Sanguis Arcis

Magia i oddawanie czci, dwa nieroztgczne aspekty ktore od wiekdw sg uzywane przez
smiertelnikdw w celach zyskania przewagi na polu bitwy. Magowie spalajg na popiot
swoich przeciwnikow, paladyniczerpiag swojg moc z btogostawienstw bostw swiattosci,
nekromanci przywotujg nieskoriczone hordy nieumartych marionetek. Lecz sg pewne
tajniki mocy tak przedwiecznej i spaczonej, ze nawet najpotezniejsze zarcymagow nie
maja odwagi siegniecia po nig. Magia krwi, bezposrednio tagczgca hemomante (maga
krwi) z istotg Bostwa Krwi. Magia, ktéra wyzera umysty naiwnych gtupcow
poszukujgcych mocy. Swiadomos$é istot stabych zostaje zastgpiona szeptami
przedwiecznego wymagajacego ofiary krwi. Tylko wybraricy Hemh’numsan sg w stanie
wtadacé znikomym utamkiem daru magii Bestii.

Raz siegajgc po btogostawienie krwi, ciato czciciela doznaje makabrycznych zmian.
Najstabsze umysty zaczynajag przypominac wygtodzone kosciotrupy, lecz gtéd ten nie
moze by¢ zaspokojony zwyktym jedzeniem. Gtdd ten naktania potepiencow dotknietych
krwawag metamorfoza do nieskorniczonego mordu, kanibalizmu i rozlewu krwi. Umysty
bedgce w stanie oprzeé sie petnej metamorfozie popadajg w krwawa ekstaze stajac sie
Krwawg Szlachtg, pijani krwig, utrzymujg kontrole nad legionami kanibaléw i krwawych
Mar. Nadzoruja zniwa krwi, ktéra zbierajg by dopetnia¢ krwawej komunii ubiegajgc o
aprobate krwawego bozka.

Jednak sgitacy co byli w stanie nawigzac blizszy kontakt z bdstwem uzyskujgc dostep
do najokrutniejszych praktyk hemomantycznych. Przywotywanie rojow owadow,
efektywnie zbierajgcych krew do skomplikowanych rytuatéw, taczenie ciat
Smiertelnikdw w potezne amalgamacjeciat zdolnych do pochtaniania ciat progresywnie
mnozac sie.

Potoki krwi ciggna sie za wyznawcami pradawnego, rozlewane by bdg krwi mégt rosnaé
w site pozyczajgc skrawek swojej mocy wyznawcom do dalszych rzezi. Boski gtdd jest
mochniejszy niz kiedykolwiek, i legendy twierdzg, ze przy po ztozeniu ofiary krwi przy
pradawnym boskim posazku czu¢ boska obecnosé. Obecnosé czegos, co nie bedzie
stuzy¢ zadnemu ze smiertelnikdéw. Obecnosé plugawej krwi spaczonej moca nie z tego
Swiata...



Rozdziatl 1: Mechaniki

Oprécz surowcow tradycyjnych uzywanych powszechnie, wyznawcy Hemh’numsan
zbierajg surowiec ceniony ponad ich wtasne zycie. Krew. Krwawe zniwa, dla jednych to
abstrakcyjna idea ktérej nie potrafig pojaé, lecz nie moga jej sie oprzec.

Krew zbierana jest wytgcznie z istot posiadajagcych takowa. Oczywiscie krew istot takich
jak Zombie czy Chtopi jest mato cenna, lecz ze wzrostem potegi istoty rosnie takze
cennosé krwi.

Ilos¢ krwi zebranej liczy sie ze wzoru:

_ Dmg-B-Q'T
10

A
Gdzie:

Dmg - obrazenia zadane.

A - ilos¢ krwi

B - Wspdtczynnik mozliwosci krwawienia(1 lub 0)

Q - Jakos$¢ krwi (Kazda jednostka krwawigca posiada wtasny wspoétczynnik od 0.5-1.5,
przy czym wiekszos¢ istot zywych posiada 1; Zombie,Lisze -0.5, Troglodyci-0.75; 1.5
jest przyznawane istotom mitycznym, np Jednorozce, Smoki, Behemoty, Gorgony.)

T - tier jednostki.

Np. Zabijajac jednego Czarnego Smoka majgcego 300 HP, 7 tierijakosc¢ krwi 1.5,
dostaniemy:

300-1-1.5-7

< = 210 (Jednostka Krwi)

Krew ta uzywana jest do przywotywania jednostek 7 tieru, do krwawej komunii i zakle¢
nowej szkoty magii: Krew.

W zamku plugawej krwi nie ma mozliwosci ulepszania jednostek w sposdb tradycyjny.
Zamiast tego zostaje wprowadzona tzw. Krwawa Komunia Hemh’numsan.

