"Zycie jest zmianq, chaosem i cierpieniem.
Smier¢ jest pokojem, porzqdkiem, wiecznym pieknem."

Rowniez: Nekromanci, Nieumarli

W skrdcie: Nekromanci rozpoczeli swojg bytnos¢ jako jedna z separatystycznych sekt Czarodziejéw i stali sie poteznym
panistwem. Czcza aspekt Ashy zwany "Smiercig". Ich interpretacja najmroczniejszego aspektu Bogini jest petna fanatyzmu,
uwypuklajgca role Smierci i wynoszgca na piedestat stan niezycia, do ktorego dazy kazdy Nekromanta. Nekromanci uczg sie
magii smierci w celu osiggniecia wiecznosci, ale na swoj wtasny sposéb dazenia do niezycia. Uczg sie miedzy innymi
kontrolowac dusze zmartych (duchy) oraz przywotywac umartych z grobow (szkielety).

Inspiracja: Starozytny Egipt (Ksiega Umartych), Buddyzm (asceza i odrzucenie swiata cielesnego jako iluzorycznego
i przemijajgcego), wszystkie rodzaje sekt (fanatyzm, kult jednostki, fascynacja porzadkiem i czystoscia)

Przypisane barwy: czern, biel i fluorescensyjna (toksyczna) zielen

Symbole: Pajak Smierci, liczba 8: pionowo (Asha Pani Czasu - klepsydra) lub horyzontalnie
(Asha Pani Przestrzeni - nieskoiczonos¢)

Kult: Nekromanci czcza Ashe, Pierwotnego Smoka tadu w spaczonej wersji aspektu "Smierci"
Gtéwna idea: "Obejmij Pustke. Oswiecenie moze by¢ odnalezione dopiero po tym, jak
przyjemnosci ciata zostaty odarte. Czas jest naszym sprzymierzericem, albowiem wszystko, co
zyje, umrze pewnego dnia..." Chorobliwa fascynacja smiercig

i fanatyczne poswiecenie sprawie.

Kraj/krélestwo: Srebrne Miasta

Stolica: brak w czasie wydarzen majgcych miejsce w Heroes VI



Organizacja zycia spotecznego:

Zycie nekromanty jest ascetyczne do granic mozliwosci. Gardzi sie zmystowymi przyjemnosciami, podobnie jak wszelkim
rodzajem radosci lub swietowania. Obywatele mowig szeptem lub cicho, nikt sie nigdzie nie spieszy, a zycie w ciggu dnia
na ulicach niewiele sie rézni od tego toczonego noca. Ci, ktdrzy majg zadanie do wykonania, wypetniajg je, nastepnie za$s
idg do domu, do swoich zwykle bezdzietnych grupek spotecznych zwanych "rodzinami" gtéwnie ze wzgledu na brak
bardziej adekwatnego odpowiednika. Nekromanci obchodzg swoje urodziny w separacji i pokucie. Prokreacja jest
zasadniczo wzgardzona jako czynnosc odciggajaca od wiekszych czynow.

Architektura:

Architektura Necropolis jest przerazajaco jednolita. Oddanie tadowi wsréod Nekromantow ma swoje odzwierciedlenie w
ich obsesji na punkcie symetrii i ostrych, kanciastych ksztattach. Piramidy i obeliski sg ich zwyczajowymi budynkami,
nieozdobionymi niczym za wyjatkiem wszedzie widocznych symboli ich Bogini-Pajgka. Ich ulubionym budulcem jest
spekany czarny kamien z pustyni lezgcych na potudniu, co sprawia, ze cate miasta wygladaja, jakby spijaty i potykaty
Swiatto dzienne.
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Wtadcy Smierci kupiaja sie na niszczycielskich $ciezkach magii, ze szczegdlnym uwzglednieniem Pierwotnej Magii tadu
(odkrytej przez Sar-elama, Siodmego Smoka) oraz na zywiotach Ciemnosci i Ziemi.

Rozwineli réwniez wtasng gataz magii zwang Nekromanc;ja.

Wiekszos¢ ich zaklec¢ skupia sie na niszczeniu ciat i petaniu dusz.

Bohater-symbol Necropolis: Nekromanta (Bohater Magii)

Wiekszo$¢ Wiadcdw Smierci, ktdrzy cieszg sie wysokim statusem  spotecznym, podaza éciezkg Nekromantéw, mistrzow
mrocznych klgtw, zakle¢ wspomagajgcych wywodzacych sie z zywiotu ziemi i, co najwazniejsze, pierwotnej kontroli czasu.




v;;?riymai
Stabosci: niska mobilnos¢, ma

Rasowa umiejetnosé: Nekromancja - kazda zywa lub nieumarta jed ostka, ktéra zgineta na polu bitwy, zasila

specjalny wskaznik. Gracz moze go wykorzysta¢ do wzrostu liczebnosci jednego ze swoich oddziatéw. X% ze =

wskrzeszonych jednostek pozostaje w armii po zakoriczeniu bitwy.

Nekromanci, podobnie jak Czarodzieje, rzadko sg widywani na czele armii. Zwykle stojg w zacisznym miejscu, albo jako kadra
dowodzaca albo tez jako jednostki wspierajace.

Przeciwnie zas armie Necropolis sktadajg sie z napierajgcych jedna po drugiej fal zywych trupow, niezliczonych i nieskorczenie
postusznych, odpornych na strach i bél.

Ci mniej znaczacy nieumarli sg zasadniczo powolni i niezdarni, ale sg na tyle liczni, Ze mogg utopi¢ przeciwnika w zalewie
wtasnych ciat, a oddziaty zmartych przeciwnikow zasilajg ich wtasne.

Nekromanci wciggajg rowniez duchy do walki, na szybkie i precyzyjne uderzenia. W wielu aspektach duchy sg dla Wtadcéw
Smierci tym, czym Dzinny dla Czarodziejéw.

Nekromanci zasadniczo bedga przeciggac atak na wiele godzin, Swiadomi tego, ze czas gra na ich korzysc. Przeciez w koricu ich
oddziaty nigdy sie nie mecza.

W przeciwienstwie do wiekszosci stronnictw Necropolis, liczgc na swojg umiejetnosé przetrzymania przeciwnika, zwykle nie
bedzie celowac w jednostki wspomgajace, ale raczej w trzon armii.

Ich celem jest ograniczy¢ umiejetnos¢ przeciwnika do zadania wiekszych obrazen niz twoja armia bytaby w stanie zniesc.
Jednakowoz oddziaty wspomagajgce majgce mozliwos¢ oczyszczenia/negowania twoich ostabien réwniez powinny byé
uznawane za gtéwne cele ataku.

Ttumaczenie: Field
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