
MATEUSZ GAJDA

mateuszgajda18@gmail.com

19.08.2024



N
a wst ↪epie chcia lbym serdecznie podzi ↪ekować organizatorom konkursu
oraz Lenovo Legion Polska za wspania l ↪a inicjatyw ↪e, która nie tylko
rozwija kreatywność wśród graczy, ale także przyczynia si ↪e do pod-
trzymania żywej i pe lnej pasji spo leczności wokó l jednej z najlep-

szych gier w historii - Heroes of Might and Magic III. To niezwyk le, że po tylu
latach od premiery gra wci ↪aż inspiruje,  l ↪aczy ludzi i pobudza wyobraźni ↪e. Jako
mi lośnik Heroes III ciesz ↪e si ↪e, że mog ↪e wzi ↪ać udzia l w konkursie i przedstawić
swoj ↪a wizj ↪e nowego miasta, które - mam nadziej ↪e - wprowadzi do świata tej
gry coś wyj ↪atkowego i unikalnego. Dla mnie niezwyk le jest jeszcze to, że jako
ma ly ch lopiec snu lem fantazje o zamku, który w dalszej cz ↪eści opisze.



Wst
↪
ep

A
sgard [Warownia] to zamek inspirowany mitologi ↪a nordyck ↪a i s lo-
wiańsk ↪a. Frakcja osadzona na zimowym, mroźnym terenie. Zamek
symbolizuje zimow ↪a krain ↪e, wojowników i mistyczne stworzenia, które
chroni ↪a górzyste pustkowie przed niepoż ↪adanymi si lami. Frakcja neu-

tralna, która zasiedli la trudno dost ↪epne i mroźne tereny.
Asgard to majestatyczny zamek po lożony na ośnieżonych szczytach gór,

otoczony lodowymi jeziorami i prastarymi lasami iglastymi. Budynki zamku
maj ↪a surow ↪a, ale pi ↪ekn ↪a architektur ↪e inspirowan ↪a nordyckimi domami, drew-
nianymi rzeźbami i runami wyrytymi w kamieniu. Wszystko otoczone jest przez
aur ↪e magii i zimowej surowości. Magowie i istoty z tych terenów szybko musieli
okie lznać si ly ognia, żeby ogrzać si ↪e w tej ch lodnej krainie. Charakterystycz-
nym elementem natywnego, zimowego terenu na mapie przygody s ↪a tajemni-
cze, gotyckie ruiny (obiekty), które dodaj ↪a mistycznego klimatu tym mroźnym
krainom.

Mechanika Specjalna Zamku: Mistrzostwo Magii Ognia i Wody

Unikaln ↪a cech ↪a Asgardu [Warowni ] jest specjalna mechanika powi ↪azana z
bohaterami zamku, którzy posiadaj ↪a zdolności w szko lach magii ognia i wody.
Tacy bohaterowie nie tylko zyskuj ↪a dost ↪ep do pot ↪eżnych zakl ↪eć, ale także
poprawiaj ↪a statystyki bojowe jednostek zamku Asgard. Wykorzystanie ma-
gii wody i ognia ma na celu przywrócenie ich wi ↪ekszej użyteczności i dodania
ciekawych mechanik, które zmniejsz ↪a przewag ↪e magii ziemii i powietrza.
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Efekty magii wody i ognia w zamku Asgard [Warownia]:

� Wzmocnienie Jednostek: Jednostki Asgardu walcz ↪ace pod dowództwem
bohatera z magi ↪a ognia i wody zyskuj ↪a dodatkowe premie do ataku i
obrony. Przyk ladowo, Valkyria może zyskać dodatkowe punkty ataku i
obrony w zależności od poziomu jednej z magii [opis jedostek w dalszej
cz ↪eści],

