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1 Zarys miasta

Swiat znany z Heroes of Might and Magic 3 to §wiat postapokaliptyczny, §wiat, w ktérym, na
skutek wielkiego kataklizmu (Ciszy), planety, uktady stoneczne, cale galaktyki, zostaly odcigte
od miedzygalaktycznej sieci transportowej. Na skutek tego wydarzenia nastgpit gwaltowny
upadek spoleczenstw, cofnigcie si¢ do epoki barbarzynska, z ktérego nastgpnie bardziej za-
awansowane cywilizacje zaczgty si¢ odradzad.

Swiat z H3 to §wiat tysiac lat po tym kataklizmie. Niemniej, $wiat ten czeka kolejna zagtada
— jest to inwazja kosmicznych najezdzcéw, Kreegan, zamieszkujacych zamek Inferno. Kreega-
nie ci sa tworem Kreatoréw, odwiecznych wrogéw Starozytnych. Starozytni z kolei, ¢4z, oni
zasiedlili Swiaty kosmicznymi statkami, CRONami i VARNami, rozsiewajac po wszech§wie-
cie rozumne rasy. Cisza sprawita, ze Starozytni utracili kontakt ze swymi koloniami. Byt to
element ataku Kreatoréw, ktérzy wypuscili do inwazji Kreegan.

Ostatecznie, mieszkaiicy Swiata Enroth odniesli sukces, odparli inwazje Kreegan. Nie na-
cieszyli si¢ niemniej pokojem zbyt dlugo, gdyz wkrétce pozniej zderzyty, si¢ Miecz Mrozu i
Ostrze Armageddonu, a potem oslepiajacy btysk. Koncepcja Iglicy tyczy si¢ nieco odmien-
nego toku wydarzen — Kreeganie zostali pokonani, Escaton réwniez, ale Swiat Enroth nie zo-
staje zniszczony. Rozsierdzeni porazka Kreegan, Kreatorzy wysytaja inng armig, inng frakcje.

Miasto jest bardziej nastawione na pierwotna, nieokietzana stron¢ natury. Pasuje to do istoty
Kreegan zyjacych w rojach z krélowa matka, do samej nazwy Kreatoréw jako tworzycieli (w
domysle zycia) oraz bycia przez nich antyteza wysokotechnologicznych Starozytnych w mysl
odwiecznego konfliktu technologia vs natura.

Terenem natywnym miasta bylaby dzungla z kara do poruszania si¢ réwna 175%.

Miasta w H3 sa wielokulturowe, jak na przyktad Bastion taczacy watki celtyckie z japon-
skimi oraz greckimi (popatrzcie na gildi¢ magéw i centaury) tudziez Fortecg, gdzie obok hin-
duskich nag i zydowskich goleméw znajduja si¢ greccy tytani.

Podobny efekt chcialbym osiagnaé w przypadku Iglicy — generalny trope miasta bytby ma-
jafiski/olmecki/ogélnie mezoamerykanski — widaé¢ byloby to w przypadku architektury oraz
ubioru humanoidalnych jednostek. Dodatkowo obecne bytyby widoczne elementy hinduskie —
taczacym tematem bytaby dzungla. Ekran miasta bytby miksem kompleksu Palenque z domi-
nujacym nan kapitolowa Swiatynia Mahabodhi. Poszczeg6lne budynki wznoszone bytyby albo
na tarasach, albo w dzungli przed kompleksem.

Maching wojenng bytby Trujacy Kwiat — o obrazeniach nizszych od balisty, ktéra zastgpo-
watby, ale z efektem paralizu na turg, zaatakowany oddziat nie mégtby si¢ rusza¢. Wizualnie
byloby to reprezentowane jako zielone liany wybijajace si¢ w podtoza pod atakowana jed-
nostka, ktore nastgpnie uderzaja w rzeczong jednostke.

Charakter miasta to zty. Sila rzeczy, musi by¢ taki, skoro Iglica kontestuje uktad panujacy w
Swiecie Enroth i jest wrogiem wszystkich dziet Starozytnych.

Jezeli chodzi o gildig magdéw, to dominujacymi zaklgciami beda te z magii wody i ognia, ze
szczeg6lng popularnoscig Ofiary, to do$¢ pasuje do klimatu frakcji, by przelewac jedno zycie
w drugie.

