujemny modyfikator 2 do Morale (3
rézne frakcje, jedne sojusznicze, drugie wrogie)

» Zasada 3 (Zaleznosci miedzy bohaterem a jednostka) zalezne od jednostek

» Zasada 4 nie ma zastosowania (wg nas)

W rezultacie otrzymujemy:
Archaniot Jednorozec

Zaleznosci miedzy bohaterem a jednostka: Zaleznosci miedzy Bohaterem a jednostka:

ta sama frakcja, +1 do Morale Sojusznicy, +0 do Morale

Morale jednostki: 3-2+1 = +2 el ."‘.1 Morale jednostki: 3-2+0 = +1

Piekielny Rumak

Zaleznosci miedzy Bohaterem a jednostka:
Wrogowie, -2 do Morale

Morale jednostki: 3-2-2 = -1
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Negowanie Efektéw Czaréw

Najtatwiejszym sposobem na usuniecie efektu lub zaklecia z jednostki jest rzucenie czaru Oczyszczenie
(Magia $wiatta — patrz str.201). Odczarowanie nie jest gwarantowane i zalezy od pozioméw bohatera
rzucajgcego Oczyszczenie i tego, ktéry rzucit klgtwe na jednostke.

Kolejng mozliwoscig jest rzucenie przeciwnego czaru, gdy jeden juz jest aktywny: btogostawienstwa Magii

Swiatta - Przyspieszenie (+ do Inicjatywy), Boska Sita (+ zadawanych Obrazer) i Prawa Moc (+ do Ataku) sa
przeciwienstwami klatw Magii Mroku - Spowolnienie (- do Inicjatywy), Ostabienie (- do zadawanych Obrazen) i
Cierpienie (- do Ataku). Rzucenie jednego z tych zakle¢ neguje dziatanie przeciwnego. Dzieje sie tak tez gdy drugi czar
nie jest tak potezny, jak pierwszy.

Na przykfad, rzucenie Cierpienia na Paladyna (Atak 24) z Lepszg Magia Mroku, zmniejsza jego Atak o 9, do 15.
Nastepnie na Paladyna jest rzucony czar Prawa Moc z podstawowaq znajomoscig Magii Swiatta, ktéry usuwa dziatanie
czaru Cierpienie, a takze zwieksza Atak jednostki o 6, pozostawiajac Paladyna z 30 punktami Ataku.

Zauwaz, ze Wytrzymatoé¢ (Magia Swiatta) i Wrazliwos¢ (Magia Mroku) nie sg przeciwne i nie neguja sie nawzajem.

Przy eksperckiej znajomosci Magii Swiatta czar Odpornos$¢ na Magie usuwa wszystkie efekty zakle¢ -
klatw (takze Wrazliwosci) i btogostawienstw z jednostki, przed zapewnieniem jej odpornosci. Inny poziom
znajomosci Magii Swiatta ogranicza dziatanie czaru dla zakle¢ 2/3/4 poziomu. Oczyszczenie nie moze
usuna¢ efektu odpornosci, poniewaz jest to czar drugiego poziomu.

Jednakze, Szkodliwy Dotyk Kostuchy usunie odporno$¢, tak samo jak inne btogostawienstwa Magii Swiatta (zauwaz,
ze Tajemna Zbroja to czar nalezacy do szkoty Magii Przywotania). Z drugiej strony, Leczace Dlonie Paladyndéw usuwajq,
wszystkie efekty Magii Mroku, leczac wybrang jednostke.

Jak wspomniano w dziale dotyczacym Machin Wojennych (patrz str.327), Namiot Medyka moze usuwac klatwy, jesli
bohater posiada talent Lepsze Machiny Wojenne. Niektére klatwy wymagajg eksperckiej znajomosci magi by zostaty
zdjete.

Jednostka, na ktérg rzucono zaklecie Wampiryzm otrzymuje zdolno$¢ Nieumarty, dzieki czemu jest
niewrazliwa na czary opierajace sie na truciznach (Rozktad), kontroli umystu (Dezorientacja, Szat, Hipnoza),
niektére zaklecia zadajace obrazenia (Réj Os, Klatwa Piekiet), na oslepienie i regeneracje oraz na zdolnosci
jednostek (Torpor, Uwodzenie). Staje sie jednak wrazliwa na Stowo Swiatta. Bohaterowie, ktérzy nie poznali
czaru Oczyszczenie mogg z powodzeniem stosowaé Wampiryzm jako zaklecie rozpraszajace klatwy.

Dodana w Kuzni Przeznaczenia umiejetnoé¢ Wieczne Swiatlo (Magia Swiatta) sprawia, ze wszystkie
zaklecia Magii Swiatta rzucone przez bohatera sa dwukrotnie trudniejsze do rozproszenia (szansa na
rozproszenie zaklecia jest dzielona przez 2). Jednostki z pozytywnym zakleciem majg 50% szanse na
odparcie klatwy (np. Przyspieszenie przeciw Spowolnieniu). Kostuchy Szkodliwym Dotykiem mogaq
systematycznie zdejmowac btogostawienstwa z jednostki bez negatywnych modyfikatoréw.

Zdejmowanie Klatw

Tabela ponizej przedstawia liste klatw (zaklecia, efekty dziatania zdolnosci jednostek lub umiejetnosci bohateréw), oraz
wyniki réznych préb ich zdjecia. Krzyzyk (x) w komdrce oznacza, ze kombinacja nie moze zosta¢ zastosowana - na
przyktad, Wypaczenie nie moze zadziata¢ tylko przy ataku, ktéry sam w sobie zdejmuje oslepienie. Zauwaz, ze
Wypaczenie, ktére zadziata przy ataku wptywa na jednostki sojusznicze znajdujace sie chociazby pod kontrola wroga
(Hipnoza, Uwodzenie).

Oczyszczenie | Wypaczenie uzyte na wrogu, nie zdejmie aktywnych klatw (zobacz tabele z efektami btogostawienstw).
Odpornos$¢ na Magie czy Leczace Dtonie majg ten sam efekt dla sojuszniczych jak | wrogich jednostek (te zdolnosci
moga by¢ wykorzystane wytacznie po przejeciu kontroli nad jednostka). Namiot Pierwszej Pomocy i Runy Egzorcyzmoéw
nie mogg by¢ uzywane na wrogich jednostkach.

Pamietaj, ze efekt Runy Magicznej Kontroli ma taki sam efekt jak zdolnos¢ Wypaczenie.
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Nam. Pierw.

Odpornos¢ na Leczace Pom. + lepsz. Runy
Magie Dionie MW Egzorcyzméw Oczyszczenie Wypaczenie

Spowolnienie Tak Tak Tak Tak Tak Tak
Ostabienie Tak Tak Tak Tak Tak Tak
Smutek Tak Tak Tak Tak Tak Tak
Wrazliwos¢ Tak Nie Nie Nie Nie Nie
Rozklad Tak Tak Tak (eksp. MW) Tak Tak Tak
Dezorientacja Tak (MS) Tak  Tak (eksp. MW) Tak Tak Tak
Cierpienie Tak (MS) Tak Tak (eksp. MW) Tak Tak Tak
Oslepienie Tak (lepsz. MS) Tak Nie Nie Tak X
Szat Tak (lepsz. MS)  Tak Nie Nie Nie Nie
Hipnoza Tak (eksp. MS)  Tak Nie Tak Tak Tak
Uwodzenie Tak Tak Nie Tak Tak Tak
Torpor Nie Tak Tak X Tak X
Koto Fortuny Nie Nie Nie Tak Tak Tak
Zte oko Nie Nie Nie Tak Tak Tak
Jad Nie Tak Tak Nie Nie Nie
Trucizna Nie Tak Tak Nie Nie Nie
Znamie Ognia Nie Tak Tak Tak Tak Nie
\é\;ynn‘;szczajqce Nie Nie Nie Nie Nie Nie
gisol:biajacy Nie Nie Nie Nie Nie Nie
%;’I';::’zzi:';u) Nie Tak Tak X Tak ?
(slel?slslpzi%gnia) Nie Tak Tak Tak Tak Tak
Zapton Nie Tak Tak Tak Tak ?
ggz‘:lrete Nie Tak Tak Nie Nie Nie
Miazdzenie
zbroi (mini- Nie Nie Nie Nie Nie ?
artefakt)

Rozpraszanie Blogostawienstw

Podobnie jak klatwy, btogostawienstwa moga by¢ rozproszone na rézne sposoby przedstawione ponizej. Ponownie,
Odporno$¢ na Magie jest skuteczna na sojusznicze i wrogie jednostki. Runy Magicznej Kontroli, Oczyszczenie i
Wypaczenie dziatajg wytgcznie na wrogim oddziale (nigdy nie rozprosza btogostawienstw wojsk sojuszniczych).
Szkodliwy Dotyk usuwa efekt btogostawienstw na wszystkich jednostkach.

Zauwaz, ze efekt Runy Szarzy nie moze zostal rozproszony poniewaz jest wykorzystywany natychmiast przez
jednostke bez wzgledu na akcje jaka wykona (nawet jesli czeka lub broni sie).