Po wybudowaniu “Ottarza Krwawej Komunii”, gracz moze poswieci¢ 1000 jednostek
krwi by obdarzy¢ jeden ze swoich “slotéw” “Btogostawiernistwem Plugawej Krwi” lub
5000 jednostek krwi by obdarzy¢ wszystkie. Btogostawienstwo to daje oddziatowi
znajdujacemu sie w pobtogostawionym slocie ulepszenie, jakie w innych zamkach daje
wybudowanie ulepszonej budowli. Bonus ten utrzymuje sie przez tydzien i moze zostac



uzyty tylko raz w ciggu tygodnia. To pozwala nam szybko uzyska¢ wzmocnione jednostki
wyzszych poziomow, lecz po dtugiej nieobecnosci w zamku gracz traci bonusy
btogostawienstwa. Obrzedu krwawej komunii mozna dokonaé w budowli “Altar of
Sacrifice” losowo pojawiajgcych sie w Swiecie (zostaje dodana nowa zaktadka po

wejsciu do budowli).



Szkota Magii Krwi:

Magia Krwi nie uzywa tradycyjnych zasobdw many, lecz uzywa zasobdw krwi
hemomanty jako katalizatora. Wiekszos¢ tych zakle¢ moze zostac¢ uzyta tylko i
wytacznie na celach zdolnych do krwawienia. Zaklecia szkoty krwi sg nastepujace:

Tier1:

Szybka Transfuzja -

Poziom 1: Poswie¢ 100 jednostek krwi by zada¢ 10xPOW + 20 obrazen i uleczy¢
najblizszg jednostke sojuszniczg posiadajgcg krew o ilos¢ zadanych obrazen.
Poziom 2: Poswiec¢ 100 jednostek krwi by zada¢ 10xPOW + 20 obrazen i uleczy¢ dwie
najblizsze jednostki posiadajace krew o potowe zadanych obrazen.

Poziom 3: Poswiec¢ 100 jednostek krwi by zada¢ 10xPOW + 20 obrazen i uleczyé
WSZYSTKIE sojusznicze jednostki posiadajgce krew o zadane obrazenia dzielone na
ilos¢ leczonych jednostek. Zaklecie nie zbiera krwi.

Eteryczne rozprucie -

Poziom 1: Poswie¢ 150 jednostek krwi by cel zaklecia byt traktowanyjako cel krwawiacy
(o niepetnym zdrowiu) i daj celowi -2 DEF. Moze zosta¢ uzyte tylko na celu podatnym na
krwawienie.
Poziom 2: Poswiec¢ 150 jednostek krwi by cel zaklecia byt traktowanyjako cel krwawigcy
(o niepetnym zdrowiu) i daj celowi -4 DEF. Moze zosta¢ uzyte tylko na celu podatnym na
krwawienie.

Poziom 3: Poswiec¢ 150 jednostek krwi by WSZYSTKIE zdolne do krwawienia jednostki
przeciwnika byty traktowane jako krwawigce (o niepetnym zdrowiu) i daj celom -4 DEF.

Czas trwania zaklecia zwieksza sie z POW magii hemomanty.

Choc¢ nie rozpruwa celu fizycznie, lecz obniza zdolnos¢ przeciwnika do bronienia sie
przed wyznawcamiHemha. Wizja Bozka jestograniczona, widzi tylko to co krwawii dazy
do tego by przestato.

Sakralna Ofiara -

Poziom 1: Darmowe. Mozesz uzywac krwi zebranej podczas bitwy do zakle¢. Po
zakonczeniu bitwy tracisz catg krew zebrang przed uzyciem zaklecia.

Poziom 2: Darmowe. Mozesz uzywac krwi zebranej podczas bitwy do zakle¢. Po
zakonczeniu bitwy tracisz 75% pozostatej krwi.



Poziom 3: Darmowe. Mozesz uzywad krwi zebranej podczas bitwy do zakleé. Po
zakonczeniu bitwy tracisz 50% pozostatej krwi.



Tier 2:
Btogostawienstwo Krwawego Orta-

Poziom 1: Poswie¢ 200 jednostek krwi by obdarzy¢ oddziat sojuszniczy darem lotu i
+2SPD. Maksymalne zdrowie tego oddziatu zostaje zmniejszone 0 30%. Moze zostac
uzyte tylko na celu podatnym na krwawienie.

Poziom 2: Poswiec 200 jednostek krwi by obdarzy¢ oddziat sojuszniczy darem lotu i
+2SPD. Maksymalne zdrowie tego oddziatu zostaje zmniejszone 0 25%. Moze zostac¢
uzyte tylko na celu podatnym na krwawienie.

