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a wstepie chciatbym serdecznie podziekowaé organizatorom konkursu

oraz Lenovo Legion Polska za wspanialg inicjatywe, ktéra nie tylko

rozwija kreatywnos$é¢ wsrod graczy, ale takze przyczynia sie do pod-

trzymania zywej i pelnej pasji spotecznosci wokot jednej z najlep-
szych gier w historii - Heroes of Might and Magic III. To niezwykle, ze po tylu
latach od premiery gra wciaz inspiruje, taczy ludzi i pobudza wyobraznie. Jako
mitosnik Heroes I1I ciesze sig, ze moge wzia¢ udzial w konkursie i przedstawié¢
swoja wizje nowego miasta, ktére - mam nadzieje - wprowadzi do Swiata tej
gry cos wyjatkowego i unikalnego. Dla mnie niezwyktle jest jeszcze to, ze jako
maly chtopiec snulem fantazje o zamku, ktory w dalszej czesdci opisze.



Wstep

sgard [Warownia] to zamek inspirowany mitologia nordycka i sto-
wianska. Frakcja osadzona na zimowym, mroznym terenie. Zamek
symbolizuje zimowa kraine, wojownikéw i mistyczne stworzenia, ktére
- chronia gérzyste pustkowie przed niepozadanymi sitami. Frakcja neu-
tralna, ktéra zasiedlila trudno dostepne i mrozne tereny.

Asgard to majestatyczny zamek polozony na o$niezonych szczytach gor,
otoczony lodowymi jeziorami i prastarymi lasami iglastymi. Budynki zamku
maja surowa, ale piekna architekture inspirowana nordyckimi domami, drew-
nianymi rzezbami i runami wyrytymi w kamieniu. Wszystko otoczone jest przez
aure magii i zimowej surowosci. Magowie i istoty z tych terenéw szybko musieli
okielzna¢ sily ognia, zeby ogrza¢ sie w tej chlodnej krainie. Charakterystycz-
nym elementem natywnego, zimowego terenu na mapie przygody sa tajemni-
cze, gotyckie ruiny (obiekty), ktére dodaja mistycznego klimatu tym mroznym
krainom.

Mechanika Specjalna Zamku: Mistrzostwo Magii Ognia i Wody

Unikalna cecha Asgardu [ Warowni] jest specjalna mechanika powiazana z
bohaterami zamku, ktérzy posiadaja zdolnosci w szkotach magii ognia i wody.
Tacy bohaterowie nie tylko zyskuja dostep do poteznych zakle¢, ale takze
poprawiaja statystyki bojowe jednostek zamku Asgard. Wykorzystanie ma-
gii wody i ognia ma na celu przywrécenie ich wigkszej uzytecznosci i dodania
ciekawych mechanik, ktére zmniejsza przewage magii ziemii i powietrza.




Efekty magii wody i ognia w zamku Asgard [ Warownia:

e Wzmocnienie Jednostek: Jednostki Asgardu walczace pod dowddztwem
bohatera z magia ognia i wody zyskuja dodatkowe premie do ataku i
obrony. Przykladowo, Valkyria moze zyska¢ dodatkowe punkty ataku i
obrony w zaleznosci od poziomu jednej z magii [opis jedostek w dalszej
czescil,

e Odblokowanie Unikalnych Umiejetnosci: Niektore jednostki zyskuja do-
datkowe umiejetnosci bojowe, gdy sa dowodzone przez bohatera, ktory
opanowal zaréwno magie ognia, jak i wody. Na przyklad, Zmory moga
wykorzystac¢ swoja zdolnos¢ do atakow magicznych, ktére zmieniaja sie w
zaleznosci od rodzaju magii posiadanej przez bohatera. Jesli bohater ma
magie ognia, Zmory moga przeprowadza¢ dodatkowe ataki kula ognia.
Jesli natomiast bohater opanowal magie wody, Zmory zyskuja zdolnosé
do zadawania obrazen za pomoca zaklecia lodowego pierécienia [opis je-
dostek w dalszej czesei].

