Ah. Zawsze chciatem to zrobi¢ a teraz mam powdd. Nie ma to na celu wygrania a po
prostu podzielenie sie moimi emocjami. Awiec przedstawie tutaj pomyst na 4 zamki.
Beda tu zaczerpniete jednostki z uniwersum WC,SC i Diablo gdyz fanem starych gier
Blizzarda jestem.

Mamy juz Cytadele i Przystan ale brakuje czegos bardziej zwigzanego zwodnymi
stworzeniami a wiec:

Otchtan/Atlantyda

T1: Murlok/Duzy Murlok

Murlok to jednostka z matym dmg i niskim zdrowiem(najstabsze t1 w grze poza
chtopem) ale posiadajgca unikalng zdolnos$¢ pozostawienia po $mierci jajka, ktérego
jesli przciwnik nie zniszczy to na koniec tury ponownie wykluje sie murlok. Nie wiem do
konca jak zbalansem ale gdyby na polu bitwy byto 5 stackdw po 1 murloku to kazdy
zostawia po sobiejajo i odradza sie po 1 murloku. A co jeslimamy 50 murlokéw w 1
stackuizginie 50?7 Moze odradza sie potowa? Amoze z racji, ze sg stabe to odradzaja
sie wsystkie. Jesli z 50 zginie 40 nie dzieje sie nic. Ale jesli w nastepnej turze zginie
pozostate 10 to odrodzi sie 50. Wykorzystywane jako 1 do zastawiania tucznikéw gdzie
po smierci jako jajo znéw zajmujg miejsce.

Ulepszenie albo nie znositoby jaja albo jajo by znosito ale powstawatyby mate murloki.
Ulepszenie miatoby juz duzo wiekszy atak i zdrowie.

Pomyst na tg jednostke to oczywiscie Murky z gry Heroes of the Storm. Ajego
ulepszenie to np. Murky z talentem z lvl 20 gdzie rosnie i jest duzo mocniejszy.
Wygtadowo powiekszony murky lub duzy murlok z wc3 ale niestety nie moge znalezé

zdjecia.

T2: Naga/ Naga krélewska
Tez jednostka zwc3. Strzelec sitg przypominajacy jaszczuroludzi.

Naga krolewska to po prostu silniejsza wersja. Jej atak to pocisk wiatru. Mozna bytoby
sie zastanowi¢ czy strzelanie bytoby dopiero w ulepszeniu czy juz od poczatku.



T3: Z6tw/ Z6tw morski

Jednosta typu tank co$ jak pancernik w Kuzni. Na ulepszeniu mogtby mie¢ umiejetnosc¢
schowania sie do skorupy co dawatoby mu redukcje obrazen o x %. Umiejetnosc ta
mogtby tez posiadac bez ulepszenia ale dawataby mniej %. Jego atak to gryzienie.

Inny pomyst na umiejetnos¢ to potykanie na 1 ture, Mogtoby to by¢ op wiec bytoby w
ulepszeniu. Gdyby da¢ mu 2 umiejetnosci to schowanie sie w skorupe bytoby w
momencie gdy damy nim obrone.

T4: Krewetka/ krab

Raczej kolejny tank. Bez umiejetnosci lub z racji pary skrzupiec podwdjny atak lub brak
kontraataku. Moznaby tez da¢ mu w formie kraba mozliwo$¢ chodzenie tylko w pionie i
poziomie. Ulepszenia tylko w ulepszonej formie.

T5:Meduza/ Meduza kréolewska



Mogtaby by¢ to jednostka strzelajgca lub strzelajgca dopiero po ulepszeniu. Na pewno
paralizuje. Paraliz nastepowatby réwniez po ataku z dystansu jak i rbwniez w momencie
gdy przeciwnik jg zaatakowat. Mogtaby tez mie¢ umiejetnosc paralizu na wszystkie
jednostki dookota, ktéra bytaby po aktywacji i po niej nie mozna bytoby zaatakowac
autoatakiem. Mogtgby tez méc sparalizowac sprzumierzencow. Mogtaby tez
paralizowa¢ podczas wybuchu w trakcie Smierci.