Nie jestem autorem zadnej z zataczonych grafik, petnia one wy-
facznie rol¢ pogladowa, ilustruja one jedynie koncepcje.


https://mightandmagic.fandom.com/pl/wiki/CRON
https://mightandmagic.fandom.com/pl/wiki/VARN
https://youtu.be/vuzJIeS36-Q?t=51
https://mightandmagic.fandom.com/pl/wiki/Escaton
https://mightandmagic.fandom.com/wiki/Kreegan
https://en.wikipedia.org/wiki/Palenque
https://en.wikipedia.org/wiki/Mahabodhi_Temple

2 Jednostki

Na poczatek drobna klaryfikacja — w H3 istnieja dwa trendy wsréd jednostek dwoch pierwszych
tierOw:

* nie moga to by¢ zwierzeta;
* musza by¢ humanoidalne.

Iglica tamie te zasady, co wydaje si¢ by¢ doS¢ naturalne biorac pod uwage fakt, ze miasto jest
zaprzeczeniem koncepcji narzuconych przez Starozytnych.

2.1 Ognik/Widziadlo

Mozna powiedzie¢, ze ogniki to tacy niematerialni chtopi. Tanie, liczne, o stabiutkich statach
(ale o imponujacej szybkosci) ogniki lataja po lasach, gajach, puszczach i polach prowadzac
zwiad 1 rozpoznanie. Mienig si¢ wieloma kolorami tgczy tym samym dekoncentrujac istoty
nieprzywykle do tego — wszystkie jednostki spoza Iglicy, ktére sasiaduja z Ognikiem tracg po
punkcie ataku, obrony i minimalnych obrazen dopdki sa w sasiedztwie.

Widziadta jeszcze lepiej opanowaty sztuke wprowadzania przeciwnikéw, szczegdlnie strzel-
cow, w maliny — s3 one stale, zawsze, pod wptywem zaawansowanej tarczy powietrza. Powo-
dzenia z wystrzelaniem ich!

Graficznie chcialbym, by jednostka przypominata banshee (fig. [I)) obecna w materiatach
promocyjnych H3 — latajaca gtowa otoczona ré6znokolorowym dymem dobrze moim zdaniem
oddaje nienaturalnos¢ tej istoty.

HEROE]]]

Rysunek 1: Grafika Banshee, Zr6dio

Siedliskiem bytby Zamglony gaj — prastare drzewa zasnute biatymi paskami mgty. Uloko-
wane bytoby z boku gtéwnej piramidy.

2.2 Garuda/Krolewska Garuda

Garuda, fig. 2] jest orlim wierzchowcem Vishnu. W Iglicy jej obraz bytby nieco znieksztatcony,
podobnie do gorgon z Cytadeli, zatracitaby humanoidalne elementy.

O ile Ogniki petnig rolg zwiadowcow, o tyle to Garudy sg postaiicami, szybkie i zwinne prze-
kazuja informacje migdzy oddzialami i armiami. Nie posiadaja zadnych specjalnych zdolnoSci,
ale wyrdznia je wysoka szybkoS¢, zdolnos¢ lotu i dos¢ wzglednie duzy atak.


https://www.acidcave.net/ciekawostki.php?trivia=13
https://www.crystalinks.com/bird.html

Rysunek 2: Garuda, zrédto

Krélewskie Garudy posiadaja wigksze skrzydta 1 sa masywniejsze, ale najwigksza roznica
jest w ich kolorystyce — podstawowa wersja jest Swietlista niczym storice, ale ulepszenie 1$ni
mnodstwem bladoniebieskich punktéw, niemalze ksiezycowo, mozna powiedzie¢, ze kazde pidro
to inna gwiazda.

Siedliskiem bytoby Gwiezdne gniazdo — zlokalizowane na samym szczycie piramidy, utkane
z ni to galezi, ni to ogonéw komet, dos¢ efemeryczne.