Klasy bohaterow

Wédz (Jarl)

Wédz, ktéry dowodzi armia Asgardu, specjalizujacy sie w sztukach wo-
jennych. Ci bohaterowie wyrdzniaja sie w podnoszeniu morali swoich oddzia-
téow i posiadaja zdolnosci, ktore zwiekszaja skuteczno$é bojowa ich jednostek,
zwlaszcza w zimowym terenie. Wodzowie znani s réwniez z umiejetnosci lecz-
niczych (pierwsza pomoc) i przenikliwego wzroku (sokoli WZIOk)E

Mistrz/Mistrzyni run (Runemaster)

"Wraz z wprowadzeniem zamku Asgard chcialbym zeby doszlo do modyfikacji umiejet-
nosci ,,Sokoli wzrok”, aby przywrécié jej uzytecznosé.



Mistrzowie run wzorowani sa na nordyckich i slowianskich jasnowidzach
i magach wiadajacych poteznymi zakleciami zywioléw. Maja oni szczegdlna
zdolno$¢ do oponowania szkoly magii ognia i wody, czyniac je bardziej sku-
tecznymi w walce.

Budynki

Kilka propozycji unikalnych budynkow, ktére moglyby znalezé sie¢ w zamku
Asgard:

e Hala biesiadna: Imponujaca budowla poswiecona nordyckim bogom, w
ktorej mieszkancy gromadza sie i Swietuja.

EFEKT: Odwiedzajacy bohater dostaje +1 morale, az do kolejnej potyczki.

e Wieza Runiczna: Wieza, w ktorej sa przechowywane starozytne runy
mocy, zwigkszajaca zdolnos$ci magiczne bohatera.

EFEKT: Odwiedzjacy bohater moze wybra¢ +2 do mocy lub wiedzy,

e Zbrojownia Wikingow: Zbrojownia pelna poteznych nordyckich broni i
pancerzy, ktora daje jednostkom Asgardu dodatkowe premie do obrony.

EFEKT: Jednostki tarczownikéw maja mozliwos¢ zwiekszenia swojej
odpornosci na obrazenia dystansowe o dodatkowe 10%.

e Wrota Przeznaczenia: Magiczne wrota, ktore umozliwiaja bohaterowi
teleportacje oraz zwiekszaja jego zdolnosci strategiczne.

EFEKT: Raz dziennie bohater moze teleportowac si¢ miedzy innymi wrotami
przeznacznia.

Graal

Yggdrasil — to ogromne drzewo, ktére jest centralnym elementem mitologii nor-
dyckiej i innych prawdawnych ludow. Miejsce odprawiania obrzedéw i waznych
swiat. Wierzono, ze drzewo laczy niebo i Ziemie.



EFEKT: raz w tygodniu pozwala na przekazanie wybranemu bohaterowi
+85k exp, co pozwala rozwinac na 20lvl bohatera bedacego na 1lvl.

Jednostki

o205 ercem gry Heroes 111 z penwnoscia sa jednostki, zatem witam w roz-
(@“: dziale po$wieconym wilasnie nim. Kazda frakcja w tej grze nie tylko
-‘—-«'@) wnosi swoje unikalne cechy, ale takze odzwierciedla bogate tto mito-
=% logiczne i1 kulturowe, ktére dodaje glebi rozgrywce. W tym rozdziale
bedzie mozna odkryé¢ zarys jednostek Asgardu.

Od dzielnych wilkéw po majestatyczne olbrzymy, kazda jednostka Asgardu
ma swoje niepowtarzalne umiejetnosci i role na polu bitwy. Te jednostki tacza
w sobie elementy nordyckiej i stowianskiej mitologii - oferujac graczom bogaty
wachlarz strategii i taktyk. Zapraszam do zapoznania si¢ z opisami poszczegdl-
nych jednostek, ktore przybliza Wam zaréwno ich wyjatkowe cechy, jak i ich
miejsce w armii Asgardu.

Tier 1 - Wilk

Wilki od zawsze byly integralng czedcia kultury nordyckiej i stowianskiej, sa
straznikami dzikich, niebezpiecznych lasow. Te drapiezniki, zyjace w stadach,
sa symbolem sily natury i przetrwania w surowych warunkach Asgardu. W
bitwie, ich szybkos¢ i koordynacja w atakach potrafia skutecznie wybi¢ wrogie
oddzialy, zanim te zdaza przeprowadzi¢ swoja ofensywe. Wilki sa naturalnym
wyborem dla dowddcéw Asgardu, ktérzy cenia sobie site prostoty i efektywnosé
w bitwie, bedac jednoczesnie tania, tatwo dostepna jednostka, ktéra Swietnie
sprawdza sie w pierwszych etapach kazdej wojny.