� Odblokowanie Unikalnych Umiej ↪etności: Niektóre jednostki zyskuj ↪a do-
datkowe umiej ↪etności bojowe, gdy s ↪a dowodzone przez bohatera, który
opanowa l zarówno magi ↪e ognia, jak i wody. Na przyk lad, Zmory mog ↪a
wykorzystać swoj ↪a zdolność do ataków magicznych, które zmieniaj ↪a si ↪e w
zależności od rodzaju magii posiadanej przez bohatera. Jeśli bohater ma
magi ↪e ognia, Zmory mog ↪a przeprowadzać dodatkowe ataki kul ↪a ognia.
Jeśli natomiast bohater opanowa l magi ↪e wody, Zmory zyskuj ↪a zdolność
do zadawania obrażeń za pomoc ↪a zakl ↪ecia lodowego pierścienia [opis je-
dostek w dalszej cz ↪eści].

Klasy bohaterów

Wódz (Jarl)

Wódz, który dowodzi armi ↪a Asgardu, specjalizuj ↪acy si ↪e w sztukach wo-
jennych. Ci bohaterowie wyróżniaj ↪a si ↪e w podnoszeniu morali swoich oddzia-
 lów i posiadaj ↪a zdolności, które zwi ↪ekszaj ↪a skuteczność bojow ↪a ich jednostek,
zw laszcza w zimowym terenie. Wodzowie znani s ↪a również z umiej ↪etności lecz-
niczych (pierwsza pomoc) i przenikliwego wzroku (sokoli wzrok)1.

Mistrz/Mistrzyni run (Runemaster)

1Wraz z wprowadzeniem zamku Asgard chcia lbym żeby dosz lo do modyfikacji umiej ↪et-
ności

”
Sokoli wzrok”, aby przywrócić jej użyteczność.
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Mistrzowie run wzorowani s ↪a na nordyckich i s lowiańskich jasnowidzach
i magach w ladaj ↪acych pot ↪eżnymi zakl ↪eciami żywio lów. Maj ↪a oni szczególn ↪a
zdolność do oponowania szko ly magii ognia i wody, czyni ↪ac je bardziej sku-
tecznymi w walce.

Budynki

Kilka propozycji unikalnych budynków, które mog lyby znaleźć si ↪e w zamku
Asgard:

� Hala biesiadna: Imponuj ↪aca budowla poświ ↪econa nordyckim bogom, w
której mieszkańcy gromadz ↪a si ↪e i świ ↪etuj ↪a.

EFEKT: Odwiedzaj ↪acy bohater dostaje +1 morale, aż do kolejnej potyczki.

� Wieża Runiczna: Wieża, w której s ↪a przechowywane starożytne runy
mocy, zwi ↪ekszaj ↪aca zdolności magiczne bohatera.

EFEKT: Odwiedzj ↪acy bohater może wybrać +2 do mocy lub wiedzy,

� Zbrojownia Wikingów: Zbrojownia pe lna pot ↪eżnych nordyckich broni i
pancerzy, która daje jednostkom Asgardu dodatkowe premi ↪e do obrony.

EFEKT: Jednostki tarczowników maj ↪a możliwość zwi ↪ekszenia swojej
odporności na obrażenia dystansowe o dodatkowe 10%.

� Wrota Przeznaczenia: Magiczne wrota, które umożliwiaj ↪a bohaterowi
teleportacj ↪e oraz zwi ↪ekszaj ↪a jego zdolności strategiczne.

EFEKT: Raz dziennie bohater może teleportować si ↪e mi ↪edzy innymi wrotami
przeznacznia.

Graal

Yggdrasil – to ogromne drzewo, które jest centralnym elementem mitologii nor-
dyckiej i innych prawdawnych ludów. Miejsce odprawiania obrz ↪edów i ważnych
świ ↪at. Wierzono, że drzewo  l ↪aczy niebo i Ziemi ↪e.
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EFEKT: raz w tygodniu pozwala na przekazanie wybranemu bohaterowi
+85k exp, co pozwala rozwin ↪ać na 20lvl bohatera b ↪ed ↪acego na 1lvl.