2.3 Gello/Empuza

Istota przetrwania cywilizacji jest, c6z, sita rzeczy, posiadanie potomstwa. Kreatorzy o tym
wiedza, dlatego doszli do fundamentalnej konkluzji, ze po co walczy¢ z dorostymi osobni-
kami, jak po prostu mozna doprowadzi¢ do tego, by tych osobnikéw nie byto? Dlatego tez w
armii Iglicy znajduja si¢ Gello oraz Empuzy (ktére w rzeczywistosci sa Xtabayami, ale badZzmy
szczerzy, nikt by nie wiedziat jak to wyméwic, podobnie z Olgoi-Khorkhoiami)

Rysunek 3: Xtabay, Zrédio


https://thethaiger.com/thai-life/looking-back-role-the-garuda-thai-history
https://en.wikipedia.org/wiki/Gello
https://en.wikipedia.org/wiki/Xtabay
https://www.theyucatantimes.com/2019/11/the-legend-of-la-xtabay/

Wizualnie obie wersje bytyby czarnowlosymi kobietami w biatych sukniach (fig. [3), ulepsze-
nie posiadaloby dluzsze wtosy, owijajace si¢ wokot jej ciata, przypominajace uktadem wijace
sie weze.

Pozostaje pytanie jak przenie$¢ mitologiczna zdolno$¢ na realia H3. Proponuje, by Gello
obnizata atak i obrong o potowg po ataku, a ulepszenie réwniez szybkos$¢ (efekt dotyka wy-
tacznie jednostki zywe). Kto$ powie, ze to jest za silne, to prawda, gdyz efekt dziatatby tylko
tak dlugo, jak dlugo Gello/Empuza bytaby w sasiedztwie dotknigtego oddziatu. Zatem wystar-
czytoby odejs¢ jednostka lub zabi¢ oddzial Empuz, co bytoby utatwione ich niska iloScig zycia
1 marng obrona.

Siedlisko: Kotlina mchu — le$ny paréw pokryty gestym mchem, zlokalizowany u podstaw
piramidy, w przypadku ulepszenia mech wspinalby si¢ na pierwsze pigtro.

2.4 Omikyr/Omikyr Rytualista

Kolejna jednostka ponownie jest humanoidalna, ale nie do korica — jest to humanoidalny jelen.
Jednostka jest jest silnie inspirowana Ksigzycowa Lania/Stonecznym Jeleniem z Heroes of Mi-
ght and Magic 7, a nazwana po DnDowskiego rasie Omikyrow (samo nazewnictwo ulepszenia
z kolei nawiazuje do nomenklatury stosowanej w przypadku ogrow).

Rysunek 4: Omikyr, Zrodto

Wizualnie bytby bardzo podobny do fig. ] z jednym istotnym wyjatkiem — rogi, zamiast
typowo jeleniowatych wygladatyby jak jezyki ognia z korony stonecznej (zZrodto), oczywiscie
pomaranczowe i rozgaleziajace si¢. Ulepszenie posiadaloby bogatsza szatg (w stylu kaptanéw
Majow — fig.[5)) i dtuzsze rogi.

Omikyrowie atakowaliby w sposéb podobny do Magéw z Heroes 5 — wszystkie jednostki
w linii. Niostoby to ze sobie trade-off. Nie mozna byloby tatwo bunkrowac ich, ale za to do$¢
tatwe bytoby atakowanie kilku przeciwnikéw naraz.

Jednostki te bylyby rekrutowane w Kromlechu — krggu kamieni pozwalajacym §ledzi¢ ruch
planet.


https://www.heroes7.acidcave.net/jednostki_sylvan.html#6
https://www.dandwiki.com/wiki/Omikyr_(5e_Race)
https://dumbestdnd.com/p/the-buck-stops-here/
https://dq0hsqwjhea1.cloudfront.net/corona-prediction-2024.mp4
https://skyandtelescope.org/astronomy-news/what-will-the-suns-corona-look-like-during-totality/

2.5 Nosiciel/Rojnik

Po inwazji na AvLee Kreatorzy postanowili wykorzysta¢ juz obecne tam sily natury, a co lepie;j
pasuje do ich pierwotnego charakteru niz enty/drzewce?

Potaczyli oni zdobyczne drzewce ze swym doSwiadczeniem zwigzanym z rojami (Kreega-
nie!) tworzac symbiotyczne jednostki — drzewce bedace siedliskiem rojow szerszeni/os.

Nosiciele jako tacy nie atakuja. Zamiast tego sa strzelcami — ich atak to przywotanie roju
oﬂ, ktére podlatuja do celu i atakuja wrecz. Roje jako takie maja bardzo stabe statystyki, ale
pozostaja na state na polu bitwy (o ile, rzecz jasna, przetrwaja kontratak).

