Temporalium

sobota, 17 sierpnia 2024 15:32

Nazwa: Horologium (w wersji polskiej: Temporalium)

Zamek wypetniony réznego rodzaju zegarami i przyrzagdami czasowymi. W zamku tym
mieszkajg istoty zwigzane silnie z czasem. Frakcja wywodzi sie z miejsc gdzie o czas trzeba
byto dbac. Nie byt on dany za nic. Trzeba byto go pielegnowac tak jak pielegnuje sie ziemie,
tak jak pielegnuje sie zdrowie i drzewa owocowe. Czas to nie pienigdz. Czas to wszystko co
mamy. To on sprawia, ze piernik jest idealnie chrupki na zewnatrz i cudownie wilgotny w
$rodku. Temporalium wzieto sobie za cel ochrone czasu. Jednak nad tga sitg ciezko jest
zapanowac, podobnie jak nad mocg i magia.

Frakcja neutralna.

Jednostki:

1 poziom:

Transcendentna komora

Stuga czasu: Zawsze neutralne morale. Odpornos$¢ na spowolnienie i przyspieszenie.
Atak: 3

Obrona: 3

Punkty zycia: 5

Obrazenia: 3

Szybkos¢: 5

Wyglad: Mezczyzna o zamglonych oczach w poszarpanej, biednej szacie. Przepasany jest
tancuchem w biodrach.

Ul. Transcendentna komora
Niewolnik Czasu: Zawsze neutralne morale. Odpornos$¢ na spowolnienie i przyspieszenie,
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oslepienie i strach.

Atak: 4

Obrona: 5

Punkty zycia: 5

Obrazenia: 4

Szybkosc¢: 6

Wyglad: Zwigzany kolorowymi tanicuchami mezczyzna o zamglonych oczach. Kolory jego
szaty mieszajg sie ze soba.

2 poziom:

Terrarium

Zétwior: Zajmuje dwa pola, duza defensywa, maty atak, 10% szans na zablokowanie
wszystkich obrazen, odpornos$é na czary ziemne.

Atak: 5

Obrona: 8

Punkty zycia: 25

Obrazenia: 1-3

Szybkos¢:3

Wyglad: Duzy z6tw o ciemnozielonej skorupie z tagodnie zaokraglonym dziobem.

Ul. Terrarium

Mistyczny Zétwior: Zajmuje dwa pola. Duza defensywa, maty atak, odporno$¢ na szkodliwe
czary ziemne, 20 % szans na zablokowanie wszystkich obrazen.

Atak: 6

Obrona: 8

Punkty zycia: 30

Obrazenia: 2-3

Szybkosc¢: 4

Wyglad: Duzy 26tw o skorupie w ciemnym kolorze z ozdobg przypominajgcg kosmiczne
mgtawice, roznobarwne, ale ciemniejsze niz te w teczy z ostro zakoriczonym, hakowatym
dziobem.
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3 poziom:

Dom spokojnej starosci

Starzec: Posiadanie ich w oddziale zwieksza wiedze o 1.

Atak: 7

Obrona: 6

Punkty zycia: 20

Obrazenia: 4-6

Szybkos¢: 3

Wyglad: Starszy, zgarbiony mezczyzna w ciemnoniebieskiej szacie z dtugim szarym zarostem
opierajacy sie jednorgcz o drewniang laske.

Ul. Dom spokojnej starosci

Stary Medrzec: Posiadanie ich w oddziale zwieksza wiedze o 2. Zmniejszanie obrony przy
ataku w zaleznosci od ilosci starcéw/starych medrcéw.

Atak:8

Obrona:7

Punkty zycia: 27
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Obrazenia 5-7
Szybkos¢: 5

Wyglad: Sedziwy wyprostowany mezczyzna w ztotej szacie z dtugim biatym zarostem
opierajacy sie oburgcz na ztotym berle z klejnotem.