Jednostki

S
ercem gry Heroes III z penwności ↪a s ↪a jednostki, zatem witam w roz-
dziale poświ ↪econym w laśnie nim. Każda frakcja w tej grze nie tylko
wnosi swoje unikalne cechy, ale także odzwierciedla bogate t lo mito-
logiczne i kulturowe, które dodaje g l ↪ebi rozgrywce. W tym rozdziale

b ↪edzie można odkryć zarys jednostek Asgardu.
Od dzielnych wilków po majestatyczne olbrzymy, każda jednostka Asgardu

ma swoje niepowtarzalne umiej ↪etności i rol ↪e na polu bitwy. Te jednostki  l ↪acz ↪a
w sobie elementy nordyckiej i s lowiańskiej mitologii - oferuj ↪ac graczom bogaty
wachlarz strategii i taktyk. Zapraszam do zapoznania si ↪e z opisami poszczegól-
nych jednostek, które przybliż ↪a Wam zarówno ich wyj ↪atkowe cechy, jak i ich
miejsce w armii Asgardu.

Tier 1 - Wilk

Wilki od zawsze by ly integraln ↪a cz ↪eści ↪a kultury nordyckiej i s lowiańśkiej, s ↪a
strażnikami dzikich, niebezpiecznych lasów. Te drapieżniki, żyj ↪ace w stadach,
s ↪a symbolem si ly natury i przetrwania w surowych warunkach Asgardu. W
bitwie, ich szybkość i koordynacja w atakach potrafi ↪a skutecznie wybić wrogie
oddzia ly, zanim te zd ↪aż ↪a przeprowadzić swoj ↪a ofensyw ↪e. Wilki s ↪a naturalnym
wyborem dla dowódców Asgardu, którzy ceni ↪a sobie si l ↪e prostoty i efektywność
w bitwie, b ↪ed ↪ac jednocześnie tani ↪a,  latwo dost ↪epn ↪a jednostk ↪a, która świetnie
sprawdza si ↪e w pierwszych etapach każdej wojny.
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EFEKT: brak

Tier 2 - Wiking tarczownik

Wiking: uzbrojeni w pot ↪eżne tarcze i solidne topory, s ↪a w stanie stawić czo la
każdemu przeciwnikowi, niezależnie od tego, czy atak pochodzi z bliska, czy z
daleka. Wiking Tarczownik to nieustraszony wojownik z miasta Asgard, wypo-
sażony w solidn ↪a tarcz ↪e i krótki topór. Ci wojownicy s ↪a znani ze swojej niez lom-
nej obrony i umiej ↪etności ochrony przed atakami dystansowymi. Dzi ↪eki swo-
jemu wyszkoleniu i wytrzyma lości, Tarczownicy s ↪a w stanie os lonić si ↪e przed
strza lami, co czyni ich nieocenionymi w walce z jednostkami strzelaj ↪acymi. Ich
rola na polu bitwy to nie tylko zadawanie obrażeń, ale także ochrona bardziej
narażonych jednostek.

EFEKT: zmniejsza obrażenia dystansowe o 25%/up: 50%

Tier 3 - Valkyria

Mistyczne wojowniczki, b ↪ed ↪ace nie tylko strażniczkami poleg lych bohaterów,
ale także pot ↪eżnymi jednostkami na polu bitwy. Uzbrojone w dwa miecze –
jeden ognisty, drugi lodowy – Valkyrie s ↪a zdolne do zadawania pot ↪eżnych cio-
sów, które dodatkowo wzmacniaj ↪a si ly ich armii. Ich unikalne zdolności s ↪a ścísle
powi ↪azane z magi ↪a ognia i wody, a zależnie od specjalizacji bohatera.
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EFEKT: +4/+8/+12 do ataku jeżeli bohater posiada magi ↪e ognia na
basic/advan/expert,

+4/+8/+12 do obrony jeżeli bohater posiada magi ↪e wody na
basic/advan/expert,

Tier 4 - Driada Lodowa

Driady Lodowe to niezwykle pot ↪eżne istoty natury, które w ladaj ↪a moc ↪a lodu
i śniegu. Zamieszkuj ↪a one mroźne lasy Asgardu, b ↪ed ↪ac strażniczkami zimowej
magii. Ich eteryczna natura pozwala im przekszta lcać si ↪e w śnieżn ↪a chmur ↪e,
dzi ↪eki czemu potrafi ↪a unikać kontrataków przeciwników. Driady Lodowe s ↪a
również wyj ↪atkowo odporne na wszelkie formy magii wody, co czyni je kluczo-
wymi jednostkami w armii Asgardu.