Odpornos¢ na  Szkodliwy Runy Magicznej

Magie Dotyk Kontroli Oczyszczenie Wypaczenie

Boska Sita Tak Tak Tak Tak Tak
Przyspieszenie Tak Tak Tak Tak Tak
Wytrzymatosé Tak Tak Tak Tak Tak
Regeneracja Tak Tak Tak Tak Tak
Prawa Moc Tak (M$) Tak Tak Tak Tak
Odbicie Pocisku Tak (MS) Tak Tak Tak Tak
Odpornos¢ na Magie Nie Tak Tak Nie Tak
Tajemna Zbroja Tak (eksp. MS) Nie Nie Nie Nie
Wampiryzm Tak (eksp. MS) Tak Tak Tak Tak
Runy Szarzy X X X X X

Runy Berserkera Tak Nie Nie Nie Nie
Eg:tyr::iagicznej Nie Nie Nie Nie Nie
g;';‘i’o?ydpom‘)éd na Nie Nie Nie Nie Nie
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Odpornos¢ na  Szkodliwy Runy Magicznej

Magie Dotyk Kontroli Oczyszczenie Wypaczenie

Runy Nietykalnosci Tak Tak Tak Tak Tak
Runy Piorunowiadne Tak Nie Nie Nie Nie
gg;ovaeZga;u Tak Nie Nie Nie Nie
Runy Smoczej Sity Tak Tak Tak Tak Tak
;g‘l’(vr:gziiaéiqce Tak Tak Nie Nie Nie
Bitewne Zawotanie Tak Tak Nie Nie Nie
Bitewny Szat Nie X Nie Nie X

Niedzwiedzi Ryk Nie Tak Tak Tak Tak
taska Nie Tak Nie Nie Nie
\év:x&cnn;enie Nie Tak Tak Tak Tak

Dziatanie Zdolnosci Jednostek

Specjalne Zdolnosci Jednostek a Szansa

Niektére ze zdolnosci jednostek nie dziataja za kazdym razem, ale posiadaja pewng szanse na uaktywnienie. Zdolnos¢
Rycerza Smierci Zabéjczy Cios dziata wedtug prostej zasady: daje 25% szanse na zabicie potowy atakowanego
oddziatu. Jednakze dziatanie pozostatych zdolnosci jest bardziej skomplikowane.

Pozostate zdolnosci zostaty przedstawione w tabeli ponizej, szansa na zadziatanie waha sie miedzy 5% i 75%, jest ona
obliczana nastepujgcymi wzorami:

» Jedli Catk_PZ > Catk_PZ_Celu, wtedy

[ BazowaSzansa = 25% + 3% * (Catk_PZ / Catk_PZ_Celu) ]

» Jedli Catk_PZ =< Catk_PZ_Celu, wtedy

[ BazowaSzansa = 25% - 3% * (Catk_PZ_Celu / Catk_PZ) J

gdzie: _ )
» Catk_PZ to faczna liczba Punktéw Zycia oddziatu, ktéry posiada zdolnos¢.
» Catk_PZ_Celu to faczna liczba Punktéw Zycia oddziatu, ktéry jest celem.
» Szansa musi by¢ w przedziale [5%;75%].

Kiedy prawdopodobienstwo jest obliczone, kazda zdolno$¢ ma wiasny “ modyfikator szansy” zalezny od liczby préb: na
przyktad, dla ModyfikatorSzansy =2, Wypaczenie ma 2 préby (kazda z bazowa szansg), jesli pierwsza nie zadziata.
Wzér matematyczny przedstawia sie nastepujaco:

[ CatkowitaSzansa = 1 - (1-BazowaSzansa)'0dYfikatorSzansy ]

liczy sie réwniez dziesietne (utamkowe) warto$ci modyfikatora. Modyfikator Szansy przedstawia tabela ponizej:

Wystepuje Wystepuje

CatkowitaLiczbaPZCelu przy w walce
ModyfikatorSzansy jest obliczana kontrataku (strzelajacy) Jednostki
I . Wtadca

Fala Plomieni 2 przed atakiem Tak X Plomienia
ziloaszdzqcy 0.8 przed atakiem Nie X Dziki Cyklop
Niedzwiedzi . Niedzwiedzi
Ryk 0.9 po ataku Nie X Wojownik

Srebrny

B Fomefl Jednorozec,

Oslepienie 1 po ataku Tak X Biaty

Jednorozec

Prowokowanie 1.2 przed atakiem Nie X Podzegacz
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Wystepuje Wystepuje

CatkowitaLiczbaPZCelu przy w walce
ModyfikatorSzansy jest obliczana kontrataku (strzelajacy) Jednostki
Piekielny
Strach 0.8 po ataku Nie X F;x;qn;a::,
Koszmar
Strzata Mocy 2 przed atakiem X Nie M{lztcyzcnzirlzy
Strzaty - q Wielki
Ochronne 1 przed atakiem X Nie towczy
Szturm 1 po ataku Nie X F?:g:'éz
Torpor 3 po ataku Tak X W:riﬁfr%w
. . . Niedzwiedzi
Uderzenie 1 przed atakiem Nie X Rycerz
Szeregowy,
Zbrojny,
Uderzenie 1.5 przed atakiem Nie X Klzggz;;vrﬁ,c
Wojownik,
Pogromca
Uderzenie Matrona
Bic ':m ! 1.5 po ataku Tak X Cienia,
Icz Dama Cienia
Wyniszczajace 0.7 po ataku Tak Tak W’focznlk_,
Rany Harcownik
Wypaczenie 2 po ataku Tak Tak B/Lg);{zr:]y
Kaptan
Runéw,
Znamie Ognia 1 po ataku X Nie P?;J'r?g\fvha
Straznik
Runéw

Jak pokazuje powyzsza tabela, dla niektérych zdolnoéci (Uderzenie, Strzaty Ochronne, ...), CatkowitaLiczbaPZCelu jest
liczba Punktéw Zycia przed pierwszym atakiem. Inne zdolnoéci (O$lepienie, Strach, ...), CatkowitaLiczbaPZCelu jest
liczbg Punktéw Zycia po ataku: ten model daje przewage atakujgcemu gdyz Punkty Zycia celu beda nizsze po zadaniu
obrazen co skutkuje wieksza szansa na aktywacje zdolnosci (CatkowitaliczbaPZCelu zawsze jest liczona przed
kontratakiem).

Przyktad: oddziat 100 Krzyzowcéw (26 PZ) atakuje oddziat 10 Mrocznych Jezdzcéw (40 PZ). Czy zdolno$¢ Uderzenie
zadziata?

Catkowita LiczbaP_Z = 26*¥100 = 2600

CatkowitaLiczbaPZCelu (przed atakiem) = 40*10 = 400

CatkowitaliczbaPZ > CatkowitalLiczbaPZCelu: BazowaSzansa = 25% + 3% * (2600/400) = 44.5%

CatkowitaSzansa = 1 - (1-0.445)"1.5 = 58.7%

Zauwaz, ze CatkowitaliczbaPZ i Catkowita LiczbaPZCelu sg obliczane dla maksymalnej wartosci Punktéw Zycia
jednostki uwzgledniajac bonusy i kary. Wynika z tego, ze artefakty, zaklecia (np. Wskrzeszenie) czy umiejetnosci
modyfikujac tg wartosé wptywajac na szanse zadziatania zdolnosci.

PDla kilku zdolnoéci majg zastosowanie specjalne zasady:
» Szturm: szansa na zadziatanie jest obliczana po pierwszym atak, a nastepnie po kontrataku wroga.
» Torpor moze zadziata¢ po ataku oraz po tym kiedy Wampir korzysta ze zdolnosci Wyssanie Zycia.
» Strzaty Ochronne moze zadziata¢ przy kazdym strzale.

ModyfikatorSzansy zdolnosci Uderzenie tapa jest réwny 1 lecz zwieksza sie o ilo$¢ pdl, ktére jednostka
przejdzie zanim wykona atak: jesli t to liczba pdl to ModyfikatorSzansy=t. Im wiekszy dystans przejdzie
jednostka tym bardziej prawdopodobne, ze zdolno$¢ zadziata. Zauwaz, ze jesli Niedzwiedzi Rycerz nie
ruszy sie (przejechane pola=0), zdolnos$¢ nie zadziata (ModyfikatorSzansy=0).

Wskazowka
Uderzenie tapa zadziata jesli jednostka przejdzie t pdél: 1 - (1-BazowaSzansa)®

Niedzwiedzi Ryk ma szanse wystraszy¢ wroga znajdujgcego sie do 6 pdél z frontu Niedzwiedziego
Wojownika. Szansa jest obliczana osobno dla kazdego z przeciwnikéw. tatwiej jest wystraszy¢ mate
stworzenia - opieraja sie tylko potowicznie.
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Wskazéwka
Niedzwiedzi Ryk dziata na mate stworzenia zgodnie ze wzorem: 1 - (1- CatkowitaSzansa)/2 = 50% + CatkowitaSzansa/2

Runy Piorunowtadne daja krasnoludzkim jednostkom szanse na wyzerowanie GB celu przy ataku i przy
kontrataku. Istnieje taka sama szansa jak w przykfadzie powyzej - Catk_PZ_Celu liczona przed atakiem.
Zauwaz, ze ta runa pozostaje aktywna na jednostce krasnoludzkiej do jej ruchu.