T6: Myrmidon/ Rekinozerca

Podstawowa werjsa to myrmidon/straznik krélewski zwc3. Nie miatby on zadnej
umiejetosci z sitg przypominatby Nyxy. Jego ulepszenie to Rekinoludz, ktéry mogty mieé
pasywke behemotéw lub atak wyprzedzajgcy lub rzagdze krwi, zadawatby wieksze
obrazenia jednostkom, ktdre podczas walki stracit punkty zycia. Rekiny sg wyczulone
na krew. Albo moze po ataku naktadatby efekt krwawienia, ktory dziatatby jak trucizna
wywern. Zdjecie ulepszenia jakiekolwiek. Oczywiscie w grze nie miatby stroju ludzkiego

T7: Osmiornica/Katamarnica/Kraken

Mogtyby to by¢ 2 rézne jednostki t7. OSmironica z mozliwoscia ulepszenia w Krakena i
Katamarnica z mozliwoscia ulepszenia w Krakena ale aby stworzy¢ 1 Krakena potrzeba
2 xoSmironica/ katamarnica lub 1x osmiornica i 1x oSmiernica.

Obie mogtyby atakowaé z dystansu. Atak oSmirnicy z dystansu odpychatby jednostke o
1 kratke. A atak katamarnicy miaty szanse na oslepienie. Dodatkowo miatyby one
mozliwos¢ ztapania jednostki wroga w swoj uscisk co skipowato by tureich i
przeciwnika.



Jako Kraken miatgby mozliwosc¢ tylko ataku wrecz albo bytaby jak Tytan. Kraken bytby
najsilniejszg jednostka t7 w grze poza Btekitnym smokiem itp. Mégtby np w 1 turze bi¢ 2
jednostki naraz albo tapa¢ swojg mackg i przestawia¢ przeciwnika na planszy. Jest to
postrach morz.
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Bohaterowie Ryboludz i Morska wiedzma.

Jednostki tego zamku mogtyby na swoim terenie mie¢ +2 do ruchu ale na cudzym -2.
Oczywiscie wszystko zalezy od balansu.

Myslatem tez na jednostkg syreny, ktora mogtaby miec specjalny atak z dystansu, ktéry
zauraczataby jednostke, ktdra musiataby podejsé w strone syreny. Mogtyby one
zastgpic¢ z6twia lub kraba. Albo jak w kuzni byé np druga jednostka T5.

Podczas oblezenia zamku w losowym miejscu mogtby sta¢ wir wodny. Albo bytaby to
umiejetnosc¢ Gralla. Dziatatoby to tak jak ruchome piaski lub po wejsciu losowo



wyrzucatoby w innym kierunku. Bohaterowie tego zamku mieliby tez wiekszg szybkos¢
na wodzie lub nie potrzebowaliby statku to chodzenia po wodzie.

W zamku moznabytoby rowniez kupic armate.

2.Nastepnym zamkiem jest Patac.
Jest to miasto pustynne, ktdrego z racji dostepnego biomu brakuje w grze.

T1: Pustelnik/Beduin

Postac¢ strzelajgca. Rzucataby we wroga na poczatku kamieniem a w ulepszeniu
wyciggataby z worka weza lub pajaka i rzucata we wroga. Moznaby da¢ umiejetnosé¢
rzucenia na puste pole gdzie jesli wrog wejdzie to otrzyma obrazenia lub po prostu musi

wymingg.

T2: Hiena/Sep

Jednostka, miatgby mozliwos¢ uzycia umiejetnoscii zaatakowania. Uzycie
umiejetnosci to podejscie i zjedzenie zwtok w zasiegu ruchu a nastepnie z tego miejsca
podejscie i zaatakowanie. Czyli mogtaby sie duzo przemieszcza¢ w 1 ruchu. Sep to to
samo ale z lataniem i brakiem kontry. Zjedzenie zwtok leczytoby w petni. Nie jestem
przekonany co do tego czy to jednoskta t2. Raczej nomad zostatby ostabiony i
zamieniony z nimi.




T3: Jezdziec wielbtada/Nomad

Nomad to znana nam jednostka z gry natomiast wielbtad to jego stabsza wersja. Bez
umiejetnosci. Jego zwtoki sg 2hexowe a zjadanie hieny/sepa bytoby tylko na 1 hexie

przez co jego zwtoki mozna bytoby zjes¢ 2x.

T4: Jaszczurka/Jaszczurka ognista

Umiejetnos¢ znikniecia. Po aktywacji znika i nie mozna jej obra¢ za cel chyba, ze
czarem obszarowym. Znika na 2 tury lub do momentu zaatakowanie/otrzymania
obrazen. Gdy porusza sie bedgc niewidzialng przeciwnik nie wie dokad idzie, gdzie stoi.
Gdy np staniemy nia niewidzialng blokujgc naszego tucznika a przeciwnik bedzie chciat
zaatakowac z bliska tucznika to gdy po drodze wejdzie na nig to ona zaatakuje go a on
straci atak w tej turze.