Rojniki zyskuja zdolno$¢ defensywna — w przypadku obrony, gdy sasiadujaca sojusznicza
jednostka zostanie zaatakowana, Rojnik przywotuje r6j szerszeni, by zaatakowal napastnika.
Takie uzycie liczy si¢ jako wykorzystanie kontrataku, a zatem moze by¢ wykorzystane wylacz-
nie raz.

Ze wzgledu na do$¢ defensywny charakter Rojnikéw, ich siedlisko Pradrzewo, czyli de facto
szeroki wieniec drzew zyjacych w jednym, symbiotycznym uktadzie z osami, bytoby zlokali-
zowane w gornych partiach piramidy, by chroni¢ przed najazdami z gory.

2.6 Galapian/Wrozbita

Galapianie to rasa rozumnych, humanoidalnych zétwi solidnej postury (fig. [6). Te wiekowe
istoty petnia rolg bibliotekarzy i kronikarzy.

Podstawowa wersja jest masywna, ma duzg ilo$¢ zycia i obrony, w koficu to potgzny z6tw,
wiadomo, ze cigzko go zabié, dodatkowo jest strzelcem z petng skutecznosScia walki wrecz.
Moze si¢ to wydawac dziwne, ale Galapianie hotduja podejsciu w zdrowym ciele, zdrowy duch,
zawsze chetnie ruszaja na pierwsza lini¢ frontu, by zebraC jak skatalogowac¢ wydarzenia jak
najdoktadnie;.

Wrdézbici tak dobrze skatalogowali informacje o wrogach Kreatoréw, ze sa w stanie minimal-
nie naginac rzeczywistos¢, tak, by jednostki Iglicy sprawniej trafialy w stabe punkty wrogéw —

!Jeden Nosiciel przywotuje jedna sztuke roju, tj. jezeli dwa stacki Nosicieli, po 7 i 3 jednostki, zaatakuja, to
przywotaja dwa stacki rojéw, po 7 i 3 jednostki.


https://www.quora.com/What-characterized-Mayan-priests
https://www.dandwiki.com/wiki/Galapian_(5e_Race)

Rysunek 6: Galapian autorstwa Full-Maverick

byloby to zaprezentowane w grze poprzez bonus +1 do SzczgScia dla wszystkich sojuszniczych
jednostek Iglicy bioracych udziat w walce.

Galapianie mieszkaliby w Swiqtyni dumania, kompleksie nadrzecznych §wiatyii inspirowa-
nych Tirta Empul.

2.7 Otyugh/Pierwotny Otyugh

Nic nie krzyczy kosmiczny horror glo$niej niz macki, dlatego na siddmym poziomie Iglicy
znalez¢ mozna Otyughy (fig. [7). Bardzo ciekawym elementem jednostki jest jej wyglad — przy-
pomina ona hipopotama, tym samym jest naturalng przeciwwaga wobec Straznika VARNu,
silnego bytu stworzonego przez Starozytnych.

Otyughy same w sobie nie maja jakich§ nadzwyczajnych zdolnosci. To po prostu dzika i
nieskrgpowana pierwotna sita, maja duzy atak, obrong, monstrualng pul¢ zycia i niezgorsze
obrazenia. Ich wada moze by¢ relatywnie niewielka szybkos$¢.

Pierwotne Otyughy sa jeszcze masywniejsze, ich ilo$¢ zycia jeszcze bardziej ro$nie, dostaja
dwie dodatkowe macki oraz specjalng zdolno$¢ — pozeranie zwlok. Pierwotny Otyugh moze
pozreé lezace zwtoki zywej jednostki, by uleczy¢ si¢ o 80% punktéw zycia poleglego oddziatu.
Co wigcej moze w ten sposob powigkszy¢ swoja liczebno$¢ do 10% poczatkowej liczby. Jednak
jednostki ponad startowa liczbe sa tracone po zakornczonej bitwie.