4 poziom:

Swiatynia czasu

Stoneczny Bozek: Strzela. Lata. Odporny na zaklecia umystu. taska: Daje btogostawienstwo
pozostatym strzelajgcym w armii.

Atak: 11

Obrona: 6

Punkty zycia: 28

Obrazenia: 6-10

Szybkos¢: 7

Wyglad: Ztota matpa siedzgca na ztotym tronie w ztotej szacie ze ztotym diademem w
ksztatcie stonca, z ktérej oczu wyptywa swiatto. Strzela za ich pomocg promieniami swiatta
podobnymi do tych z zaklecia "Modlitwa". Kiedy rzuca btogostawienstwo unosi rece. Kiedy
porusza sie tron teleportuje sie razem z nia.
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Ul. Swiatynia czasu

Ksiezycowy ldol : Strzela. Lata. Odporny na zaklecia umystu. taska: Daje btogostawienstwo i
precyzje pozostatym strzelajgcym w armii.

Atak: 11

Obrona: 8

Punkty zycia: 31

Obrazenia: 8 - 11

Szybkos¢: 7

Wyglad: Btekitna matpa siedzgca na ciemnobtekitnym tronie z korong w ksztatcie ksiezyca.
Korona ta rozposciera swoj fuk tuz nad btekitnie rozzarzonymi oczami. Dwa konce korony po
obu stronach wygladajg nieco jak rogi, ale nimi nie sg. Gdyby obrdci¢ korone o
dziewieédziesigt stopni przypominataby ona ksiezyc w pierwszej kwadrze. Kiedy rzuca
zaklecia unosi rece. Kiedy porusza sie tron teleportuje sie razem z nig.

5 poziom:

Migoczacy Step

Gepard Cetkowany: Zajmuje dwa pola.
Atak:13

Obrona: 8

Punkty zycia: 45

Obrazenia: 14 - 16

Szybkos¢: 10

Wyglad: Wyglada jak gepard.
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Ul. Migoczacy Step

Gepard Krolewski : Zajmuje dwa pola.

Atak: 14

Obrona: 9

Punkty zycia: 45

Obrazenia: 14 - 17

Szybkos¢: 13

Wyglad: Wyglada jak gepard, ale zamiast cetek na grzbiecie ma pasy.

6 poziom:

Tkalnia czasu

Zegarmistrz: Zwieksza moc bohatera o 1. Rzuca czar przyspieszenie na poziomie magii
bohatera (na poziomie ekspert rzuca zaklecie na wszystkie stworzenia sojusznicze(w tym na
siebie) lub wrogie)

Atak: 15

Obrona: 14

Punkty zycia: 90

Obrazenia: 15- 24

Szybkosc¢: 6

Wyglad: Duzy, pyzaty mezczyzna w okularach i brgzowym fartuchu, roboczym stroju i
ciemnozielonych wysokich butach ktéry ma siwe wtosy jedynie z tytu i po bokach gtowy.
Kiedy rzuca zaklecia unosi magicznie do géry czarodziejskie elementy zegarka. Kiedy atakuje
wyjmuje z kieszeni magiczny rzemieslniczy mtot z odpowiednim metalicznym dzwiekiem.

Ul. Tkalnia czasu
Chronomistrz: Zwieksza moc bohatera o 2. Rzuca czar przyspieszenie i spowolnienie na
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poziomie magii bohatera (na poziomie ekspert rzuca zaklecie na wszystkie stworzenia
sojusznicze lub wrogie)

Atak: 17

Obrona: 14

Punkty zycia: 110

Obrazenia: 17 - 24

Szybkos¢: 7

Wyglad: Duzy, pyzaty mezczyzna w btyszczgcych na biato okularach, w ten sposdb, ze nie
widac jego oczu, biatym fartuchu i rekawiczkach, jest tysy. Kiedy rzuca zaklecia unosi
magicznie do gory czarodziejskie elementy zegarka.

