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Nie wiele wiadomo na temat krainy Boondock. Jedni
mowig ze to kraj zniszczony przez legiony barbarzynskich
armii, drudzy twierdza ze to kraina zamieszkala przez
lodowe elfy 1 wygnanych magoéw z Bracady, reszta za$
uwaza ze to tylko legenda lub iluzja, gdyz budynki sa
zbudowane ze szkla co nadaje im mitycznego wygladu.
Boondock jest to niewielkim panstwem lezagcym na .
surowych pustyniach Krewlod opuszczonych przez
barbarzyncéw. Do miast Boondocku nie jest tak tatwo
trafi¢, pomimo zZe znajduja si¢ niedaleko waznych szlakow
handlowych, poniewaz kupcy mys$la ze to zludzenie
wywotlane przez wysoka temperatur¢ panujaca na tamtych
terenach. W tutejszych rejonach stawe zdobyli pustynni
magowie (zwanymi niegdy$ odmiencami z Bracady) oraz
wielcy wojownicy pustkowi. Zaré6wno magowie jak i
wojownicy s3 trudnymi przeciwnikami w walce przez swoja sit¢, znajomo$¢ drog i obszerng wiedz¢ magiczna.
Na terenach Boondocku od dawna znajdowato si¢ wiele dzikich stworow, ktére zostaly oswojone i

zwerbowane do pomocy w codziennym zyciu krdlestwa.

Frakcia — 5&%)&'% pw?né

Straznicy Pustyni to zjednoczone plemiona ludzi i stwordw, ktorzy poswigcili swoje zycie ochronie pustyni i
jej starozytnych tajemnic. Ich sita taczy magi¢ z poteznymi potworami, tworzac unikalng armig o niezwyktych
zdolnosciach magicznych i ofensywnych.
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SARBELIUSZ JORGOS

Specjalnosé: Zuki Specjalnos$é: Jaszczury
Zuki pustyni oraz zuki bojowe znajdujace sie Wodne jaszczury oraz ogniste jaszczury znajdujgce
w armii bohatera zyskuja +1 do szybkosci sie w armii bohatera zyskujg +1 do szybko$ci
oddziatu, atak i obrona wzrastajg o 1 co 4 oddziatu, atak i obrona wzrastajg o 1 co 4 poziomy
poziomy poczawszy od poziomu 1 poczawszy od poziomu 1
Umiejetnosci poczatkowe: Umiejetnosci poczatkowe:
Zaawansowana Ofensywa Podstawowy Zwiad

Podstawowe Znajdywanie drogi

PSYCHIUSZ ANTI

Specjalnos¢: Ztoto Specjalnosé: Logistyka
Dostarcza dziennie 350 sztuk ztota krolestwu, Zwicksza 0 5% zdolno$é "Logistyka" dla kazdego
ktoremu stuzy nowego poziomu
Umiejetnosci poczatkowe: Umiejetnosci poczatkowe:
Podstawowe finanse Podstawowa Logistyka
Podstawowa Pierwsza pomoc Podstawowy Zwiad

Dodatkowe: Namiot medyka



Specjalnosé: Mroczne cienie
Mroczne cienie oraz mirazowe widma znajdujace
sie w armii bohatera zyskujg +1 do szybkosci
oddziatu, atak i obrona wzrastajgo 1 co 5
poziomoéw poczawszy od poziomu 1
Umiejetnosci poczatkowe:
Podstawowe Zaktécenie
Podstawowy Ptatnerz

NIKIFOROS

Specjalnosé: Ptatnerz
Zwieksza 0 5% zdolnos¢ "Ptatnerz" dla kazdego
nowego poziomu
Umiejetnosci poczatkowe:
Zaawansowany Ptatnerz

Klasowe: brak

Zablokowane: nekromancja, nawigacja
Szansa na trafienie umieje¢tnosci magii (%):
powietrza — 30%, ziemi — 35%,

wody — 10%, ognia — 25%

PANTALEON

Specjalnosé: Straznicy
Straznicy piasku oraz Straznicy popiotu znajdujacy
sie w armii bohatera zyskujg +1 do szybkosci
oddziatu, atak, obrona i punkty zycia wzrastajg o 1
co 5 poziomow poczawszy od poziomu 1
Umiejetnosci poczatkowe:
Podstawowa Ofensywa
Podstawowe Szczescie

Specjalnosé: Balistyka
Atak i obrona balisty wzrastajg o 1 co 4 poziomy
bohatera poczagwszy od poziomu 1
Umiejetnosci poczatkowe:
Podstawowa Artyleria
Podstawowe Dowodzenie
Dodatkowe: Balista
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ELPIDA

Specjalnosé: Szamanki
Szamanki oraz przeklete szamanki znajdujace
sie w armii bohatera zyskujg +1 do szybkosci
oddziatu, atak i obrona wzrastajgo 1 co 4
poziomy poczawszy od poziomu 1
Umiejetnosci poczatkowe:
Podstawowa Madros¢
Podstawowe tucznictwo
Dodatkowe: Precyzja

LARYSA

Specjalnosé: Klejnoty

Krélestwo otrzymuje +1 rteci dziennie
Umiejetnosci poczatkowe:
Podstawowa Madros¢
Podstawowy Mitycyzm
Dodatkowe: Magiczna Strzata

Statystyki startowe:
atak: 1, obrona: 0, moc: 3, wiedza: 1

-

EUTYCHIAN

Specjalnosé: Pustelnicy
Pustelnicy oraz iluzjonisci znajdujacy sie w
armii bohatera zyskujag +1 do szybkosci
oddziatu, atak i obrona wzrastajgo 1 co 5
poziomoéw poczawszy od poziomu 1
Umiejetnosci poczatkowe:
Podstawowa Madros¢
Podstawowa Inteligencja
Dodatkowe: Kamienna skora.