Poziom 3: Poswiec¢ 200 jednostek krwi by obdarzy¢ oddziat sojuszniczy darem lotu i
+3SPD. Maksymalne zdrowie tego oddziatu zostaje zmniejszone 0 20%. Moze zostac¢
uzyte tylko na celu podatnym na krwawienie.

Czas trwania zaklecia zwieksza sie z POW hemomanty.

Przywotanie Roju -

Poziom 1: Poswiec¢ 500 krwi. Przywotaj réj komardow o rozmiarze 2xPOW gdziekolwiek
na twojej potowie planszy.

Poziom 2: Poswiec¢ 500 krwi. Przywotaj réj komardw o rozmiarze 3xPOW gdziekolwiek
na twojej potowie planszy.

Poziom 3: Poswiec¢ 500 krwi. Przywotaj réj ulepszonych komardw o rozmiarze 3xPOW
gdziekolwiek na planszy. Obszar przywotania zaklecia staje sie AoE, zadajgcym
obrazenia istotom w obszarze dziatania zaklecia wynoszacych obrazenia przywotanego
oddziatu.

Wizja mordu -

Poswiec¢ 50 krwi. Dziata podobnie do zaklecia “Wizja” tylko pokazuje maksymalng ilo$¢
krwi mozliwej do zebrania



Tier 3:
Uciszenie szeptow -

Sktadasz ofiare krwi przedwiecznemu. Szepty stajg sie cichsze i zaczynajg wypetniac
twdj umyst pradawng wiedzg i energia.

Poziom 1: Poswie¢ 500 krwi. Przywré¢ 30 punktdw many.
Poziom 2: Poswiec¢ 500 krwi. Przywrd¢ 40 punktéw many.

Poziom 3: Poswiec¢ 500 krwi. Przywrd¢ 50 punktéw many.

Uscisk boskiej dtoni -

Hemomanta przywotuje eteryczng dtor Sciskajgca oddziat przeciwnika.

Poziom 1: Poswiec¢ 400 krwi. Zadaj 35xPOW + 20 obrazen. Zaklecie zbiera 110% krwi.
Poziom 2: Poswiec¢ 400 krwi. Zadaj 35xPOW + 40 obrazen. Zaklecie zbiera 125% krwi.

Poziom 3: Poswiec¢ 400 krwi. Zadaj 35xPOW + 100 obrazen. Zaklecie zbiera 150% krwi.

Krwawy Bankiet -

Krew poddana wptywowi pradawnego unosi sie w powietrzu. Jednostki osoby
posiadajgcej dar komunikacjiz Hemh’numsan zostaja wzmocnione. Lecz zadaje
obrazenia, gdy postac nie posiada w nawykach magii krwi. Zaklecie moze by¢
rozproszone leczeniem albo koriczy sie w momencie w ktorym jednostka przeleje krew
(zada obrazenia jednostce podatnej na krwawienie).

Poziom 1: Poswieé¢ 300 krwi. Zaklecie AoE. Jednostki w promieniu jednego pola dostajg
+4 ATK lub otrzymujag 10xMOC + 20 obrazen na ture az do momentu rozproszenia.

Poziom 2: Poswie¢ 300 krwi. Zaklecie AoE. Jednostki w promieniu dwéch példostajg +6
ATK lub otrzymujg 10xMOC + 30 obrazen na ture az do momentu rozproszenia.

Poziom 3: Poswiec¢ 300 krwi. WSZYSTKIE jednostki na polu bitwy majg +6 ATK lub
otrzymujg 10xMOC + 30 obrazen na ture az do momentu rozproszenia.



Tier 4.
Krew przesztosci -

Nekromanci czesto zapominaja o tym, ze hordy nieumartych kiedys byty zywymi ludzmi
posiadajacych nadzieje,ambicje ico najwazniejsze krew. Uzywajgc swoje boskie wiezi
potrafiszpostrzec konceptczasu oczamiprzedwiecznego. Powigz projekcje przesztosci
istoty nieumartej z jej szczatkami i spraw by jej krew przelata sie w imie boga krwi.

Poziom 1: Poswie¢ 1000 krwi. Istota nieumarta jest traktowana jako zywa, co pozwala
na zdobywanie krwi (wspoétczynnik jakosci krwi jest ustawiony na 1) i uzywania na nich
wszystkich zakle¢ nie dziatajgcych normalnie na istoty nieumarte. Dziata na nieumarte
jednostki poziomu 1-3.

Poziom 2: Poswie¢ 1000 krwi. Istota nieumarta jest traktowana jako zywa, co pozwala
na zdobywanie krwi (wspotczynnik jakosci krwi jest ustawiony na 1) i uzywania na nich
wszystkich zakle¢ nie dziatajgcych normalnie na istoty nieumarte. Dziata na nieumarte
jednostki poziomu 1-6.