EFEKT: brak

Tier 2 - Wiking tarczownik

Wiking: uzbrojeni w potezne tarcze i solidne topory, sa w stanie stawi¢ czota
kazdemu przeciwnikowi, niezaleznie od tego, czy atak pochodzi z bliska, czy z
daleka. Wiking Tarczownik to nieustraszony wojownik z miasta Asgard, wypo-
sazony w solidna tarcze i krotki topor. Ci wojownicy sa znani ze swojej nieztom-
nej obrony i umiejetnosci ochrony przed atakami dystansowymi. Dzieki swo-
jemu wyszkoleniu i wytrzymalosci, Tarczownicy sa w stanie ostoni¢ sie przed
strzatami, co czyni ich nieocenionymi w walce z jednostkami strzelajacymi. Ich
rola na polu bitwy to nie tylko zadawanie obrazen, ale takze ochrona bardziej
narazonych jednostek.

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

Tier 3 - Valkyria

Mistyczne wojowniczki, bedace nie tylko strazniczkami polegtych bohaterdw,
ale takze poteznymi jednostkami na polu bitwy. Uzbrojone w dwa miecze —
jeden ognisty, drugi lodowy — Valkyrie sa zdolne do zadawania poteznych cio-
sow, ktére dodatkowo wzmacniaja sity ich armii. Ich unikalne zdolno$ci sa Scisle
powiazane z magia ognia i wody, a zaleznie od specjalizacji bohatera.



EFEKT: +4/48/+12 do ataku jezeli bohater posiada magie ognia na
basic/advan/expert,

+4/48/+12 do obrony jezeli bohater posiada magie wody na
basic/advan/expert,

Tier 4 - Driada Lodowa

Driady Lodowe to niezwykle potezne istoty natury, ktore wladaja moca lodu
i $niegu. Zamieszkuja one mrozne lasy Asgardu, bedac strazniczkami zimowej
magii. Ich eteryczna natura pozwala im przeksztalca¢ sie w Sniezna chmure,
dzieki czemu potrafia unikaé¢ kontratakéw przeciwnikéw. Driady Lodowe sa
rowniez wyjatkowo odporne na wszelkie formy magii wody, co czyni je kluczo-
wymi jednostkami w armii Asgardu.

EFEKT: potrafi lata¢ - podczas lotu zamienia sie w $niezna, chmure,
przeciwnik nie kontratakuje, odporno$é na magie wody 80%,

Tier 5 - Zmor

Zmory to przerazajace, demoniczne istoty inspirowane zaréwno nordycka, jak
i stowianska mitologia. Znane z nawiedzania swoich ofiar podczas snu, Zmory
wykorzystuja moc ognia i wody, by niszczy¢ wrogéw Asgardu. Te potezne
jednostki sa zdolne do zadawania poteznych obrazen z dystansu, wykorzystujac
roznorodne magiczne ataki, ktére zmieniaja sie w zaleznosci od rodzaju magii
posiadanej przez bohatera.



EFEKT: podstawowy atak dystansowy, 1/2/3 ataki kula ognia jezeli bohater
posiada magie ognia na basic/advan/expert, 1/2/3 ataki frost ring jezeli
bohater posiada magie wody na basic/advan/expert,

Tier 6 - Wila

Wily to mityczne, eteryczne istoty z mitologii stowianskiej, ktére sa zwiazane
z natura i magia. W zamku Asgard pelnia role jednostek dystansowych o po-
teznych zdolnos$ciach magicznych. Te nieuchwytne wojowniczki potrafia rzucaé
zaklecia, ktore spowalniaja wrogéw, zarowno na mala skale, jak i masowo w
swojej ulepszonej formie. Wily tacza w sobie piekno i niebezpieczenstwo, co
czyni je niezastapionymi na polu bitwy.

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

Tier 7 - Olbrzym

Olbrzym to potezna jednostka, ktéra taczy w sobie zywioly ognia i lodu. Jego
posta¢ jest majestatyczna i budzi groze — wysoki, muskularny wojownik z
plomieniami tanczacymi na jego skoérze i lodowymi blyskami w jego oczach.
Ubrany w zbroje, ktéra przypomina lodowy i ognisty odlew, Olbrzym dzierzy
ogromny miecz, ktory btyszczy jak zarzacy sie wulkan.