Szczescie Zotnierza

Kiedy bohater pozna umiejetno$¢ Szczescie Zotnierza, ModyfikatorSzansy zadziatania zdolnosci podwaja
sie, dzieki czemu jednostki majg dwa razy wiekszg szanse na zadziatanie zdolnosci. Umiejetnos¢ ta |
wyptywa wytgcznie na zdolnosci jednostek (tacznie ze zdobytym efektem Runy Piorunowtadnej ).

Wskazowka

Jesli ¢ to ModyfikatorSzansy zdolnosci, catkowita szansa z umiejetnoécia Szczescie Zotnierza wynosi 1-(1-P)2, gdzie

P to bazowa szansa liczona jak powyzej. W przyktadzie z Krzyzowcami i Mrocznymi Jezdzcami, P=44.5% i 2c=3, daje catkowitq
szanse na zadziatanie zdolnosci na poziomie 82.9%.

Wptyw tej umiejetnosci na Uderzenie tapa daje dwukrotnie wiekszg szanse za kazde przebyte pole: 1-(1-P)2t,

Dla matych stworzen, Niedzwiedzi Ryk zmieniajg sie zasady - dwie szansy na zadziatanie zdolnosci daje minimalng
szanse na poziomie 77%. Dzieki temu Niedzwiedzi Rycerze mogg z tatwoscig atakowad nie obawiajac sie kontrataku
przestraszonego wroga.

Opis Obiektéw Na Mapie Przygéd

Ceny w Forcie na Wzgorzu

Podczas wizyty w Forcie na Wzgdrzu, bohater moze ulepszy¢ swoje jednostki za odpowiednig optata.
Niskopoziomowe jednostki sg tansze do ulepszenia niz w miescie (gdzie nalezy mie¢ wybudowany
ulepszony budynek). Ulepszenie jednostek wysokiego poziomu jest drozsze.

Podstawowy koszt ulepszenia to réznica kosztu zakupu ulepszonej i nie przeszkolonej istoty w zamku.
Wspodtczynniki kosztu w Forcie na Wzgdrzu sa nastepujace:

Poziom 1 Poziom 2 Poziom 3 Poziom4 Poziom5 Poziom 6 Poziom 7
Wspotczynnik Ceny Za darmo 50% 100% 125% 150% 175% 200%

Wiry Wodne

Podczas wejscia do Wiru Wodnego (na morzu), bohater jest przenoszony do innego (losowego) Wiru
Wodnego. Ale ma to swojg cene, czes¢ armii ginie podczas podrdzy: potowa istot pierwszego poziomu
jest stracona. llos¢ ta jest zaokraglana w dét (chyba ze, bohater posiada tylko jedng jednostke w armii).

"Najnizszy poziom" rozréznia jednostki ulepszone od podstawowych, ktére sg przeciez stabsze. Jesli w
armii znajduje sie kilka oddziatéw skfadajacych sie z tych samych jednostek, pierwszy z nich jest
zabierany (zauwaz, ze informacja na Mapie Przygody moze by¢ nieprawidtowa).

Na przyktad, jesli armia sktada sie z 1000 tucznikéw w pierwszym slocie i 1 Kamiennym Gargulcem w drugim, 500
tucznikédw zostanie pochtonietych przez Wir Wodny. Jesli oddziaty zostang zamienione miejscami, wtedy stracony
zostanie Gargulec. Jesli zamiast Kamiennego, w armii jest Obsydianowy Gargulec (ulepszony), wtedy zawsze zginie 500
tucznikéw.

W tym budynku, bohater moze za pewnag cene "zapomnie¢” talenty i umiejetnosci, by
nastepnie dostac¢ szanse na inne. Najpierw bohater wybiera talenty i umiejetnosci, ktére zna
a chce zapomnie¢ - jest to proces podobny do awansowania na wyzszy poziom lecz
przebiegajacy w odwrotnym kierunku. Mozna wybra¢ dowolng ilos¢ talentéw i umiejetnosci
lecz nie moga by¢ one wymagane do umiejetnosci pozostawionych.

Na przyktad, zatézmy Zze bohater posiada Ekspercki Talent Magiczny, Magiczng Intuicje,
Tajemny Trening i Regeneracje Many. Nie moze zapomnie¢ Eksperckiego Talentu Magicznego
(i przej$¢ na Lepszy Talent Magiczny), bez zapomnienia umiejetnosci poniewaz wymagajg one
Eksperckiego Talentu Magicznego. Jesli najpierw zapomni Regeneracje Many i Tajemny
Trening to bedzie mdgt zapomnie¢ dwa poziomy talentu i zredukowaé go do Talentu
Magicznego oraz jednej umiejetnosci.

heroes-fr: www.heroes-fr.com 341



Opis Obiektéw Na Mapie Przygéd — Zaawansowane Zasady Gry Heroes of Might and Magic V (3.1)

Cena zapominania talentéw i umiejetnosci zalezna jest od poziomu bohatera:

[ Koszt Zapomnienia: 500*podstawa(v/Poziom_Bohatera)

gdzie V to pierwiastek kwadratowy, a podstawa() jest zaokraglona w gdére. Daje to nastepujacy koszt:

Poziom Poziom Poziom Poziom Poziom Poziom Poziom
1 2-4 5-9 10-16 17-25 26-36 37-40
Koszt 500 1000 1500 2000 2500 3000 3500

Na przyktad, bohater na 10 poziomie bedzie musiat zaptaci¢ 8000 szt. zt. za zapomnienie 4 talentéw/umiejetnosci.

Kiedy bohater dokona wyboru, zapomni wybrane talenty/umiejetnosci i bedzie mdgt wybrac doktadnie takg sama liczbe
- tak jakby awansowat na kolejny poziom. Zauwaz, ze podstawowe atrybuty (Atak, Obrona, Sita Czaréw, Wiedza) nie
ulegaja zmianie (z wytaczeniem premii wynikajacej z talentu Oswiecenie jesli zostat zapomniany).

Na Ottarzu Ofiarnym, bohaterowie Zta (Lord Demondéw, Nekromanta, Czarnoksieznik i
Barbarzynca) moga poswiecac istoty w zamian za Punkty Do$wiadczenia. Bohaterowie Dobra
(Rycerz, towca, Czarodziej i Kaptan Rundw) mogqa poswiecac artefakty. Zdobyte Punkty
Dos$wiadczenia wylicza sie:

[Poéwieé Istote: Punkty Doéwiadczenia = 3 * Punkty_Zycia_Stworzenia

) el LI

[Poéwieé Artefakt: Punkty Doswiadczenia = 0.5 * Cena_Artefaktu

Bohater, ktéry jako pierwszy w tygodniu dokona poswiecenia otrzyma premie +2 do Szczescia do nastepnej bitwy.

Zauwaz, ze bohater moze sprzedawac artefakty za 50% ceny na Targowisku lub poswiecac istoty na Ottarzu Ofiarnym
w zamku Inferno.

Artefakty mozna naby¢ u Sprzedawcy Artefaktéw, a wysokopoziomowe zaklecia mozna
pozna¢ w Tajemnej Bibliotece poswiecajac zasoby. W zaleznosci od Szkoty Magii cena
zaklecia okreslona jest innym surowcem:

» Magia Mroku zaklecia sprzedawane sg za &g Rteé

» Magia Zniszczenia zaklecia sprzedawane sa za ¥ Siarke

» Magia Swiatta zaklecia sprzedawane sa, za@ly Krysztaty

» Magia Przywotania zaklecia sprzedawane sa zaﬂ Klejnoty

Zaklecia 4 poziomu kosztujgq 15 jednostek surowca, a poziomu pigtego 25 jednostek. Bohater
moze zakupi¢ tylko te czary, ktére wynikajg z zaawansowania talentu. Kazda frakcja ma
ulubione zaklecia i jest wieksze prawdopodobienstwo, ze bohater bedzie mégt je kupi¢ w
Tajemnej Bibliotece:

Implozja, tancuch Piorunéw, Glebokie Zamrozenie, Grad Meteorytéw, Stworz
Feniksa, Tajemna Zbroja, Szat

Wskrzeszenie, Stowo Swiatta, Boska Zemsta, Tajemna Zbroja, O$lepienie
Wskrzeszenie, Przywotanie Zywiotéw, O$lepienie, Gtebokie Zamrozenie
Implozja, tancuch Piorunéw, Wskrzeszenie, Szat, Grad Meteorytéw
Wskrzeszenie, Klgtwa Piekiet, Oslepienie, Tajemna Zbroja

Implozja, tancuch Piorunéw, Oslepienie, Grad Meteorytow

Nekropolis Implozja, tancuch Piorunéw, Oslepienie, Klgtwa Piekiet, Wampiryzm

Twierdza =

Podobnie jak Sprzedawca Artefaktéw, Tajemna Biblioteka zmienia dostepne zaklecia co miesiac.
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Armia bohatera, odwiedzajacego sanktuarium, zyskuje bonus zalezny od dnia tygodnia az do
nastepnej bitwy:

» Dzien 1: +3 do Ataku

» Dzien 2: +1 do Morale

» Dzien 3: +3 do Obrony

» Dzien 4: +1 do Szczescia

» Dzien 5: +1 do Inicjatywy

» Dzien 6: +2 do Ataku i +2 do Obrony

» Dzien 7: +1 do Szybkosci

Armia nie moze uzyska¢ wiecej niz jeden bonus na raz.