7 poziom:

Wieczna Sala

Witadca Czasu: Konstrukt. Zajmuje dwa pola. Odpornos$¢ na zaklecia umystu.
Przeczasowanie: Rzuca spowolnienie na atakowane jednostki.

Atak:16

Obrona: 17

Punkty zycia: 180

Obrazenia: 35-45

Szybkos¢: 6

Wyglad: Wielki mechaniczny rycerz z tarczg zegara zamiast gtowy. W reku trzyma Sredniej
wielkos$ci miecz.

Ul. Wieczna Sala

Kajzer Czasu: Konstrukt. Zajmuje dwa pola. Odpornos¢ na zaklecia umystu. Wyrwa Czasu:
Po ataku wybiera jednostke, po ktérej nastgpi jego nastepna kolej w kolejnej turze. (Moze to
by¢ zaréwno jednostka sojusznicza jak i wroga). Nie moze wybiera¢ innego Kajzera ani
jednostki oslepionej. Jesli nie ma jednostki, ktdrg moze wybraé jego kolejka wynika z
szybkosci. Jesli wybrana jednostka zginie lub zostanie oslepiona przed wykonaniem danej
tury, tura Kajzera bedzie wykonana po jednostce, ktéra wykonuje ruch oznaczonej jednostki.
Jesli Kajzer zaczeka, jego ruch nastgpi jeszcze w tej samej turze. Przeczasowanie: Rzuca
spowolnienie na atakowane jednostki.

LUB

Cofniecie w czasie: Jednostka cofa sie do poprzedniej rundy zachowujgc swojg pozycje.
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Bohater moze rzucic zaklecie jesli nie zrobit tego w poprzedniej rundzie, Kajzer moze
wykonac ruch, a nastepnie potozenie wraca do rundy obecnej. (Pytanie czy umiejetnos¢ ma
dziata¢ zawsze czy tylko wybranie przez gracza)

Atak: 18

Obrona: 21

Punkty zycia: 250

Obrazenia: 35-45

Szybkos¢: 7

Wyglad: Wielki mechaniczny rycerz z tarczg zegara zamiast gtowy pokrecong w spirale
symbolizujgcg wtadze nad czasem i ogromnym mieczem z rekojescig z kotami zebatymi. Ta
wielka maszyna ma w sobie setki mechanizmdw i czes$¢ z nich widaé odstoniete. Jego zbroja
mieni sie. Kiedy najedziemy na jego myszkg trybiki poruszajg sie.

(Zrédto: https://dom-studios-skibidi-
multiverse.fandom.com/wiki/Titan Clockman)
"Obraz byt inspiracjg do stworzenia jednostki

Budowle:

Rada osady
Pozwala na dalszg rozbudowe oraz dostarcza ci 500 sztuk ztota dziennie.

Rada miasta
Umozliwia dalszg rozbudowe oraz dostarcza ci 1000 sztuk ztota dziennie.

Ratusz
Umozliwia dalszg rozbudowe oraz dostarcza ci 2000 sztuk ztota dziennie.

Kapitol
Umozliwia dalszg rozbudowe oraz dostarcza ci 4000 sztuk ztota dziennie.

Fort
Zapewnia niezbedng ochrone przed oblezeniami. Umozliwia budowe siedlisk.

Cytadela
Dodaje wieze oraz fose do fortyfikacji. Ponadto zwieksza o 50% bazowg ilos¢

produkowanych jednostek.

Zamek
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Dodaje 2 wieze tucznicze, umacnia mury miasta oraz podwaja bazowg ilos¢ produkowanych
jednostek.

Karczma

Zwieksza morale garnizonu bronigcego miasta.

Mozna tu najg¢ bohaterdéw oraz uzyskaé nieco informacji o innych graczach (ilos¢ informacji
zalezy od liczby posiadanych karczm).

Kuznia
Produkuje sie tu namioty medykdw.

Targowisko
Na targowisku mozna sprzedawac oraz wymieniaé zasoby (kurs wymiany zalezy od liczby
posiadanych targowisk).