Jego umiejetnosci bojowe sa rownie imponujace jak jego wyglad. Olbrzym
jest w stanie przeprowadza¢ dwa ataki dystansowe, rzucajac wtocznia. W walce



wrecz, Olbrzym nie tylko zadaje niszczycielskie ciosy mieczem, ale takze kontr-
atakuje wielokrotnie, odpierajac ataki wroga i zadajac mu dodatkowe obraze-
nia.

EFEKT: 2 ataki dystansowe (rzuca witécznia), kontraatakuje wiele razy

Kampania ,,Cena Sojuszu”

= y. azda nowa frakcja w grze Heroes Il zastuguje na swoja wlasna kam-
’W("/ panie, aby gracze mogli lepiej pozna¢ jej unikalne cechy, historie i tlo

“.)) 3 fabularne. Kampania nie tylko wprowadza w $wiat nowej frakcji, ale
Y g takze pozwala zrozumie¢ jej motywacje, cele i wyzwania, z ktorymi
si¢ mierzy. Dzieki temu gracze moga glebiej zanurzy¢ sie w uniwersum gry i
odkry¢ nowe, fascynujace aspekty rozgrywki. W tym duchu przedstawiam po-
myst na kampanie ,,Cena Sojuszu”, ktéra odstania historie Asgardu — frakcji
zwiazanej z zywiolami natury, oraz ich heroiczne starania o ocalenie swojego

krélestwa przed zagrozeniami ze strony zaréwno zimowych najezdzcéw For-
tecy, jak i demonicznych sit Inferno.

Fabula Gléwna: W zimnych i surowych krainach, gdzie zamek Asgard od wie-
kéw strzeze réwnowagi miedzy sitami natury, dochodzi do powaznych
niepokojow. Od dawna trwal kruchy pokdj miedzy Asgardem a Forteca
— frakcja zamieszkujaca gérskie szczyty, znang ze swoich wynalazkow
i technologii. Teraz jednak Forteca, pragnac rozszerzy¢ swoje terytoria
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i wykorzysta¢ bogactwa naturalne Asgardu, zaczyna agresywna ekspan-
sje na tereny Asgardu. Glowny bohater kampanii, Jarl Hrothgar, jest
jednym z najpotezniejszych wodzéw Asgardu, znanym z opanowania za-
rowno magii ognia, jak i wody. W obliczu rosnacego zagrozenia, Hroth-
gar staje przed trudnym wyborem: walczy¢ z Forteca wiasnymi silami,
co moze doprowadzi¢ do dlugotrwalej wojny wyniszczajacej oba narody,
lub szuka¢ pomocy u zewnetrznych sit.

Akt 1: Hrothgar, nie widzac innego wyjscia, postanawia udaé¢ si¢ do krainy
Inferno, gdzie prosi demonicznego lorda o wsparcie w walce z Forteca.
W zamian za pomoc, Hrothgar musi obieca¢ oddanie czesci swojej du-
szy oraz kilku $wietych relikwii Asgardu. Poczatkowo wsparcie Inferno
przynosi zwyciestwa — Forteca zostaje zmuszona do odwrotu, a Asgard
zyskuje czas na odbudowe swoich sit. Jednak szybko okazuje sie, ze sojusz
z Inferno przynosi straszne konsekwencje. Demony zaczynaja przejmowac
kontrole nad ziemiami Asgardu, a wpltyw piekielnych sit ostabia réwno-
wage magii w krainie.

Akt 2: Asgard staje sie miejscem star¢ miedzy sitami Inferno a Forteca. Hro-
thgar, dostrzegajac blad w swoim dzialaniu, musi teraz nie tylko broni¢
swojego narodu przed najezdzcami z Fortecy, ale takze sprobowaé od-
wroécié¢ skutki sojuszu z Inferno. Misje w tej czedci kampanii koncentruja,
sie na odpieraniu atakéw Fortecy, jednoczesnie prébujac znalezé sposob
na zerwanie paktu z piekielnymi sitami.