Bohater odwiedzajacy Wieze Astrologa moze poznac rodzaje dwdch przysztych tygodni, a
nawet zmieni¢ efekt w nadchodzacym tygodniu. Zmiana kosztuje ﬂ 6000 szt. zi., i moze
by¢ dokonana tylko raz w tygodniu ale nie dnia siédmego przez danego gracza. Zmiana
zostanie wprowadzona nastepnego dnia. Jesli tego samego dnia kilku graczy zmieni rodzaj
tygodnia, zostanie losowo wybrany jeden z wybranych.

Nastepstwem zmiany aktualnego tygodnia jest zastosowanie nowych efektéw.

Rytualny Loch

Rytualny Loch jest specjalnym budynkiem lochu, gdzie mozna poswieca¢ jednostki w celu zwiekszenia
tygodniowego przyrostu Krwawych Dziewic/Furii (poziom 2) i Minotauréw/Minotauréw Straznikéw
(poziom 3). Ten bonus jest bardzo uzyteczny w powiekszaniu produkcji jednostek Lochu, ktéra jest
jego gtdwna staboscig. Neutralne jednostki przytaczajace sie do bohatera moga by¢ tutaj poswiecone,
zamiast obnizac¢ morale, czy zajmowaé miejsce w armii bohatera.

Z podstawowym przyrostem tygodniowym wielkosci 5, Krwawe Dziewice/Furie majg, najnizszy przyrost
sposrdd jednostek 2 poziomu. Jest on nawet nizszy od przyrostéw wszystkich jednostek 3 poziomu i jest poréwnywalny
z przyrostem jednostek 4 poziomu. Sredni tygodniowy przyrost pozostatych pieciu jednostek 2 poziomu wynosi 13, w
rezultacie czego jest on 2.6 raza wyzszy od przyrostu Krwawych Dziewic/Furii!!

Minotaury sq w niewiele lepszej sytuacji, z tygodniowym przyrostem o wielkosci 6, réwniez nizszym niz u pozostatych
pieciu jednostek 3 poziomu, ale blizszym do ich $redniego tygodniowego przyrostu w wysokosci 8.6. Jednakze, bez
wysokiej Szybkosci i Inicjatywy, ktére czynig Krwawe Furie tak poteznymi, razem ze zdolnoscig Brak kontrataku Wroga,
Minotauréw powinny by¢ hordy, zeby byty prawdziwym czotgiem jakim miaty by¢.

Rytualny Loch moze ten problem rozwigzaé, zaktadajac, ze sq jednostki do poswiecenia: zlicza on catkowitq liczbe
Punktéw Zycia, ktére zostaty poswiecone w danym miescie, niezaleznie jakie jednostki zostaty ztozone w ofierze. Kiedy
ta liczba osiaga pewien poziom, odpowiedni bonus zostaje przydzielony. Ta sama liczba jest uzywana dla dwdéch skal
(Krwawe Dziewice/Furie i Minotaury/Minotaury Straznicy) niezaleznie, wiec kazde poswiecenie dazy do zwiekszenia obu
tygodniowych przyrostéw.

Tygodniowy przyrost Krwawych Dziewic/Furii jest zwiekszany dla kolejnych n:

300*2"'1, tj. 300 Punktéw Zycia, 600, 1200, 2400... (x2 po kazdym uzyskanym bonusie
przyrostu)

Tygodniowy przyrost Minotauréw/Minotauréw Straznikéw jest zwiekszany dla kolejnych n:

[ 1200*3”'1, tj. 1200 Punktéw Zycia, 3600, 10800... (x3 po kazdym uzyskanym bonusie przyrostu)

Nalezy pamieta¢, ze jednostki Lochu nie sa traktowane specjalnie (np. Zwiadowca liczy sie za 10 Punktéw Zycia). To
daje nastepujace przyrosty (nowy przyrost podany jest w nawiasach):
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e

Krwawych 0
Poswiecone Dziewic/Furii Minotaurow
Pkt. zycia Przyr.: 5 Przyr.: 6
@ 300 +1 (6)
@ 600 +2(7)
@ 1200 +3(8) +1(7)
@ 2400 +4 (9)
@ 3600 +2 (8)
@ 4800 +5 (10)
@ 9600 +6 (11)
@ 10800 +3(9)
@ 19200 +7 (12)
@ 32400 +4 (10)
@ 38400 +8 (13)
@ 76800 +9 (14)
@ 97200 +5 (11)

Wskrzes Umartych i Wskrzeszenie

Maksymalna ilos¢ Punktéw Zycia jest zmniejszona o 20% (Wskrze$ Umartych) lub 10%
(Wskrzeszenie) za kazdym razem, gdy czar jest rzucany. Maksymalna wartos$é, jaka moze by¢
uleczona tymi czarami jest takze skalowana, wiec maksymalna ilo$¢ reanimowanych/
wskrzeszonych jednostek sie nie zmienia.

Warto$é Maksymalna lloéci Punktow Zycia
Kazda jednostka posiada okreslong maksymalna ilos¢ Punktow Zycia (ma_ksPZ), i wspétezynnik redukgji (r), ktéry
poczatkowo wynosi 1. Aktualna maksymalna ilo$¢ Punktéw Zycia (akt_maksPZ) jest rezultatem zmniejszenia maksPZ:

[ akt_maksPZ = r* maksPZ, zaokraglone do najblizszej liczby catkowitej ]

Ten redukujacy parametr jest zmniejszany o 0.2 przy rzucaniu zaklecia Wskrze$ Umartych i 0 0.1 przy Wskrzeszeniu.

Zauwaz, ze akt_maksPZ nie bedzie nizsza niz 1% podstawowej iloéci Punktéw Zycia, zaokraglana w dét, ale minimalnie
1.

Maksymalna wyleczona ilo$¢ Punktéw Zycia

Podczas leczenia lub wskrzeszania jednostek, ktére majg zredukowana maksymalng ilo$¢ Punktéw Zycia (r<1),
wskrzeszona moze by¢ wieksza ilod¢ istot niz zwykle. Na przyktad, jeédli oddziat Wampiréw (maksPZ=30) wyssie 90
Punktéw Zycia, 3 Wampiry zostana wskrzeszone. Ale jedli oddziat zostanie trzy razy wskrzeszony czarem Wskrze$
Umartych (akt_maksPZ=12), az 7 Wampiréw zostanie przywréconych, mimo ze ponownie wyssano 90 Punktéw Zycia.

Sztuczka dziata przy Wysysaniu Zycia i innych sposobach na wskrzeszenie jednostek, poza dwoma czarami: Wskrzes
Umartych i Wskrzeszenie. Maksymalna ilos$¢, jaka moga one wskrzesi¢ (maksLeczenie) jest poréwnywana z
akt_maksPZ:

[ maksLeczenie_oddziatu = maksLeczenie * akt_maksPZ /maksPZ, zaokraglone w dét ]

Dyplomacja

Odwaga i Nastréj

Kazda neutralna jednostka na Mapie Przygéd ma dwa parametry, ktére okreslajg jej che¢ do walki:
Odwaga i Nastrodj. Zauwaz, ze talent Logistyka posiada umiejetno$¢ Cichy Przesladowca, ktéra pozwala
bohaterowi na zobaczenie stanu Odwagi jednostek neutralnych na Mapie Przygdd.

» Odwaga decyduje o tym, czy jednostka bedzie zawsze walczy¢ (ZAWSZE_WALCZY), zawsze sie
przytaczy (ZAWSZE_PRZYLACZA) lub gdy jej zachowanie nie jest przewidziane
(MOZE_UCIEC_PRZYtACZYC SIE).

» Nastroj okresla jak chetnie jednostka sie przytaczy lub bedzie walczyé: Przyjacielski, Agresywny, Wrogi lub Dziki.
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Sita Armii

Dla neutralnych oddziatéw, sitg armii jest suma Mocy neutralnych jednostek. Dla armii gracza, sita kazdego z oddziatéw
jest zalezna od wartosci Morale, Szczescie i niektérych Artefaktow:

Moc_0Oddziatu = podstawowa_moc * (1+C*Morale_Oddziatu) * (1+C*Szczescie_0Oddziatu) *
modyfikatory_artefaktéw

gdzie C jest parametrem o okreslonej wartosci:
» C = 0.0173, jesli Morale, Szczescie > 0
» C = 0.0122, jesli Morale, Szczescie < 0

[ modyfikatory_artefaktéw = (1 + Alnicjatywa/10) ]

Alnicjatywa jest iloscig punktéw Inicjatywy zwiekszong przez artefakty bohatera.