Poziom 3: Poswie¢ 1000 krwi. Istota nieumarta jest traktowana jako zywa, co pozwala
na zdobywanie krwi (wspotczynnik jakosci krwi jest ustawiony na 1) i uzywania na nich
wszystkich zakle¢ nie dziatajgcych normalnie na istoty nieumarte. Dziata na nieumarte
jednostki poziomu 1-7(jakos¢ krwi smokoéw zostaje ustawiona na 1.5).

Nieustanny Betkot Hemh’numsana -

Kazdy kto miat stycznosc¢ ze spaczong krwig styszat szepty. Moga by¢ dokuczliwe albo
przerazajgce, leczgdy szeptyzmieniaja sie w boska kakofonie,Zadna myslaca istota nie
jestw stanie utrzymacd sie przy swoich zmystach.

Poziom 1: Po$wie¢ 5000 krwi. Zaden z bohateréw nie moze rzucaé zakleé przez jedna
ture.

Poziom 2: Poswiec¢ 5000 krwi. Bohater przeciwnika nie moze rzucac¢ zaklec¢ przez jednag
ture.

Poziom 3: Poswie¢ 5000 krwi. Bohater przeciwnika nie moze rzucac¢ zakle¢ przez jedna
ture, zaklecia rzucane przez ciebie majg +15 POW.

Moze zosta¢ uzyte raz na walke. Gdy wierny akolita Hemh’a traci wtasne zmysty, jego
umyst staje sie jednoscig z boskg obecnoscia przemawiajgca jego ustami.



Boskie Wydarcie krwi -

Poziom 1: Poswie¢ 5000 krwi. Zniszcz 10% jednostek oddziatu przeciwnika. Zadane
obrazenie podziel przez ilos¢ wtasnych jednostek podatnych na krwawienie i zadaj
kazdej z nich.

Poziom 2: Poswie¢ 5000 krwi. Zniszcz 25% jednostek oddziatu przeciwnika. Zadane
obrazenie podziel przez ilos¢ wtasnych jednostek podatnych na krwawienie i zadaj
kazdej z nich.

Poziom 3: Poswie¢ 5000 krwi. Zniszcz 30% jednostek oddziatu przeciwnika. Zadane
obrazenie podziel przez ilos¢ wtasnych jednostek podatnych na krwawienie i zadaj
kazdej z nich.

Podsycajac boski gtéd, potrafisz skierowac site boskiego gniewu by wyrwata krew
danego oddziatu. Boski gtod nie jesttatwy do powstrzymania i wysysa krew ze
wszystkiego co zyje. (Najmocniej dziata, kiedy sojusznicze oddziaty sg jednostkami
nekropolu i zywiotakami, poniewaz nie maja krwi do stracenia.)



Tier 5:
IDOL BOSKIEGO LAMENTU -

Poziom 1: Poswie¢ 10k krwi. Przywotaj boski posgzek o zdrowiu wynoszgcym 70xMOC.
Posazek wchtania catg zebrang krew. Jezeli ilos¢ zebranej krwi wyniesieilos¢
pozostatych punktéw zdrowia posazka, przywotaj

POZOSTALE_ZDROWIE_POSAZKU/350 Boskich obecnosci.

Poziom 2: Poswie¢ 10k krwi. Przywotaj boski posazek o zdrowiu wynoszacym 80xMOC.
Posazek wchtania catg zebrang krew. Jezeli ilo$¢ zebranej krwi wyniesie ilos¢
pozostatych punktéw zdrowia posazka, przywotaj

POZOSTALE_ZDROWIE_POSAZKU/350 Boskich obecnosci.

Poziom 3: Poswiec¢ 10k krwi. Przywotaj boski posagzek o zdrowiu wynoszgcym
100xMOC. Posgzek wchtania catg zebrang krew. Jezeli iloS¢ zebranej krwi wyniesie
ilo$¢é pozostatych punktéw zdrowia posgzka, przywotaj

POZOSTALE_ZDROWIE_POSAZKU/400 Interwencji Boga Krwi.



Rozdzial 2: Jednostki

Ponizej zostang przedstawione jednostki zwykte i pobtogostawione zamku Swietej krwi z
ich opisami i rysunkami konceptowymi.

Ré6j Komaréw/Réj Komaréow Swietej Krwi

ATK 4 9
DEF 4 9
DMG 1-3 3-5
HP 5 7
SPD 7 8
GRW 20

CsST 50

Opis: Lot. Zbiera o 10% wiecej krwi. /Lot. Zbiera 0 25% wiecej krwi.