Otyughy rodzityby sie w Swigtyni Zycia, mistycznej strukturze zawierajacej w sobie symbole
niezatrzymywalnego cyklu zycia.


https://www.deviantart.com/full-maverick/art/Turtle-Humanoid-Water-Mage-1043851185
https://www.indonesia.travel/gb/en/destinations/bali-nusa-tenggara/bali/the-holy-springs-of-tirta-empul.html
https://www.dndbeyond.com/monsters/16973-otyugh
https://mightandmagic.fandom.com/wiki/Guardian_of_VARN

Rysunek 7: Otyugh, Zrédto

3 Bohaterowie

3.1 Wedrowiec (Strider)

Wedrowcy przemierzaja rozlegte potacie kosmosu, wiec naturalnie beda mie¢ wysoka szansg na
Logistyke, Znajdowanie drogi i Odkrywanie. Idealni scouci? Ot6z nie tym razem, ze wzgledu
na ich migdzygwiezdne podréze posiadaja wysoka szansg¢ na nawigacj¢ — jezeli umiesz stero-
wac okrgtem kosmicznym, to umiesz réwniez sterowaé i okrgtem nawodnym... prawda? Do-
datkowo posiadaé beda wzglednie wysoka szansg na Sokoli wzrok i Finanse — trzeba umiec
dostrzec ukryte rzeczy w obcej krainie i skad$ wzia¢ pieniadze na przezycie. Dodatkowo po-
siada¢ beda raczej duza szansg na artylerig, trzeba umieé obstuzy¢ unikatowa maching. Stabe
strony? Niskie szanse na Taktyke, Atak i Platnerza, to sa wedrowcy, nie najezdzcy.
Preferowanymi zdolno$ciami podstawowymi sa Obrona i lekko Moc.

3.2 Jasnowidz (Claivoyant)

Jasnowidzowie to naukowy trzon Iglicy. Na bazie pierwotnego pulsu zycia obecnego w kosmo-
sie sa w stanie manipulowaé magia. Ze wzgledu na swoj kosmiczny charakter wysoka szanse
maja na poznanie Magii Ognia i Wody, relatywnie niska za$ na Magie Ziemi i Powietrza. Lata
grzebania w ksiazkach daly wysoka znajomos¢é Nauki, Mistycyzmu i Inteligencji, ale odbity
si¢ negatywnie na znajomosci Dyplomacji, Szczgsécia i Dowodzenia.

Preferowanymi zdolnosSciami podstawowymi sa Wiedza i lekko Moc.

4 Budynki specjalne

4.1 Zwierciadlana mgta

Wymaga Gildii Magéw 2. poziomu i do$¢ solidnej optaty, szczegdlnie w rzadkich zasobach.
Podczas oblgzenia kopiuje na korzys¢ obroncy najsilniejsza jednostke atakujacej armii (liczone
po Al value).


https://www.dndbeyond.com/monsters/16973-otyugh

4.2 Swiatynia Madrosci

Za optata umozliwia podniesienie zdolnosci z poziomu podstawowego na zaawansowany. Me-
chanicznie wygladatoby identycznie jak Magiczna Uczelnia z Wrét Zywiotéw. Wymaga $red-
niego naktadu finansowego i po budowie jest wkomponowywane w siedlisko Galapian.

4.3 Oko Kosmosu - Graal

Kiedy wojska neutralne sa atakowane przez wtasciciela tej struktury, ich agresywnosc¢ jest ob-
nizona o 3. W przypadku przylaczenia si¢ ich, sa one konwertowane na jednostki Iglicy (o tym
samym poziomie, jesli jest to mozliwe) w liczbie pierwotnych jednostek lub liczbie po kon-
wersji punktow zycia 1:1, zalezy co mniejsze. Jezeli w armii nie ma wolnych slotéw, a istnieje
w niej jednostka ulepszona — przywolywane sa jednostki ulepszone w liczbie pomniejszonej o
30%.

Oprocz tego standardowe wiasciwosci Graala (+ 50% przyrostu i 5000 ztota dziennie) maja
zastosowanie.

5 Struktury zewnetrzne

5.1 Wodospad mgiel
Pokonaj Ogniki 1 Widziadla, by uzyska¢ oddziat Galapian 1 klejnoty. Pojawia si¢ w dzungli i
na bagnach oraz trawie.

5.2 Gestwina odrodzenia

Pokonaj Gello i Empuzy, by uzyska¢ oddziat Otyughdéw i garnce rtgci. Pojawia si¢ w dzungli i
na bagnach oraz trawie.

5.3 Gniazdo kradziei

Pokonaj Garudy dla ztota i pomniejszego artefaktu. Pojawia si¢ w: dzungli, na trawie, dircie,
bagnie, roughu.
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