EFEKT: potrafi latać - podczas lotu zamienia si ↪e w śnieżn ↪a chmur ↪e,
przeciwnik nie kontratakuje, odporność na magi ↪e wody 80%,

Tier 5 - Zmór

Zmory to przerażaj ↪ace, demoniczne istoty inspirowane zarówno nordyck ↪a, jak
i s lowiańsk ↪a mitologi ↪a. Znane z nawiedzania swoich ofiar podczas snu, Zmory
wykorzystuj ↪a moc ognia i wody, by niszczyć wrogów Asgardu. Te pot ↪eżne
jednostki s ↪a zdolne do zadawania pot ↪eżnych obrażeń z dystansu, wykorzystuj ↪ac
różnorodne magiczne ataki, które zmieniaj ↪a si ↪e w zależności od rodzaju magii
posiadanej przez bohatera.
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EFEKT: podstawowy atak dystansowy, 1/2/3 ataki kul ↪a ognia jeżeli bohater
posiada magi ↪e ognia na basic/advan/expert, 1/2/3 ataki frost ring jeżeli

bohater posiada magi ↪e wody na basic/advan/expert,

Tier 6 - Wi la

Wi ly to mityczne, eteryczne istoty z mitologii s lowiańskiej, które s ↪a zwi ↪azane
z natur ↪a i magi ↪a. W zamku Asgard pe lni ↪a rol ↪e jednostek dystansowych o po-
t ↪eżnych zdolnościach magicznych. Te nieuchwytne wojowniczki potrafi ↪a rzucać
zakl ↪ecia, które spowalniaj ↪a wrogów, zarówno na ma l ↪a skal ↪e, jak i masowo w
swojej ulepszonej formie. Wi ly  l ↪acz ↪a w sobie pi ↪ekno i niebezpieczeństwo, co
czyni je niezast ↪apionymi na polu bitwy.

EFEKT: atak dystansowy / morze rzucać czar spowolnienie/up: masowe
spowolnienie

Tier 7 - Olbrzym

Olbrzym to pot ↪eżna jednostka, która  l ↪aczy w sobie żywio ly ognia i lodu. Jego
postać jest majestatyczna i budzi groz ↪e – wysoki, muskularny wojownik z
p lomieniami tańcz ↪acymi na jego skórze i lodowymi b lyskami w jego oczach.
Ubrany w zbroj ↪e, która przypomina lodowy i ognisty odlew, Olbrzym dzierży
ogromny miecz, który b lyszczy jak żarz ↪acy si ↪e wulkan.

Jego umiej ↪etności bojowe s ↪a równie imponuj ↪ace jak jego wygl ↪ad. Olbrzym
jest w stanie przeprowadzać dwa ataki dystansowe, rzucaj ↪ac w lóczni ↪a. W walce
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wr ↪ecz, Olbrzym nie tylko zadaje niszczycielskie ciosy mieczem, ale także kontr-
atakuje wielokrotnie, odpieraj ↪ac ataki wroga i zadaj ↪ac mu dodatkowe obraże-
nia.