Przykiad: armia sktada sie z jednego oddziatu 100 Chtopdéw, ktérych Morale wynosi 5, a Szczescie 3.
Bohater posiada artefakt zwiekszajacy Inicjatywe Chtopéw o 10%. Chtopi majg moc 41 i Inicjatywe 8 (dzieki
zwiekszeniu Inicjatywy o 0.8):

[ Moc_Oddziatu = 41*100 * (1+5%0.0173) * (1+3%0.0173) * (1+0.8/10) = 5060

Zauwaz: Specjalizacja bohatera Gietki Jezyk zwieksza o kolejne 10% na kazdy poziom bohatera jego site armii zgodnie
ze wzorem (1+40,1*Poziom).

Beda walczy¢ czy sie przylacza?

Ponizsze obliczenia sg uwzgledniane tylko gdy odwaga jednostki to MOZE_UCIEC_PRZY+ACZYC SIE.

Krok 1 ? wspétczynnik Mocy:

[ Wspdtczynnik_Mocy = moc_armii_bohatera / moc_neutralnej_armii ]

Krok 2 ? Czy bedzie walczyc¢?
Z nastroju jednostki i dyplomacji bohatera mozna obliczy¢ mnoznik, ktéry jest poréwnywany ze wspoétczynnikiem mocy
po dodaniu pewnej losowosci. Jesli neutralna armia jest silniejsza niz armia bohatera, wtedy musisz przygotowac sie na
walke.

» Mnoznik_Nastroju = 0.5 dla Przyjacielskiego nastroju

» Mnoznik_Nastroju = 1.0 dla Agresywnego nastroju

» Mnoznik_Nastroju = 1.5 dla Wrogiego nastroju

» Mnoznik_Nastroju = 2.0 dla Dzikiego nastroju

» Jesli bohater zna umiejetno$¢ Dyplomacja, Mnoznik_Nastroju jest zmniejszony o 0.2 (za$ o 0.4 jesli

bohater posiada zatozong Korone Dowédcy)

Limit tego wspétczynnika zalezy od Mnoznik_Nastroju, i jest poréwnywany z Wspétczynnik_Mocy:

Przytaczenie_Limit = losowo(1; 7) * Mnoznik_Nastroju
Walka_Limit = Przytaczenie_Limit + 3* Mnoznik_Nastroju

» Przypadek 1: jesli Wspétczynnik_Mocy < Przytgczenie_Limit, neutralny oddziat bedzie walczyé.

» Przypadek 2: jesli Przytaczenie_Limit < Wspdtczynnik_Mocy < Walka_Limit, neutralny oddziat bedzie walczy¢ lub
przylaczy sie za optata.

» Przypadek 3: jesli Wspdtczynnik_Mocy > Walka_Limit, oddziat ucieknie lub przytaczy sie za darmo.

Krok 3 ? Czy sie przytaczy?
Szansa na przytaczenie sie wynika z nastroju jednostki i wptywu niektérych parametréw armii bohatera:
» Szansa_Na_Przytaczenie = 10% dla Przyjacielskiego nastroju
» Szansa_Na_Przytaczenie = 5% dla Agrasywnego nastroju
» Szansa_Na_Przytaczenie = 0% dla Wrogiego nastroju
» Szansa_Na_Przytaczenie = -5% dla Dzikiego nastroju

Modyfikatory szansy na przytaczenie:

> +5% jesli bohater i jednostka sg po tej samej stronie (dobro/zto)

> +5% jesli bohater i jednostka nalezg do tej samej rasy

> +5% jesli armia bohatera posiada oddziat tych samych jednostek co w armii neutralnej (podstawowe i
ulepszone jednostki s w tym przypadku rozrézniane)

» +5% jesli armia bohatera zawiera oddziat tych samych, ale ulepszonych jednostek co w armii neutralnej (na
przyktad, neutralng jednostka jest Chtop, a bohater posiada Szeregowych lub Ositekéw)

» +10% jesli bohater zna umiejetnos¢ Dyplomacja (+20% jesli posiada zatozong Korone Dowddcy)

¥y ¥ ¥
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» +20% jesli bohater posiada specjalizacje zwigzang z dang jednostka (nie ma znaczenia dla premii czy jednostka
jest na poziomie podstawowym czy ulepszonym)

Resultat Szansa_Na_Przytaczenie daje aktualng szanse na przytaczenie sie danego oddziatu.
» Jesli sie przytacza, to
> zrobig to za darmo (przypadek 3). Jesli odrzucisz oferte, uciekna.
> beda chcieli zaptaty za przytaczenie (przypadek 2). Cena jest 3 razy wieskza niz normalny koszt ich
rekrutacji. Jesli nie posiadasz pieniedzy lub odrzucisz oferte, neutralne jednostki beda walczy¢.
Jesli bohater zna umiejetnos$¢ Dyplomacja, koszt wynosi dwukrotnosé werbunku (200%), a w
przypadku kiedy ma zatozong Korone Dowddcy koszt jest rowny werbunkowi (100%).
» Jesli sie nie przytacza, jednostki albo uciekna (przypadek 3) lub beda walczy¢ (przypadek 2).

W Plemionach Wschodu, neutralne armie znajdujace sie na mapie przygéw moga sktadadésie z réznych rodzajéw
stworzen. Mieszana armia przedstawiona jest najsilniejszg jednostka w grupie z dodatkowym oznaczeniem. Istniejg
pewne réznice pomiedzy nimi a zwyktymi armiami neutralnymi: liczebno$¢ jednostek w oddziatach wzrasta na
zasadach ogélnych lecz jesli oddziat zostanie zniszczony (a armia pokona atakujacego bohatera), nie pojawi sie
ponownie.

Mieszane armie neutralne podlegajq praktycznie tym samym zasadom co zwykte z odrebnymi premiami dla
Szansa_Na_Przytaczenie modifiers:
» +5% jesli bohater i cata armia stojg po tej samej stronie (sg sojusznikami i stojg po stronie dobra lub zta)
» +5% jesli bohater | cata armia nalezg do tej samej frakcji
» +5%* Modyfikator_Bazowy (zaokraglony w dét) gdzie Modyfikator_Bazowy jest stosunkiem iloéci oddziatéw w
armii neutralnej w poréwnaniu do ilosci oddziatéw w armii bohatera (podstawowe i ulepszone jednostki sa
liczone osobno)
» +5%*Modyfikator_Ulepszony (zaokraglony w dét) gdzie Modyfikator_Ulepszony jest stosunkiem oddziatéw w
armii neutralnej do ulepszonych oddziatéw tego samego typu
» +10% jesli bohater zna umiejetno$¢ Dyplomacja (+20% jesli posiada zatozong Korone Dowddcy)
» +20% jesli bohater posiada specjalizacje dla wszystkich jednostek w armii neutralnej (ma to miejsce tylko w
przypadku armii z jednym rodzajem jednostek — podstawowych i/lub ulepszonych)

Przykiad: dla Kroku 3, zatézmy, ze bohater atakuje neutralng armie skfadajacq sie z tucznikéw, Krzyzowcéw i
Paladynéw. W jego armii znajdujq sie tucznicy i Krzyzowcy oraz inne jednostki ale nie ma Paladynéw.
Modyfikator_Bazowy bedzie wynosi¢ 2/3, oraz otrzyma 3% premie dla Szansa_Na_Przytaczenie.

Podziat Armii Neutralnych

Podczas atakowania neutralnej armii, ilos¢ oddziatdw z ktérych sie sktada zalezy od sity: im armia bohatera jest
silniejsza, tym mniej podzielone beda jednostki neutralne. Zauwaz, ze podziat jest ustalany przed faza Taktyki i
zalezy od sity catej armii:
» Podstawowa ilo$¢ oddziatéw to 4, 3 lub 2 i zalezy od sit obu stron: Wspdétczynnik_Mocy = Moc_Armii_Atakujacego /
Moc_Armii_Neutralnej
> jesli Wspédtczynnik_Mocy < 0.5, to poczatkowa ilo$¢ oddziatéw bedzie wynosita 4
> jesli 0.5 < Wspétczynnik_Mocy < 1, to poczatkowa ilos$¢ oddziatéw bedzie wynosita 3
> jesli Wspétczynnik_Mocy > 1, to poczatkowa ilo$¢ oddziatéw bedzie wynosita 2
» Nastepnie, jest szansa na to, ze ilos¢ oddziatéw zostanie zmieniona:
> 30% szans na zwiekszenie o 1,
> 30% szans na zmniejszenie o 1,
> 40% szans na brak zmian.
» Istnieje 50% szans na to, ze jeden z oddziatéw bedzie ulepszony.

Szat

Jednostka ze zdolnoscig Szat otrzymuje bonus do Ataku w przypadku, kiedy sojuszniczy oddziat zostanie zniszczony (za
wyjatkiem przyzwanych Zywiotakédw oraz wskrzeszonych oddziatéw). Bonus jest uzalezniony od sity zniszczonego
sojuszniczego oddziatu w poréwnaniu do sity armii: im silniejszy oddziat zginat tym wiekszy bonus.