DOROTHE A&

Specjalnosé: Btyskawica

Z kazdym nowym poziomem czar ”Btyskawica”

staje sie silniejszy
Umiejetnosci poczatkowe:
Zaawansowana madrosc¢
Dodatkowe: Btyskawica



ARGIRO

Specjalnosé: dyplomacija
Zwieksza 0 1% zdolnosc¢ "Dyplomacja" dla
kazdego nowego poziomu
Umiejetnosci poczatkowe:
Podstawowa Madrosé
Podstawowa Dyplomacja
Dodatkowe: Fortuna

LEANDER

Specjalnosé: Nauka
Zwiegksza 0 5% zdolnos¢ "Nauka" dla kazdego
nowego poziomu
Umiejetnosci poczatkowe:
Podstawowa Madros¢
Podstawowa Nauka
Dodatkowe: Klgtwa

Klasowe: brak

Zablokowane: nekromancja, nawigacja
Szansa na trafienie umiejetnosci magii (%):
powietrza — 25%, ziemi — 30%,

wody — 20%, ognia — 25%

Specjalnosé: Talent magiczny
Zwieksza 0 5% zdolnosc¢ "Talent magiczny" dla
kazdego nowego poziomu
Umiejetnosci poczatkowe:
Podstawowa Madrosé
Podstawowy Talent magiczny
Dodatkowe: Spowolnienie

FOTINI

Specjalnosé: Sciana ognia
Z kazdym nowym poziomem czar ”Sciana
ognia” staje sie silniejszy
Umiejetnosci poczatkowe:
Podstawowa Madros¢
Podstawowe Znajdywanie drogi
Dodatkowe: Sciana ognia
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Wylegarnia/Ulepszona Wylegarnia
Umozliwia rekrutacje Zukoéw Pustyni/Zukéw Bojowych
Podstawowy przyrost: 15

Jaskinia jaszczuréw/Ulepszona Jaskinia jaszczurow
Umozliwia rekrutacje Wodnych Jaszczurow/Ognistych Jaszczurow
Podstawowy przyrost: 8




Namioty/Ulepszone Namioty
Umozliwia rekrutacje Szamanek/Przekletych Szamanek
Podstawowy przyrost: 7

Kaplica/Ulepszona Kaplica
Umozliwia rekrutacje Mrocznych cieni/Mirazowych Widm
Podstawowy przyrost: 5




Wieza pustelnika/Ulepszona Wieza pustelnika
Umozliwia rekrutacje Pustelnikow/lluzjonistow
Podstawowy przyrost: 3

Wydmowe koszary/Ulepszone Wydmowe koszary
Umozliwia rekrutacje Straznikow Piasku/Straznikéw Popiotu
Podstawowy przyrost: 2




Grota jadu/Ulepszona Grota jadu
Umozliwia rekrutacje Kobr/Szklanych Kobr
Podstawowy przyrost: 1

1. Kolorowe Kamienie: Zwickszaja populacje Wodnych jaszczurdw |
Ogniowych jaszczuréw 0 4 tygodniowo.

2. Sprzedawca Artefaktow: Umozliwia sprzedaz 1 kupno artefaktow.

3. Studnia: bohater, ktory odwiedzi studnie otrzymuje +100 punktéw ruchu oraz

+1 do szczescia do konca tygodnia.

4. Wieza widokowa: Umozliwia szpiegowanie okolic miasta

(1lo$¢ neutralnych jednostek, statystyki i wojska wrogich bohaterow)

9. Skrzydlo medyczne: pozwala produkowac¢ namioty medykow
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Kuznia:
umozliwia produkcje wozow z amunicja

Magazyn zasobow:
dostarcza codziennie jeden klejnot

Pi¢ciopoziomowa gildia magow
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Skarb pustyni: zwigksza cotygodniowy przyrost
podstawowej populacji  wszystkich stworzen
o 50%, generuje codziennie 5000 sztuk ztota oraz
podczas oblezenia zmniejsza obrazenia od magii
0 25%, a w trakcie normalnej walki o 10%.

Reszta budynkow (ratusz, fortyfikacje, karczma
1 targowisko) nie ulegaja Zadnym zmianom
wplywajacym ulatwienie rozgrywki.
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Muzyha

https://drive.google.com/file/d/1Rqdy1QZ-m3JduSPdgOdMAbDXKtlUOhDk/view?usp=sharing

*zdjecia pogladowe wygenerowane przez sztuczng inteligencje z
moich autorskich opisow

**muzyka zostata samodzielnie skomponowana


https://drive.google.com/file/d/1Rqdy1QZ-m3JduSPdgOdMAbDXKtlJOhDk/view?usp=sharing