Akt 3: Hrothgar odkrywa, ze jedyna droga do odwrdcenia skutkéw jego de-
cyzji jest zdobycie starozytnego artefaktu, ktory jest w stanie oczyscié
ziemie Asgardu z wplywow demonicznych. Artefakt ten, Miecz Ragna-
rok, jest jednak glteboko ukryty w najglebszych jaskiniach ziem Asgardu
i chroniony przez pradawnych straznikow Lochu. Hrothgar musi zebraé
druzyne najpotezniejszych wojownikéw i czarodziejéw, aby go zdoby¢.

Akt 4: W ostatniej czesci kampanii, Hrothgar, uzbrojony w Miecz Ragnarok,
staje do ostatecznej bitwy. Musi pokonac sity Inferno, ktére przejety kon-
trole nad duza czescia jego ziem, oraz zmierzy¢ sie z przywodca Fortecy,
ktéry dazy do calkowitego zniszczenia Asgardu. Ostateczne starcie roz-
grywa sie na lodowych polach, gdzie Hrothgar, wspierany przez swoje
wojska, walczy zarowno z Forteca, jak i Inferno. Dzieki Mieczowi Ra-
gnarok udaje mu sie oczysci¢ ziemie z demonicznych wplywéw, ale w
koncowym momencie musi podjaé¢ decyzje, czy zniszczy¢ Fortece catko-
wicie, czy zaoferowac pokdj, by ocali¢ resztki swojego narodu. Dylematem
staje sie takze potezny artefakt - czy potezny miecz nalezy zachowaé czy
zniszczy¢?
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Sciezka dzwiekowa

Przykladowy motyw dzwiekowy miasta Asgard (ktéry towarzyszyl mi przy
tworzeniu tego projektu): Strange and Eternal Old Sorcery. Chociaz tak jak
HotA Crew to jedyny stuszny team, ktory powinien wprowadzaé ten zamek do
gry, tak za tworzenie muzyki powinien odpowiedzialny by¢ Paul Romero.

Podsumowanie

Podczas tworzenia projektu nowego miasta Asgard, inspirowanego mitologia
nordycka i slowianska, staralem si¢ odda¢ unikalny klimat tej frakcji poprzez
jej mechaniki, jednostki oraz budynki. Asgard jest miejscem, gdzie sily ognia
i wody lacza sie, tworzac potezne efekty w bitwach, co wyrdznia te frakcje
na tle innych w Swiecie Heroes of Might and Magic III. Mam nadzieje, ze
zaprezentowana wizja moglaby wnie$¢ nowa glebie do gry i zainspirowa¢ HotA
Crew do dalszego dziatania :).

7 pelnym przekonaniem uwazam, ze tworzenie nowego miasta Asgard po-
winno zosta¢ powierzone ekipie HotA Crew, ktora jest doskonala w tym, co
robi. Ich doswiadczenie i umiejetnos$ci w balansowaniu nowych elementéw gry
sprawiaja, ze sa idealnym zespolem do wprowadzenia tej koncepcji do zycia.
Wszelkie statystyki i efekty opisane w tym dokumencie powinny zosta¢ dosto-
sowane przez HOTA Crew do balansu gry, aby nowa frakcja mogla harmonijnie
wspolgrac z istniejacymi elementami rozgrywki.

BONUS: Tak na tym zdjeciu to wiasnie ja :). Dodatkowa motywacja do
stworzenia opisu zamku byla wyprawa w Polskie Tatry, a dokladnie wyprawy
do Doliny Pieciu Stawdéw. Tam, otoczony malownicza natura, wysokimi szczy-
tami i krystalicznymi wodami gorskich jezior, tworzyly siec nowe pomysty o

12


https://oldsorcery.bandcamp.com/album/strange-and-eternal?search_item_id=153615476&search_item_type=a&search_match_part=%3F&search_page_id=3623458840&search_page_no=0&search_rank=3&logged_out_menubar=true

zamku w Swiecie Heroes I11. Dolina Pieciu Stawow, ze swoja surowa, lecz jed-
noczesnie piekna atmosfera, stata sie dla mnie inspiracja do wykreowania kra-
iny, w ktorej zamieszkuja bohaterowie i jednostki Asgardu. To miejsce, gdzie
przyroda rzadzi sie swoimi prawami, a mieszkancy Asgardu musza stawi¢ czota
zaréwno zimowej aurze, jak i zagrozeniom plynacym z innych krain.
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