Jednostki w szale otrzymuja premie réwng sile ,straconego” oddziatu:

[ Szat_Atak_Bonus = Atak_Oddziatu_Anihilowanego * (Sita_Oddziatu_Anihilowanego / Sita_Armi) ]

gdzie
» Szat_Atak_Bonus jest wartoscig zaokraglana w dét, ale nie mniejsza niz 1
» Atak_Oddziatu_Anihilowanego podstawowa warto$¢ Ataku zniszczonego oddziatu (nie uwzglednia sie
modyfikatoréw wynikajacych z umiejetnosci bohatera, czaréw czy artefaktéw)
» Sita_Oddziatu_Anihilowanego sita zniszczonego oddziatu
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» Sita_Armi catkowita sita wystawionej armii (oddziaty nie wystawione w fazie taktycznej sg ignorowane)

Raz przyznany bonus utrzymuje sie do konca walki, jednakze kumuluje sie z nastepnymi bonusami wynikajacymi ze
zdolnosci Szat.

Przykiad: zatézmy, ze armia sktada sie ze 100 Zwiadowcéw i 1 Hydry, a oddziat 100 Zwiadowcédw zostat
zniszczony.

» Atak_Oddziatu_Anihilowanego = 3

» Sita_Oddziatu_Anihilowanego = 100 * 180 = 18000

» Sita_Armi = 100 * 180 + 1 * 968 = 18968

» Szat_Atak_Bonus = 3* 18000 / 18968 = 2.84, zaokraglone w dét 2

Atak Hydry zwieksza sie o 2.

Jak broni¢ sie przed sztukg magiczng

Ochrona przed Magia

Ochronaobniza obrazenia magiczne. Na przyktad, 34% ochrony oznacza, ze bezposrednie obrazenia od zaklecia
zadadza tylko 66% obrazen. Ochrona (P1, P2, ... Pn) jest liczona wedtug nastepujacego wzoru:

[ 1-P = (1-P1)(1-P2)...(1-Pn) ]

100% ochrona dziata wytacznie na zaklecia zadajgce obrazenia bezposrednio.

Wskazowka

"Zaokraglenia Nival" sg zastosowane dla P: Nival_podstawa(x) = podstawa(x)-1, a w rezultacie 15% i 14,4% dajg ta sama wartos¢
P=14%. W przypadku kiedy Ochrona (talent Obrona) jest jedynym modyfikatorem dla jednostki to 15% obnizenie obrazen jest
zredukowane do 14%.

Modyfikatory ochrony przed magig: Ochrona (Obrona), Odpornos$¢ Kosci (Talent Magiczny), Wyssanie
Magii (Magia Zniszczenia), Odporno$¢ na Magie 50%/75% (zdolnos¢ istot np. Golemy i inne), mini-
artefakty z efektem "Ochrona przed Magiq", artefakty dajace 50% ochrone przed zimnem/ogniem/
piorunami...

Wskazéwka
Bohater moze posiada¢ wiecej niz jeden Pierscien Ochrony przed Btyskawicami lecz odpornosc jest liczona tylko z jednego.

Odpornosc¢ na Magie

Odpornos$¢ na Magie to szansa na to, by jednostka oparta sie mocy zaklecia. Na przyktad, 20% odpornos¢ daje
20% szanse, by jednostka nie odniosta zadnych obrazen. Odpornos¢ (R1, Rz, ... Rn) jest liczona wedtug nastepujacego
wzoru:

( R=R1+R2+..+Rnp ]

100% odpornos$¢ dziata tak jak niewrazliwo$¢ na magie (a nie tylko na zaklecia zadajace obrazenia bezposrednio).

Odpornos¢ moze by¢ modyfikowana przez: Odporno$¢ na Magie (Szczescie), tamacz
Czaréw (Specjalizacja Marbasa), Aura Ochrony przed Magig (zdolno$¢ Jednorozca),
artefakty "Zbroja Zapomnianego Bohatera", "Buty Magicznej Obrony", "Laska Sar-Issusa"...

Odpornos¢ na magie moze by¢ wieksza niz 100% lecz nie ma to dodatkowego wptywu.
100% odpornos$¢ powoduje, ze dalsza ochrona przed magig jest bezcelowa, gdyz efekt
niewrazliwosci na magie zostat juz osiggniety.

Niewrazliwos¢ na Magie

Pamietaj, ze ochrona przed magig chroni przed czarami zadajacymi bezposrednie obrazenia:

[ Niewrazliwo$¢ na Magie = 100% Ochrona = 100% odpornosci ]

Tymczasowa niewrazliwos¢ na magie mozna uzyska¢ dzieki czarowi “Odpornosé¢ na

Magie”,lecz jest ograniczona do czaréw poziomu 1-4, chyba Ze rzucajacy jest Ekspertem

Magii Swiatta. Czeéciowg niewrazliwo$¢ majg niektére istoty lub moga wynikaé z

artefaktéw. Na przyktad, Gargulce sq niewrazliwe na Btyskawice, Golemy na Spowolnienie, /
artefakt "Hetm Krasnoludzkich Kréléw” uodparnia armie bohatera na zaklecie Oslepienie...
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Czarne Smoki to jedyne istoty catkowicie niewrazliwe na magie (lecz nie na zaklecia wywotujgce fizyczne obrazenia
takie jak Pies¢ Gniewu). Jednakze ta niewrazliwo$¢ moze zostal czesSciowo zmniejszona w przypadku spotkania
Czarnoksieznika z racji jego Zniewalajacej Magii.

Zniewalajaca Magia

Zniewalajgca Magia (talent rasowy Czarnoksieznika) redukuje magiczna ochrone o0 20%, 40%, 50% lub
75% w zaleznosci od stopnia wtajemniczenia. Na przyktad, jesli jednostka ma odpornosé¢ magiczna 72%,
Ekspercka Zniewalajaca Magia (redukcja o 50%) zmniejszy odpornos$¢ do 36%. Jednostki niewrazliwe na
magie (lub majace 100% odpornosé) otrzymajg 50% obrazen (niewrazliwo$¢ na magie réwna sie 100%
odpornosci).

Jesli jednostka ma tacznie 72% odpornosci i 15% ochrony, a rzucajacy jest Ekspertem Zniewalajacej Magii:
» istnieje 15% szans, ze jednostka dozna 50% obrazen
» lub (85% szans) odpornos¢ spadnie do 36% a oddziat otrzyma 64% obrazen

Efekt wejscia do Fosy w Fortecy

Fosa Fortecy ma charakterystyczny efekt: gdy atakujacy wchodzi do niej, wywotuje wyzwalacz rzucajacy zaklecie
ofensywne na atakujacego oraz rune defensywna na losowo wybranego obronce miasta. Okreslone zaklecia sg
potaczone z konkretnymi runami, istnieje 6 mozliwych kombinacji:

Czar Ofensywny Runa Defensywna

Oig)Uidinle Runa Piorunowtadna
(jak efekt umiejetnosci "Mistrz Btyskawic")

o

Zamrozenie

(jak efekt umiejetnosci "Mistrz Lodu") Runa Berserkera

Spowolnienie

(poziom Zaawansowany, Sita Czaréw 3) e AEEEZUE e

(jak efekt umiejetnosci Kaptana Rundéw) Runa Odpornosci na Zywioty

th
3
'ﬂ Znamie Ognia

Spalenie . e
(jak efekt umiejetnosci "Mistrz Ognia") Az Niei@inode
Ogtuszenie Boskie Przewodnictwo
’ (jak efekt umiejetnosci "Mistrz Btyskawic") (umiejetnos¢ Rycerza z Dowodzenia)

Formacje krasnoludzkie

Formacje Ofensywna i Obronna to dwie umiejetnosci dostepne dla bohateréw Fortecy,
powigzane z Atakiem i Obrong. Dajg one bonus do Ataku (lub Obrony) jednostkom z Fortecy
znajdujgcym sie blisko siebie na polu bitwy, ktére wchodzg w skfad armii bohatera.
Umiejetnosci tej podlegajg tylko jednostki Fortecy. Bonus jest tym wiekszy im oddziaty
silniejsze.

Wielkos¢ premii jest uzalezniona od wartosci sity oddziatu oraz wartosci sity oddziatéw sojuszniczych:

[ Bonus = podstawa[ 10 * log(SItA_SOJUSZNIKOW/SItA_ODDZIAtU) ] ]

gdzie
» podstawa() zaokraglona w dét
» log() logarytm 10
» SILA_ODDZIALU wartosc sity oddziatu
» SILA_SOJUSZNIKOW catkowita wartos¢ sity krasnoludzkich oddziatéw sojuszniczych
» premia nie moze by¢ wieksza niz 10

Zauwaz, ze ta formuta nie jest powigzana z poziomem bohatera. Wielkosc premii przedstawiona jest w ponizszej tabeli:

Bonus +1 +2 +3 +4 +5 +6 +7 +8 +9 +10
1.259 1.585 1.995 2.512 3.162 3.981 5.012 6.310 7.943 10
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Przyktady:
- 1 oddziat 10 Straznikéw obok oddziatu 20 Straznikéw:
oddziat 10 otrzymuje bonus +3 (oddziat 20 nie otrzymuje zadnego).

- 3 oddziaty po 10 Straznikéw ustawione w tréjkat:
kazdy otrzymuje bonus +3.