Hemomanci od wiekdw uzywajg komaréw do koszmarnych zniw krwi, lecz mato kto wie,
Ze pierwotnie komary zostaty zestane przez szczatki plugawego boga oby zbierali dawno
utracona przez niego krew. Pobtogostawione komary, sa czesciowo kontrolowane przez
krwawe zgdze samego Hemh’numsana.



Kanibal/Kanibal Ltowca Krwi

ATK 6 12
DEF 6 12
DMG 2-3 5-6
HP 14 16
SPD 7 8
GRW 12

CST 110

Opis: Zadaje wiecej obrazen humanoidalnym jednostkom o 15%. / Zadaje wiecej
obrazen humanoidalnym jednostkom o 15%. Ma szanse na natozenie “Eterycznego
Rozprucia” po udanym ataku (20%).

Ofiary losu ochwycone klatwa krwi po wystuchaniu szeptéw. Wyniesione
btogostawiennstwem Hemha, potrafia zadac cios, ktérego nie da sie zatamowac.



Krwawa Mara/Krwawigcy Koszmar

ATK 9 14
DEF 9 14
DMG 3-5 6-8
HP 22 30
SPD 9 10
GRW 8

CST 250

Opis: Obrazenia dystansowe zadajg o 10% mniej obrazen tej jednostce. /Lot. Obrazenia
dystansowe zadajg 0 25% mniej obrazen tej jednostce.

Eteryczne pomioty Hemh’numsana. Zrodzone z ludzkiego strachu przed krwig
nawiedzajg ludzi by zwréci¢ ich krew do prawowitego wtasciciela.



Karmazynowa Szlachta/Karmazynowa Elita

ATK 1 16
DEF 11 16
DMG 6-8 9-11
HP 32 38
SPD 7 8
GRW 6

CST 500

Opis: Jezeli dwa razy z rzedu zaatakuje ten sam cel, zadaj o0 20% wiecej
obrazen(kontratak tez sie liczy)/ Jezeli dwa razy z rzedu zaatakuje ten sam cel, zadaj o
20% wiecej obrazen(kontratak tez sie liczy). Po zabiciu oddziatu przeciwnika otrzymuja
+3 DEF.

Resztki sadystycznych kultow namowione do wspotpracy przezhemomantdéw,
posiadajgce wystarczajgca site umystu by nie popas¢ w bezmyslny szat krwi i dotaczy¢
do kanibaldw. Sadystyczne praktykii zakrzywione noze pozwalaja przedzierac¢ sie przez
rozdarte rany przeciwnika zadajac wieksze szkody z kazdym ciosem. Pobtogostawieni
cztonkowie Karmazynowego kultu potrafig uzywac charakterystycznej magii krwi by
wesprze¢ swojg ofensywe prowizorycznym, lecz wytrzymatym utwardzonym pancerzem
stworzonej z posoki ofiar.



Hemomanta/Oswiecony Hemomanta

ATK 14 19
DEF 13 18
AM 7

DMG 10-12 [ 13-15
HP 45 50
SPD 5 5
GRW 4

CsST 1000

Opis: Strzelec. Kiedy jednostka znajduje sie w oddziatach maga krwi zaklecia szkoty
magii krwi majg +2 POW. / Kiedy jednostka znajduje sie w oddziatach maga krwi
zaklecia szkoty magii krwi majg +5 POW. Doktadnie szacujg ilo$¢ krwi mozliwg do
zdobycia z oddziatéw neutralnych.

Pierwsiwsrdd ostatnich, magowie krwiodkrylipradawne tajemnice martwego boga krwi
i bezustannie starajg sie o przywrocenia przedwiecznego porzadku. Po
rozpowszechnieniu klgtwy plugawej krwi doprowadzity do pojawienia sie skrawkow
boskiejswiadomosciwyrazajgcejsie w szeptach. Jako jedyni potrafig komunikowac sie
zZHemhem inie sg pod jego petna kontrola. Obiecujac nieskoriczone poktady mocy
podporzgdkowujg inne stabsze istoty do poswiecenia wtasnego ciata i krwi do
potaczenia sie w boskiej jednosci.



Zbiorowa Ofiara/Potworna Amalgamacja

ATK 17 22
DEF 17 22
DMG 15-20 | 18-23
HP 90 100
SPD 8 10
GRW 3

CST 1700

Opis: Duza jednostka (zajmuje 4 pola). Po zabiciu jednostek zdolnych do krwawienia
poziomu 1-2 o tgcznej wartosci zdrowia rownej 450, dodaj nowag amalgamacje do
oddziatu. /Duza jednostka (zajmuje 4 pola). Po zabiciu jednostek zdolnych do
krwawienia poziomu 1-4 o tgcznej wartosci zdrowia rownej 400, dodaj nowa
amalgamacje do oddziatu.