Ulepszenie to ognisty jaszcur z najlepszej polskiej gry Gothic. Zioniecie ogniem ktore
podpala dziatajgc jak trucizna lub 2 kratkowe zioniecie jak inzynierowie.

T5: Mumia/Faraon

Przesunieta z t3 gdzie jest obecnie. Mumia ma zwiekszong odpornos$¢ na magie a
faraon to obecna mumia w grze, ktdra ma jeszcze wieksza opornosc¢ + to co
dotychczas.
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T6: Skorpion/Jezdziec skorpiona lub Zaboéjczy Skorpion

Jednostka zjadem jak wywerna lub z umiejetnoscig ulepszonych gorgon. Amoze z

jadem w obydwu formach a um. gorgon w ulepszeniu.

shuttersteck

T7: Szarancza/Hansin

Niemozliwa do zaatakowanie przeztucznika. Wysysa zycie. 3 lub 4 hexowa. W
ulepszeniu to bdg pustynii, ktdry ma specjalng umiejetnosc¢ burzy piaskowej
wytgczajgca strzelanie na 1 ture u przeciwnikdéw i zmniejszaja ruch przeciwnika na
podczas trwania burzy. Do uzycia 1 raz na bitwe.

Specjalna budowla tego zamku to dobrze znany nam obd6z najemnikéw (kebab) ale
trzeba go troche znerfi¢, zeby nie dawatt7 w 1 dniu. Wiec moze w 1 dzien gry daje tylko
1. W2 juzt2itd. Ale juz od 2 tygodnia daje tylko t6 i t7. Po wybudowaniu go widzimy co
jestw obozach najemnikéw na mapie bez wchodzenia w nie.



Grall wywotywatby burze piaskowag podczas 1 tury w kazdej bitwie lub tworzytby
ruchome piaski.

Do tego zamku mozna dac tez najemnikdw obecnych w grze. Moze jako 2 specjalna
budowla jako dodatkowa jednostka t2.

Bohaterowie Nomad/Faraon.

Brak kary za ruch po pustyni.

3. Kolejnym zamkiem jest Dzungla. Brak mi lepszej nazwy :(
T1: Fetysz/Fetysz zabdjca

Whkurzajgce, mate jednostki z aktu 3 w Diablo 2. Duzy atak, Duza szybkos$¢. Niskie
zdrowie. Fetysz zabdjca maégtby wybuchac po Smierci no ale wtedy nikt by tego nie grat
bo traci sie jednostki wiec wskrzeszatby sie po wygranej bitwie lub mégtby go ozywié

przywodca fetyszy lub szaman/uduchowiony.

T2: Fetysz blowdart/Przywoédca fetyszy

Atak dystansowy. Strzat ze strzatki moégtby by¢ dwukrotny lub trzykrotny. Mogtby tez
naktadac trucizne. Jego ulepszenie to potgczenie maga z blowdartem. Mogtby méc 2x
atakowadé w turze lub mie¢ do wyboru atak ze strzatki na wiekszg odlegtosé lub atak
ogniem jak inzynierowie. To ofc réwniez jednostka z D2.



T3: Zaba/Zabojad

Albo bez umiejetnosci albo zwybuchem po smierci lub potknieciem na 1 ture lub z racji
lepkiego jezyka mogtaby przyciggaé. Raczej niskie zdrowie. Aczkolwiek t3 wypadatoby
aby byto tankiem no ale t4 i t5 sg tankami.

T4: Waz/Anakonda olbrzymia/Waz rzeczny
Podobnie jak t1 mozna dac¢ 2 ulepszenia ale tutaj z mozliwoscia wyboru tylko 1 z nich.

T1 ulepsza sie jak piraci z przystanii. Tutaj pierw mamy zwyktego weza. Jedno z ulepszen
to waz gigant z mozliwoscia potykania lub Waz rzeczny z mozliwoscia ataku
dystansowego z zatruciem.



T5: Matpi wojownik/ Goryl
Wtadajgcy wtécznia, inteligentny. Stabsza gorgona ale tez potezny.