- oddziat 200 Straznikéw stojacy obok oddziatu 20 Magmowych Smokoéw:

oddziat 200 Straznikéw: wspdtczynnik sity = 200%¥115 = 23000

oddziat 20 Magmowych Smokdéw: wspétczynnik sity = 20%6100 = 122000

Oddziat Magmowych Smokéw nie otrzymuje bonusu, oddziat Straznikéw otrzymuje bonus +7 (122000/23000=5.3)

Skorzystanie przez Gobliny ze swojej zdolnosci, wymaga jej uprzedniej aktywacji (zastawienie sidet na polu bitwy czy
préba zaktocenia rzucenia czaru). W zaleznosci od ilosci Goblinéw oraz liczebnosci celu i poziomu, mozliwe sg cztery
rezultaty. Umiejetnos¢ Szczescie Zotnierza nie wptywa na te zdolnos¢.

Zastawianie Sidel

Istniejg cztery mozliwe rezultaty:
1. » istota zatrzymuje sie
2. » istota przejdzie o 2 pola mniej
3. » istota przejdzie o 1 pole mniej
4. » sidta nieskuteczne, Wartos¢ GB Goblina zeruje sie

Wartos¢ N(t) oddziatu celu wylicza sie z:

[ N(t) = Poziom + Ulepszenie + Wielko$¢_Oddziatu/Tygodniowy_Przyrost, zaokraglajac w doét ]

gdzie Poziom to poziom jednostki, wartos¢ 1 dla jednostki ulepszonej, a 0 dla podstawowe].

Wartos$¢ N(g) oddziatu Goblinéw wylicza sie z:

[ N(g) = Wielko$¢_0Oddziatu/25, zaokraglajac w doét ]

gdzie Wielko$¢_Oddziatu to ilos¢ Goblindw w oddziale w chwili zastawiania sidet.

Rezultat wynika z réznicy pomiedzy wartosciami N(g) i N(t):
» jesli N(g)=N(t), 25% prawdopodobienstwo dla kazdego z 4 wariantéw
» jesli N(g)>N(t), +5% za kazdy punkt réznicy na korzy$¢ Goblinéw Zaden z rezultatéw nie moze mie¢ mniej niz 5%
prawdopodobienstwa.
» jesli N(g)<N(t), szansa na nieskutecznos$¢ sidet wzrasta o 5% za kazdy Punt réznicy.

N(g)-N(t) Szansa . N(g)-N(t) Szansa | N(g)-N(t) Szansa
1 30/25/25120 5 50/25/20/5 9 70/20/5/5
2 35/25/25/15 6 55/25/15/5 10 75/15/5/5
3 40/25/25/10 7 60/25/10/5 11 80/10/5/5
a 45/25/25/5 8 65/25/5/5 | >12 85/5/5/5

Przykiad 1: Jesli oddziat Goblindw ma przewage 1 punktu, prawdopodobienstwo prezentuje sie nastepujaco 30%/25%/
25%/20%. Przy 4 punktowe] przewadze, prawdopodobienstwo wynosi 45%/25%/25%/5%, przy 5 punktowej przewadze
50%/25%/20%/5% itd. Zauwaz, ze ostatni rezultat nie moze ulec zmianie.

Przykiad 2: Oddziat 100 Goblinéw (N=4) zastawia sidta, w ktére wpada 6 Magmowych Smokéw (N=14). Przewaga

punktowa smokdéw wynosi 10 wiec szansa na nieskuteczno$¢ sidet wzrasta do 75% i tylko 5% szansy na zatrzymanie
(5%/5%/15%/75%).

Plugawienie Magii

Kiedy oddziat Goblinskich Plugawcéw obiera na cel wroga rzucajgcego czary, a ten prébuje rzucié
zaklecie, mozliwe sg cztery rezultaty:
1. zaklecie zawodzi
2. dla rzucanego zaklecia efektywna Sita Czaréw rzucajacego zaklecie jest obnizona do potowy
3. podwojony koszt rzucenia zaklecia (jesli rzucajacy nie posiada wystarczajacej ilosci punktéw
mana, zaklecie nie odnosi skutku a warto$¢ punktéw mana spada do 0)
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4. plugawienie magii zawodzi, Warto$¢ Gotowosci Bojowej oddziatu spada do 0. Jesli czar zadaje obrazenia lub
jest nieobszarowa klatwa jego efekt odczuwaja Gobliny, bez dodatkowego kosztu w punktach mana
rzucajacego.

Wartosci N(t) i N(g) wylicza sie w podobny sposéb jak przy Zastawianiu Sidet, jednakze poréwnuje sie liczbe Goblindw w
momencie rzucania zaklecia przez cel, a nie w czasie aktywacji zdolnosci. Jesli celem jest bohater, nalezy stosowad
nastepujacy wzor:

[ N(t) = Poziom_Bohatera+Poziom_Czaru ]

Prawdopodobienstwo zaistnienia jednego z 4 rezultatéw wynosi 10%/40%/40%/10% i tak jak w przypadku Zastawiania
Sidet przewaga punktowa wptywa na szanse. Jesli kilka oddziatéw uzyje Plugawienia Magii stosuje sie tylko najsilniejszy.
Plugawienia Magii nie moze zosta¢ Rozproszone.
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Poziom Trudnosci

tatwy

Zachowanie komputera

Komputer rzuca zaklecia tylko do poziomu 3, w czasie walki bedzie
szturmowaé wybierajac najpierw jednostki walczace wrecz,
latajace, a na koncu strzelajac/czarujace.

Przyrost jednostek komputera jest zmniejszony do potowy, a
budynek wznosi tylko kazdego drugiego dnia. Komputer
wynajmuje tylu bohateréw ile miast kontroluje +1, lecz nie moze
wynaja¢ wiecej niz 8. Komputer nie przejawia wiekszego
zainteresowania rozbudowa miast.

Neutralne potwory

Wielkos¢ oddziatéw na mapie przygdd jest zmniejszona o potowe,
ale podwojona zostata liczba punktéw doswiadczenia za kazda
zabitg jednostke, wiec ilo$¢ punktéw doswiadczenia, ktére mozna
zdoby¢ jest taka sama.

Wielkos$¢ oddziatéw zwieksza sie 0 5% na poczatku kazdego tygodnia.

Poczatkowe Zasoby

Gracz
di} 50000 zioto
& 50 Drewno
&% 50 Ruda
£l 25 Siarka
& 25 Rteé
&9 25 Kiejnoty
Q 25 Krysztaly

Gracz Komputerowy
di} 5000 zioto

&% 10 Drewno

&% 10 Ruda

il 3 siarka

& 3 Rteé

&9 3 Kiejnoty

Q 3 Krysztaly

Normalny

Zachowanie komputera

Komputer rzuca zaklecia tylko do poziomu 3, w czasie walki bedzie
szturmowad wybierajac najpierw jednostki walczace wrecz,
latajace, a na koncu strzelajace/czarujace.

Komputer wznosi budynek tylko kazdego drugiego dnia. Komputer
wynajmuje tylu bohateréw ile miast kontroluje +1, lecz nie moze
wynaja¢ wiecej niz 8. Komputer nie przejawia wiekszego
zainteresowania rozbudowa miast.

Neutralne potwory

Wielko$¢ oddziatéw zwieksza sie o 9% na poczatku kazdego
tygodnia.

Poczatkowe Zasoby

Gracz
dil 30000 zioto
& 30 Drewno
& 30 Ruda
£ 15 Siarka
& 15 Rteé
&9 15 Klejnoty
dly 15 Krysztaty

Gracz Komputerowy
dib 10000 zioto

&% 10 Drewno
&4 10 Ruda
£W 5 siarka

& 5 Rteé

&) 5 Klejnoty
dly 5 Krysztaty

Ciezki

Zachowanie komputera

Komputer wznosi budynek kazdego dnia, jesli to mozliwe.
Komputer wynajmuje tylu bohateréw ile miast kontroluje +2, lecz
nie moze wynaja¢ wiecej niz 14. Komputer zwraca duzg uwage na
rozbudowe miast, jest bardziej agresywny wobec ludzkich graczy
niz innych Komputerdw, bedzie czesciej uciekat z pola bitwy niz na
poziomie Normalnym.

Komputer nie ma ograniczen, co do rzucanych czaréw, w czasie
walki rozstawi wojska w zaleznosci od ustawienia wojsk
przeciwnych starajac sie uniemozliwi¢ atak na swoje oddziaty w
pierwszej turze, atak skupia najpierw na jednostkach latajacych,
nastepnie na strzelajacych/czarujacych a na koncu walczacych
wrecz.

Neutralne potwory

Poczatkowe Zasoby

Gracz
dih 20000 zioto

& 20 Drewno
&% 20 Ruda

£W 10 Siarka
& 10 Rteé

ﬂ 10 Klejnoty
* 10 Krysztaty

Gracz Komputerowy
dih 20000 zioto

& 20 Drewno
&% 20 Ruda

£W 10 Siarka
& 10 Rteé

@ 10 Klejnoty
* 10 Krysztaly

W Kampanii wielko$¢ oddziatéw na mapie przygdd jest zwiekszona, o 30% ale liczba punktéw doswiadczenia za kazdg
zabitg jednostke jest zmniejszona, wiec ilos¢ punktéw doswiadczenia, ktére mozna zdoby¢ jest taka sama. W
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scenariuszach i mapach multi wielko$¢ oddziatéw jest zwiekszona o 12% i nie ma natozonych ograniczen, co do
zdobywania punktéw doswiadczenia.