Eksperymentujac z magia krwi i poswiecajac duzej ilosci niewinnych jencow
hemomantom udato sie zrobi¢ idealne naczynie do ucielesnienia boskiej mocy. Istoty w
srodku amalgamacjitgcza sie sitamii umystami zwiekszajgc ich potencjalng site. Dzieki
umiejetnosci samoistnego utrzymywania zaklecia taczgcego ich w jednos¢ potrafig
wchtania¢inneistotyidzieli¢ sie, kiedy zebrane ofiary moga by¢ oddzielng
amalgamacja. Boskie btogostawienstwo wciela w nich czes¢ boskiego bytu
pozwalajgca na efektywniejsze pochtanianie ofiar.



Boska Obecnosc¢/Interwencja Boga Krwi

ATK 19 27
DEF 18 26
DMG 40-50 45-60
HP 200 320
SPD 18 25
GRW 1

CST 3000 + 2000 krwi

Opis: Nie masz kontroli nad tym stronnikiem. Teleportacja. Widzi i atakuje tylko i
wytgcznie ranne cele. Rannejednostki poziomu 1-3 znajdujace sie przy Boskiej
Obecnosci wpadaja w berserk, atakujgc najblizsze jednostki nie bedgce Boska
Obecnoscia. / Nie masz kontroli nad tym stronnikiem. Teleportacja. Widzi i atakuje
tylko i wytgcznie ranne cele. Ranne jednostki poziomu 1-3 znajdujgce sie przy
Interwencji Boga Krwi wpadaja w berserk, atakujgc najblizsze jednostki nie bedace
Interwencjag Boga Krwi. W swojej turze moze losowo rzuci¢ hipnoze na jednostki o
tacznym poziomie zdrowia mniejszego niz (Poziom zdrowia Interwencji) /10.

Umystboga krwi powoli wracajgcy do Zycia. Pojawia sie w wyniku straszliwego rytuatu
na utkanym przez magie runicznym posazku. Boski gtdd jest wiekszy niz kiedykolwiek i
kondensujac czystg moc wfizycznej manifestacji przestrzeni wspiera plugawe oddziaty
kultu w wiecznych zniwach.



Rozdziat 3: Nowe przedmioty 1 Budowle 1 Nawyki

Przedmioty:

Amulet Boskich Szeptéw (Poziom przedmiotu: “Major”) - pozwala bohaterowi nie
pochodzacego z zamku krwi do uzywania magii i krwi i zbiorow krwi bez nawyku “Magia
Krwi”. Obniza inteligencje o 3 i morale jednostek zywych zinnych zamkéw o 1. Zawsze
pojawia sie w budynku sprzedawcoéw artefaktdw w pierwszym miesigcu, po
zakonczeniu miesigca nie ma gwarancji powrotu artefaktu do sprzedazy. Po otrzymaniu
danego artefaktu kazdy nastepny poziom gildii magéw bedzie zawierat zaklecie szkoty
magii krwi.

Tom Magii Krwi (Poziom przedmiotu: “Relic”) - Bezuzyteczny bez umiejetnosci
zbierania krwi. Daje dostep do wszystkich zakle¢ krwi.

Nowy Nawyk:

Magia Krwi - pozwala zbiera¢ krew, ulepsza zaklecia krwi.

Budowle Charakterystyczne:

Ottarz Krwawej Komunii — pozwala na dokonywanie krwawej komunii ulepszajacej
jednostki na 7 dni po dokonaniu komunii.

Graal - Tetnica Hemh’numsana - Zdobywasz 10% wiecej krwi. Efekty komunii trwajg o
tydzien dtuzej.

Stechta Rzeczka - pozwala na wynajmowanie Roju Komardow.

Wioska Kanibali - pozwala na wynajmowanie Kanibali.

Krwawe Pobojowisko - pozwala na wynajmowanie Krwawych Mar.
Loch Sadystow - pozwala na wynajmowanie Karmazynowej Szlachty.
Katedra Szeptow - pozwala na wynajmowanie Hemomantéw.
Plugawe Laboratorium - pozwala na wynajmowanie Zbiorowych Ofiar.

Runiczny Posag Bestii - pozwala na wynajmowanie Boskiej Obecnosci.



Rozdzial 4: Koncept nowych bohateréw 1 podsumowanie
fabularne

Koncept gtéwnych bohateréw kampanii:

Aethelred

ATK
DEF
POW
INT

W| N oo

Klasa: Wyzszy Hemomanta

Specjalizacja: Magia Krwi (Co 5 poziomow, z zaokrggleniem w dét, moc zakle¢ magii
Krwi zwieksza sie 0 5%).

Nawyki poczatkowe:
Wisdom:Basic

Scholar:Basic

Zaczyna gre z Ksiegg Zakle¢ i Amuletem Boskich Szeptow. (Przekazujacinnej postaci i
uzywajgc Scholara moze uczy¢ bohateréw innych zamkéw magii krwi.)