Budynek specjalny
Czasowiezienie astrologéw:
Mozna tutaj sprawdzic¢ jaki tydzien bedzie nastepny.

Budynek specjalny

Kota zebate:

Za odpowiednig optatg np. 2000 ztota, przyspiesz o jeden dzien pojawienie sie nowych
jednostek. Dzien 7 zostaje potraktowany jako pierwszy, ale w pierwszym nie ma juz nowych.

Budynek specjalny

Manipulator czasoprzestrzeni:

Przyspiesza wszystkich bohaterédw gracza na mapie o 200 punktdéw ruchu. Naktada sie na
inne modyfikatory, w tym manipulatory z innych miast.

Zwiekszajace przyrost

Sanatorium:

Zwiekszanie ilosci Starcéw/Starych Medrcow o 10 w dniu pojawienia sie nowych jednostek
(Po skorzystaniu z mozliwosci budynku "Kota Zebate" tym dniem bedzie dzien 7). Jednak
wraz z nastepnym dniem niewykupiona czes¢ z dziesieciu znika.

Sprzedawca artefaktéow
Klasyczny sprzedawca artefaktow pasuje klimatycznie do tego zamku.

Magazyn zasobdéw
Magazyn zasobow dostarcza codziennie 1 klejnot.

Gildia magéw poziom 2 -5

W zamku nie ma poziomu 1 Gildii magdw jako, ze sg tam czary manipulujgce czasem
(przyspieszenie, spowolnienie) co wedtug konwencji Wielkiego Kronikarza Archibalda jest
dopuszczalne tylko dla wykfalifikowanych czeladnikéw zwanych Zegarmistrzami czy tez
jeszcze bardziej wyspecjalizowanych Chronomistrzow. Brak poziomu 1 pozwala jednak
szybciej zbudowac ratusz (potrzebuje on bowiem tylko kuzni i targowiska), a takze kolejne
poziomy Gildii.

Graal:
*Stop-Czas (Ciekawostka):
Czas staje w miejscu, dni, tygodnie, miesigce i lata przestajg uptywac. Nastepujg wszystkie
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mozliwe konsekwencje tego. Artefakty, ktore dajg umiejetnosci dziennie przestajg dziatac.
Jednostki przestajg sie pojawia¢ w zamkach i siedliskach, a obiekty na mapie, ktére mogg
by¢ odwiedzone raz w tygodniu sg ograniczone do obecnego tygodnia.

(Dos¢ niezbalansowane moim zdaniem)

Lub

Brakujacy Element:

Obecnosc¢ Brakujgcego Elementu zwieksza cotygodniowy przyrost podstawowej populacji
wszystkich stworzen o 50%, generuje codziennie 5000 sztuk ztota. Wszystkie jednostki
sojusznicze zostajg przyspieszone na poczgtku walki. Podczas oblezenia zamku jednostki
przeciwnika zostajg spowolnione.

Lub

Nieskoriczona Studnia:

Obecnosc¢ Studni zwieksza cotygodniowy przyrost podstawowej populacji wszystkich
stworzen o 50%, generuje codziennie 5000 sztuk ztota. Bohater odwiedzajgcy miasto zyskuje
nieskoriczong mane do konca tygodnia. (LUB)WSszystkie efekty magiczne (zwigzane z
zakleciami) utrzymujg sie w nieskoriczonos¢. (Poza oslepieniem).

Bohaterowie:

Statystyki
Atak: 2

Obrona: 1
Moc: 0
Wiedza: 1
Przedstawiciele
Tictac (Specjalizacja: Zegarmistrzowie)
Zeit (Specjalizacja: Klejnoty)

Statystyki
Atak: 0

Obrona: 1
Moc: 2
Wiedza: 1
Przedstawiciele
Gaunter (Specjalizacja: Studzy Czasu) (Tak to jest nawigzanie)
Zachary (Specjalizacja: Starcy)
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