Wielkos$¢ oddziatéw zwieksza sie 0 10% na poczatku kazdego tygodnia.

Heroiczny

Zachowanie komputera Poczatkowe Zasoby

Komputer wznosi budynek kazdego dnia, jesli to mozliwe.

Komputer wynajmuje dwa razy wiecej bohateréw ile miast Gracz Gracz Komputerowy
kontroluje +1, lecz nie moze wynaja¢ wiecej niz 17. Komputer ﬂ 10000 Zioto ﬂBOOOO Zloto
zwraca duzg uwage na rozbudowe miast, jest bardziej agresywny

wobec ludzkich graczy niz innych Komputeréw, bedzie czesciej &% 10 Drewno & 30 Drewno
uciekat z pola bitwy niz na poziomie Cigzkim. & 10 Ruda & 30 Ruda
Komputer nie ma ograniczen, co do rzucanych czaréw, w czasie & 5 siarka M 15 siarka
walki rozstawi wojska w zaleznosci od ustawienia wojsk

przeciwnych starajac sie uniemozliwi¢ atak na swoje oddziaty w &l 5 Rteé &l 15 Rteé
pierwszej turze, atak skupia najpierw na jednostkach strzelajacych/ . .
czarujacych, nastepnie na latajacych a na koncu walczacych wrecz. a 5 Klejnoty 'ﬂ 15 Klejnoty

ﬁ 5 Krysztaly * 15 Krysztatly

Neutralne potwory

W Kampanii wielko$¢ oddziatéw na mapie przygdd jest podwojona,
ale liczba punktéw doswiadczenia za kazda zabita jednostke jest zmniejszona o potowe, wiec ilos¢ punktow
doswiadczenia, ktére mozna zdoby¢ jest taka sama. W scenariuszach i mapach multi wielkos¢ oddziatéw jest
zwiekszona 0 40% i nie ma natozonych ograniczen, co do zdobywania punktéw doswiadczenia.

Wielko$¢ oddziatéw zwieksza sie 0 11% na poczatku kazdego tygodnia.
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Zagadki Sfinksa

1. Jaki rod stworzyt pierwsza dynastie
rzadzaca na obszarze, ktory teraz jest
Swietym Imperium Gryfow?

a. Sokét
b. Jelen
c. Gryf
1500 Buty Szybkiej Podrézy 3000

2. Kto byt Siodmym Smokiem?

a. Urgash
b. Sar-Elam
c. Kha-Beleth

® % Al

5000 Tarcza ze Smoczych tusek 50000

3. Kto byt pierwszym i najwiekszym
czarnoksieznikiem w Ashan?

a. Sar-Elam

b. Sar-Shazzar

c. Cyrus
15000 Magiczny zwdj z czarem 20000

4. Co to jest Serce Gryfa?

a. smakowity przysmak
b. fragment duszy kréla Aleksieja
c. popularny romans wsréd bardéw

® 4 Al

15000 Buty Magicznej Obrony 20000

5. Kto jest ojcem Nikolaja?
a. Viadimir |

b. Piotr Wielki
c. Aleksiej IV
15000 Pierscien Witalnosci 20000

6. Jaki jest najpotezniejszy artefakt, ktory
moze zdoby¢ jedna ze stron?

a. tza Ashy

b. Ztota Podkowa

c. Serce Gryfa

® F ol

15000 Tréjzab Tytanéw 20000

7. lle Smokéw Zywiotéw przewodzi i rzadzi w
Ashan?

a. 2
b. 6
c. 4
15000 Pierscien Smoczego Oka 20000

8. Kim jest Asha?

a. Smokiem Porzadku
b. matka Nikolaja
c. pierwsza krélowg mrocznych elféw

® W oLl

15000 Korona ze Szpondéw Smoka 20000

9. Co to jest Talonguard?

a. legendarny miecz
b. stolica Przystani
c. lakier do paznokci mrocznych elféw

® Al

15000 Naszyjnik Lwa 20000

10. Tieru zyje...
a. na wyspie Smoczej Mgty
b. zrzadowej emerytury
C. na wyspie Zmroku

® 5 ol

15000 Sekstans Morskich Elféow 20000

11. Irollan jest...

a. Smokiem Ziemi
b. Jednorozcem Findana
c. Krélestwem Elféw

® % ALk

15000 Czterolistna Koniczyna 20000
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12. Kto zabit wiecej demonow?

a. Tieru
b. Kha-Beleth
c. Aleksiej

® Al

15000 Naszyjnik Lwa 20000

13. Ktore sposroéd stworzen Srebrnych Miast
jest najpotezniejsze?

a. Tytan

b. Loukoum

c. Szmaragdowy Smok

® £ ol

15000 Tréjzab Tytanéw 20000

14. Ktore odbicie Ashy czcza Nekromanci?

a. Krélika Zabdjce
b. Pajaka
c. Sierp Ksiezyca

® 4 ol

15000 Naszyjnik Krwawego Szponu 20000

15. Co to jest Sheogh?

a. legendarny smok
b. wiezienny Swiat demondw
c. podniebne miasto Aniotéw

® & Al

15000 Pierscien Witalnosci 20000

16. Smoki Cienia sq dziecmi...

a. Malassy
b. Sylanny
c. Elratha
15000 Buty Magicznej Obrony 20000

17. Kuchnia mrocznych elféw stynie z...

a. sktadnikéw o niskiej zawartosci
weglowodanéw
b. zdolnosci do silnej reakcji po spozyciu

c. ostrych przypraw

15000 Torba Ztota bez Dna 20000

18. Co dzieje sie, kiedy ktorys z elfow osiaga
dojrzatosc?
a. zenisie
b. witasnorecznie przygotowuje swoj tuk
c. udaje sie na misje w poszukiwaniu
widzenia

® o ol

15000 Sakwa Ztota bez Dna 20000

19. Gdzie elfy spisuja swoje opowiesci?
a. nadrzewach
b. w ksiegach
Cc. na tatuazach

® L ol

15000 Pierzasta Peleryna Feniksa 20000

20. Ktory sposréd metali wydobywanych przez
mroczne elfy jest najrzadszy?

a. Gwiezdne srebro
b. Ciezki metal
c. Stal cienia

® d ol

15000 Tarcza Krysztatowego Lodu 20000

21. Jakiego koloru sq wtosy lzabeli?
a. jestszatynka

b. jesttysa
c. jestruda
15000 Sakwa Ztota bez Dna 20000

22. Do czego moze stuzyc Sekstans Morskich
Elfow?

a. do przywotania Zywiotakéw Wody
b. do przyozdobienia biurka
c. do szybszej zeglugi po morzu

® Z ol

15000 Magiczny zwdj z czarem 20000

23. Co jest rytualna bronia WiedZm mrocznych
elfow?

a. miotta
b. sztylet z kta
Cc. wezowy bicz

® £ o

15000 Turban Oswiecenia 20000

24. Co wyréznia Nur sposréd bohaterow
Akademii?

a. nie posiada ona zadnej magicznej mocy.
b. jest Dzinem.
c. jest dziewczyna.

® @ b

15000 Pierscien Ochrony lprzed 20000
Btyskawicami

25. Jaka unikalna zdolnosé posiada Agrael?

a. posiada specjalng magie ognia
b. jest niezwykle szybki
c. lecg na niego wszystkie dziewczyny

® 3 ol

15000 Buty Szybkiej Podrézy 20000
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Zagadki Sfinksa

26. Markal zawsze nosi czaszke...

a. swojej patronki, krélowej Fiony
b. swojego arcywroga, Cyrusa
Cc. swojego mentora, Sandro

® 4

15000 Naszyjnik Krwawego Szponu

27. Raelag zostaje Lordem...

a. klanu Nocnego Czerepu
b. klanu Pietna Cienia
c. fanklubu Drizzta

® &

15000 Miecz Potegi

28. Krol Alaron utracit poparcie...

a. Starozytnych Drzewcéw
b. Srebrnych Jednorozcéw
c. Szmaragdowych Smokéw

® 5

15000 Sekstans Morskich Elféw

20000

20000

20000

29. W jaki sposob Freyda zwigzana jest z
Godrykiem?

a. jestjego cérka

b. jestjego krzyzowcem

c. jestjego siostrzenica

® % AL

15000 Czterolistna Koniczyna 20000

30. Co jest ulubionym zasobem demonoéw?

a. Rtec
b. Siarka
c. Klejnoty
15000 Sakwa Ztota bez Dna 20000

Odpowiedzi: 1:a; 2:b; 3:a; 4:b; 5:c; 6:a; 7:b; 8:a; 9:b; 10:a; 11:c; 12:c; 13:a; 14:b; 15:b; 16:a; 17:c; 18:c; 19:c; 20:c;

21:a; 22:c; 23:c; 24:b; 25:b; 26:a; 27:b; 28:c; 29:a; 30:b;
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