Styrkar

ATK
DEF
POW

INT

= O(W|N

Klasa: Rozpruwacz

Specjalizacja: Karmazynowa Szlachta (Co 5 poziomow, z zaokrggleniem w dot, przyrost
jednostek Karmazynowej Szlachty zwieksza sie 0 1).

Nawyki poczatkowe:

Offence:Advanced



Kroniki Pierwszego z Bogéw

Zycie nie zaczeto sie aniod ludzi ani od mitycznych istotani nie od smokéw. Na poczatku
byta krew. Krew potgczona w istocie pierwotnej nie posiadajgcejksztattuaninazwy. Lecz
w pewnym momencie krew zaczeta opuszczac ciato tej masyi przeksztatcac sie w zycie.
Najpierw powstawaty bestie, jedynym celem ktérych byto zbieranie krwi by rosngc¢w site.
Po tym zaczety sie pojawiac pierwsze istoty rozumne, ktére zaczety czci¢ te ogromnag
mase krwi, z ktorej wyszty. Te istoty nie przypominaty zadnej z istniejacych cywilizaciji,
lecz potrafity moéwic i pisac. Po tym pojawity sie pierwsze anioty i smoki dajgc poczatki
rasom pradawnych ludzi i reptyloidéw. Rodzity sie takze drzewa, bakterie, zwierzeta jaki
reszta flory i fauny. Zycie sie mnozyto, $wiat nie znat wojen ani gtodu. Jednak w pewnym
momencie objawita sie bestia. Bestia, ktérawyrzneta kazdg inng istote swojego gatunku.
Pochtaniajgc krew zwiekszyta swoj rozmiar i site do wczesniej niespotykanych. Bestia
ciggneta za sobg nieskonczone mordy pochtaniajgcinne cywilizacje kumulujgcich sitei
wiedze. | kiedy gtdd mocy nie mégt by¢ zaspokojony juz krwig zywych stworzen, istota
porwata sie na zrodto zycia. Wchtaniajgc zrédto bestia stracita ksztatt nabyty poprzez
liczne ewolucje i stata sie czyms$ wiecej nizistotg zywa. Byta wszystkim co nie zdgzyto sie
jeszcze pojawié. Byta absolutem.

Kula nie emitowata juz zycia, emitujac tylko i wytgcznie chaos. Wszystkie rasy potgczyty
sie by mdc zniszczyc¢ bestie. Po dtugich i wycieiczajgcych walkach istotom udato sie
znalezc¢ jego staby punkti zada¢ mu cios, po ktdrym nie umiat przestac¢ krwawic. Jego
ciato zostato pozbawione krwi, a krew przybierata nowe ksztatty. Bestia nie zyta,
znikngwszy bez $ladu. Nikt nie miat pojecia co sie wydarzyto z trupem przedwiecznego
koszmaru.

Minety wieki. Stare dzieje popadty w zapomnienie, az grupa ludzi odkryta pisma
pradawnych. Uczgc sie starozytnych zapiséw, dowiedzieli sie o dziejach bestii. Jednak
pismo to byto napisane w jezyku, ktory nie przypominat zadnego z obecnie uzywanych.
Byto zapisane przez przedwieczne istoty, ktore czcity wielkg zyciowg mase, a pdzniej
TO, czym ona sie stata po wchtonieciu jej przez bestie. Spisywali oni catg wiedze
przekazangim przez mase wzamian za liczne ofiary. Opisywali bestie jako... Boga. Jako
cos$, co dajei zabiera, cos, co kiedys stanie sie wszystkim, osiggajac swoj cel. Nowy
bdg nie byt w stanie pojg¢ ogromu swoich mozliwosci ani od razu korzystac z catego
swojego potencjatu. Gdyby Smiertelnicy odkryli stabos¢ Boga chwile pdzniej, potrafitby
temu przeciwdziatac i jego zwyciestwo bytoby przesgdzone z gory.

Zapiski te zawieraty takze rytuaty szerzenia boskiej obecnosci, pomagajgce Bogu
rosnac¢ w site oraz rytuaty ,,Boskiego Btogostawiernstwa”. Rytuat ten polegat na oddaniu
swojego ciata Bogu w zamian za boska site. W zapiskach zostaty réwniez opisane
praktyki krwawej magii, uzywanej przez wiernych. Magia ta byta czyms innym niz zwykta



magia —tgczyta uzytkownika z istotg plugastwa. Ofiarujgc krew, mozna byto skierowac
wptywy Boga tam, gdzie tego pragniesz.