EFEKT: 2 ataki dystansowe (rzuca w lóczni ↪a), kontraatakuje wiele razy

Kampania
”
Cena Sojuszu”

K
ażda nowa frakcja w grze Heroes III zas luguje na swoj ↪a w lasn ↪a kam-
pani ↪e, aby gracze mogli lepiej poznać jej unikalne cechy, histori ↪e i t lo
fabularne. Kampania nie tylko wprowadza w świat nowej frakcji, ale
także pozwala zrozumieć jej motywacje, cele i wyzwania, z którymi

si ↪e mierzy. Dzi ↪eki temu gracze mog ↪a g l ↪ebiej zanurzyć si ↪e w uniwersum gry i
odkryć nowe, fascynuj ↪ace aspekty rozgrywki. W tym duchu przedstawiam po-
mys l na kampani ↪e ”

Cena Sojuszu”, która ods lania histori ↪e Asgardu – frakcji
zwi ↪azanej z żywio lami natury, oraz ich heroiczne starania o ocalenie swojego
królestwa przed zagrożeniami ze strony zarówno zimowych najeźdźców For-
tecy, jak i demonicznych si l Inferno.

Fabu la G lówna: W zimnych i surowych krainach, gdzie zamek Asgard od wie-
ków strzeże równowagi mi ↪edzy si lami natury, dochodzi do poważnych
niepokojów. Od dawna trwa l kruchy pokój mi ↪edzy Asgardem a Fortec ↪a
— frakcj ↪a zamieszkuj ↪ac ↪a górskie szczyty, znan ↪a ze swoich wynalazków
i technologii. Teraz jednak Forteca, pragn ↪ac rozszerzyć swoje terytoria
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i wykorzystać bogactwa naturalne Asgardu, zaczyna agresywn ↪a ekspan-
sj ↪e na tereny Asgardu. G lówny bohater kampanii, Jarl Hrothgar, jest
jednym z najpot ↪eżniejszych wodzów Asgardu, znanym z opanowania za-
równo magii ognia, jak i wody. W obliczu rosn ↪acego zagrożenia, Hroth-
gar staje przed trudnym wyborem: walczyć z Fortec ↪a w lasnymi si lami,
co może doprowadzić do d lugotrwa lej wojny wyniszczaj ↪acej oba narody,
lub szukać pomocy u zewn ↪etrznych si l.

Akt 1: Hrothgar, nie widz ↪ac innego wyj́scia, postanawia udać si ↪e do krainy
Inferno, gdzie prosi demonicznego lorda o wsparcie w walce z Fortec ↪a.
W zamian za pomoc, Hrothgar musi obiecać oddanie cz ↪eści swojej du-
szy oraz kilku świ ↪etych relikwii Asgardu. Pocz ↪atkowo wsparcie Inferno
przynosi zwyci ↪estwa — Forteca zostaje zmuszona do odwrotu, a Asgard
zyskuje czas na odbudow ↪e swoich si l. Jednak szybko okazuje si ↪e, że sojusz
z Inferno przynosi straszne konsekwencje. Demony zaczynaj ↪a przejmować
kontrol ↪e nad ziemiami Asgardu, a wp lyw piekielnych si l os labia równo-
wag ↪e magii w krainie.

Akt 2: Asgard staje si ↪e miejscem starć mi ↪edzy si lami Inferno a Fortec ↪a. Hro-
thgar, dostrzegaj ↪ac b l ↪ad w swoim dzia laniu, musi teraz nie tylko bronić
swojego narodu przed najeźdźcami z Fortecy, ale także spróbować od-
wrócić skutki sojuszu z Inferno. Misje w tej cz ↪eści kampanii koncentruj ↪a
si ↪e na odpieraniu ataków Fortecy, jednocześnie próbuj ↪ac znaleźć sposób
na zerwanie paktu z piekielnymi si lami.

Akt 3: Hrothgar odkrywa, że jedyn ↪a drog ↪a do odwrócenia skutków jego de-
cyzji jest zdobycie starożytnego artefaktu, który jest w stanie oczyścić
ziemie Asgardu z wp lywów demonicznych. Artefakt ten, Miecz Ragna-
rok, jest jednak g l ↪eboko ukryty w najg l ↪ebszych jaskiniach ziem Asgardu
i chroniony przez pradawnych strażników Lochu. Hrothgar musi zebrać
drużyn ↪e najpot ↪eżniejszych wojowników i czarodziejów, aby go zdobyć.