Po przettumaczeniu tych pism zostaty one wykupione przez mtodego czarodzieja o
imieniu Aethelred. Probujgc uzyc tej magii, nie uzyskat zadnych efektow —Bog byt
martwy. Czarodziej, pomimo rozczarowania, nie przerwat préb i zaczat skupywad bydto
orazinne zywe istoty dostepne na sprzedaz, zbierajgc ich krew. Kiedy zebrat ilo$¢ krwi
opisang w ksiedze, podjat sie rytuatu. Po zakonczeniu rytuatu zebrana krew znikneta z
rytualnego naczynia, a mag zaczat styszeé niewyrazny szept. Czarodziej nie znat jezyka,
w ktérym moéwito to cos, lecz z nieznanych przyczyn rozumiat, czego od niego chce.
Krew. Wiecej krwi. W tym momencie dokonano pierwszej komunii, a istota zyskata site,
by zaistniec. Istnienie to nie posiadato nawet utamka dawnej potegi pradawnego, lecz
byto wystarczajgco swiadome, by czu¢ gtéd.

Witedy istocie nadano imie przez jej pierwszego kultyste — Hemh’numsan. Magia krwi
zaczeta dziatac, a po kazdej komunii stawata sie coraz silniejsza. Jednak krew zwierzat
nie byta juz wystarczajgca. Istota pragneta wiecej. Czarodziej wstuchiwat sie w szepty,
zdobywajgc nowa wiedze i knujgc plany zatozenia kultu. Nie miatjuz odwagi, by
przeciwstawic sie nowonarodzonemu bozkowi, wiec wykonywat kazdy jego rozkaz,
otrzymujgc nowe moce.

Po zatozeniu kultu rozpoczety sie podboje w imie Boga krwi. Kult poswiecat cate wioski,
miasta, lasy petne zwierzyny. W swoich podbojach Aethelred poznat cztonkéw innego
kultu sadystycznych mordercow, zyjacych z najemnictwa i rozbojow. Zawart sojusz z
ich przywddca, Styrkarem, i potaczyli sity w podbojach, werbujac nowych cztonkdw
kultu, ktérzy w wiekszosci przemieniali sie w kanibali. | tylko najsilniejsi umystem mogli
dotgczyé do elity.

W trakcie eksperymentow czarodziejowi wraz z jego kultem udato sie stworzy¢ amulet,
ktéry po zatozeniu na osobe pozwalat jej styszec szepty Hemha. Doswiadczeni kultysci
nie potrzebowali amuletu, by nastuchiwac szeptéw, lecz nowi cztonkowie przechodzili
rytuat, w ktéorym nawigzywali swoj pierwszy kontakt ze Zrodtem ich nowej mocy.

Kult sie szerzy, Bégrosnie w site. Razem w tym nadchodzidzien, w ktédrym swiat potaczy
sie w jednos$¢. Ten dzien bedzie dniem obudzenia sie Hemh’numsan...



Podsumowanie

Bardzo dziekuje za przeczytanie moich wymystow. Staratem sie wymyslac jednostki w
taki sposdb by sie wplataty wistniejgcy swiat HOMM3 i dodawaty do tego nowych
ciekawych mechanik. W momencie opisywania magii krwi mogtem namieszac z
balansem, ale szczerze mdéwigc nie liczytem tego precyzyjnie. Mysle, ze gdyby dodaé
taki zamek z danymi mechanikami to w praniu datoby sie wychwyci¢ rzeczy
wymagajace podkrecenia.

Myslatem tez nad dodaniem nawyku “Krwawe Zniwa” zwiekszajgcego iloéé pozyskanej
krwiwraz z przedmiotami wzmacniajacymi te nawyk, lecz bytby to nawyk ekskluzywny
dla hemomantéw i ciezki do zintegrowania z resztg.

Rysunki sg autorskie nie generowane przez Al. Na pomyst wpadtem myslac o tym, ze
HOMMS3 ma wspaniaty potencjat na bycie gra dark fantasy i brakuje w nim
mroczniejszych motywow.

W kazdym razie mam nadzieje, ze bawiliscie sie czytajac to tak samo dobrze, jak
bawitem sie jawymyslajgcte nowe mechanikii magie. Takze dziekuje zespotowi Lenovo
za tak ciekawg okazje do ruszenia swojg wyobraznig. Kazdy postujgcy tutaj ma ciekawy

pomyst, ktory bym chetnie ograt w mirrorze zkims$ na Jebusie & . Powodzenia
wszystkim i bgdzZcie zawsze tak samo kreatywni!

P.S.: Przepraszam za nagte przeskoki moggce pojawi¢ sie przy konwersji pliku i za
pewne btedy sktadniowe co moga sie pojawi¢ w tekscie. Tak juz mam :p

Wykonat: Maksym Kowalski

Email: maksym.a.kowalski@gmail.com