Akt 4: W ostatniej cz ↪eści kampanii, Hrothgar, uzbrojony w Miecz Ragnarok,
staje do ostatecznej bitwy. Musi pokonać si ly Inferno, które przej ↪e ly kon-
trol ↪e nad duż ↪a cz ↪eści ↪a jego ziem, oraz zmierzyć si ↪e z przywódc ↪a Fortecy,
który d ↪aży do ca lkowitego zniszczenia Asgardu. Ostateczne starcie roz-
grywa si ↪e na lodowych polach, gdzie Hrothgar, wspierany przez swoje
wojska, walczy zarówno z Fortec ↪a, jak i Inferno. Dzi ↪eki Mieczowi Ra-
gnarok udaje mu si ↪e oczyścić ziemie z demonicznych wp lywów, ale w
końcowym momencie musi podj ↪ać decyzj ↪e, czy zniszczyć Fortec ↪e ca lko-
wicie, czy zaoferować pokój, by ocalić resztki swojego narodu. Dylematem
staje si ↪e także pot ↪eżny artefakt - czy pot ↪eżny miecz należy zachować czy
zniszczyć?
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Ścieżka dźwi
↪
ekowa

Przyk ladowy motyw dźwi ↪ekowy miasta Asgard (który towarzyszy l mi przy
tworzeniu tego projektu): Strange and Eternal Old Sorcery. Chociaż tak jak
HotA Crew to jedyny s luszny team, który powinien wprowadzać ten zamek do
gry, tak za tworzenie muzyki powinien odpowiedzialny być Paul Romero.

Podsumowanie

Podczas tworzenia projektu nowego miasta Asgard, inspirowanego mitologi ↪a
nordyck ↪a i s lowiańsk ↪a, stara lem si ↪e oddać unikalny klimat tej frakcji poprzez
jej mechaniki, jednostki oraz budynki. Asgard jest miejscem, gdzie si ly ognia
i wody  l ↪acz ↪a si ↪e, tworz ↪ac pot ↪eżne efekty w bitwach, co wyróżnia t ↪e frakcj ↪e
na tle innych w świecie Heroes of Might and Magic III. Mam nadziej ↪e, że
zaprezentowana wizja mog laby wnieść now ↪a g l ↪ebi ↪e do gry i zainspirować HotA
Crew do dalszego dzia lania :).

Z pe lnym przekonaniem uważam, że tworzenie nowego miasta Asgard po-
winno zostać powierzone ekipie HotA Crew, która jest doskona la w tym, co
robi. Ich doświadczenie i umiej ↪etności w balansowaniu nowych elementów gry
sprawiaj ↪a, że s ↪a idealnym zespo lem do wprowadzenia tej koncepcji do życia.
Wszelkie statystyki i efekty opisane w tym dokumencie powinny zostać dosto-
sowane przez HOTA Crew do balansu gry, aby nowa frakcja mog la harmonijnie
wspó lgrać z istniej ↪acymi elementami rozgrywki.

BONUS: Tak na tym zdj ↪eciu to w laśnie ja :). Dodatkow ↪a motywacj ↪a do
stworzenia opisu zamku by la wyprawa w Polskie Tatry, a dok ladnie wyprawy
do Doliny Pi ↪eciu Stawów. Tam, otoczony malownicz ↪a natur ↪a, wysokimi szczy-
tami i krystalicznymi wodami górskich jezior, tworzy ly si ↪e nowe pomys ly o
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zamku w świecie Heroes III. Dolina Pi ↪eciu Stawów, ze swoj ↪a surow ↪a, lecz jed-
nocześnie pi ↪ekn ↪a atmosfer ↪a, sta la si ↪e dla mnie inspiracj ↪a do wykreowania kra-
iny, w której zamieszkuj ↪a bohaterowie i jednostki Asgardu. To miejsce, gdzie
przyroda rz ↪adzi si ↪e swoimi prawami, a mieszkańcy Asgardu musz ↪a stawić czo la
zarówno zimowej aurze, jak i zagrożeniom p lyn ↪acym z innych krain.
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