Goryl juz bez wtdczni ale np z okrzykiem bojowym wzmacniajgcym druzyny poprzez
bicie tapami w klate.

T6: Szaman/Uduchowiony

Szaman z diablo 3. Bufowanie lub atak z dystansu. Umiejetnosci zwigzane z duchami.
Moze wyjscie z ciata. Oddzielenie duszy od ciata zaatakowanie i powrdt do ciatg. Wiedy
maogty podejsé, zeby mieé prosta strzatke uderzyé i sie cofngé. Lub bi¢ z bliska ale
pbézniej powracac.



T7: Wtadca pajakéw/Czarna wdowa
Jako, ze czarna wdowa zabija partnera po stosunku to ona jest ulepszeniem.
Witadca pajgkéw to cztowiek w pancerzu przypominajacym pajaka, wtadajacy pajgkami.

Czarna wdowa mozliwosé ponownego zaatakowaniajesli zabije lub mozliwos¢ jedzenia
zwtok lub w ogole jesli zabija jednostke to sie leczy. Mogtaby tez méc jes¢ swoich.

Skoro pajgk to mozna dac tez cos z pajeczyna. Np. Atak z dystansu pajeczyng we
wroga, ktdra oslepia. Albo w pustg kratke i jesli przeciwnik wejdzie to strata tury lub
spowolnienie w nastepnej. Albo pajeczyna. Ktéra oplata wroga, ktory traci ture.

Pajeczyne miatby zaréwno wtadca jak i wdowa.

4. Kolejnym zamkiem jest Statek

Jest to frakcja kosmitow, zaawansowanej technologicznie rasy, ktéra atakuje planete.
Wyglad zamku na mapie to statek kosmiczny, ktéry wyladowat.



T1: Kosmita/Kosmiczny strzelec

Cyborg lub robot. Lub cztowiek, ktérego porwali i teraz jest po ich stronie.
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T2:Zainfekowany cztowiek/zainfekowany zotnierz

Tank. Jak wyzej ale walczgcy z bliska. Mgty wybuchac w ulepszeniu i naktadacé

trucizne.

T3: Hydralisk/Brood Lord

Jednostka ze Starcrafta. Strzelec. Ulepszenie strzela obszarowo jak Magog i naktada
trucizne.

T4: Kosmita/Fangarm

Ulepszenie to postac¢ juz bedgca w Hocie. Podstawowa jednostka nie ma zadnych
umiejetnosci.



T5: Obcy/Venom

Mocne jak gorgona. Dodatkowo Venom ma specjalng umiejetnosé wejscia w jednostke
wroga lub swoja. Jesli wejdzie w swojato sie wyleczy. Jesli wejdzie we wroga i nie
zaatakuje to sie wyleczy. Ale moze rowniez zaatakowac¢ bedac w przeciwniku. Gdy
otrzyma obrazenia to wychodzi z ciata. Venom maégtby byé tez niewrazliwy na ataki
dystansowe, ktére z racji jego glutowatego ciatg przez niego przechodzg ale bytoby to
zbyt op. Wchodzgc w ciato mégtby tez je wzmacniaé.
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T6: Kolos/Kolosus

Jednostka protosséw ze SC.
Atakuje laserem na krétki dystans. Nie ma kontrataku.
Jego atak to laser.

Mégtby albo bi¢ w 1 cel albo smazy¢ laserem na 3 kratki w pionie, poziomie lub ukosie.

Na ulepszeniu moze uderzy¢ 2 razy i zrdézna trajektorig lasera.

T7: Overlord/Overmind



Overlord moze sie poruszaéiwzmacnia¢ sojusznika lub kontrolowaé go lub wroga.

Overmind nie moze sie poruszac¢. Rzuca zapomnienie. Jest odporny na magie.
Wzmacnia sojusznikow, przejmuje kontrole na sojusznikiem lub wrogiem. Mégtby
przejmowac na nieograniczong liczbe tur. Lub sam nie uczestniczytby w bitwie ale
bratby na swojg strone 1 wybrang lub losowg jednostke wroga. Dawatby bonus do
zdobywanego doswiadczenia. Mogty zwiekszaé zdobywana wiedze lub inteligencje lub
dawac co tydzien x inteligenc;ji lub wiedzy. Mégty tez przyjmowac ciato jednostki z pola

bitwy lub z poprzednich bitew.

W zamku moznaby kupi¢ jakgs zaawansowang machine np drona, ktéry atakowatby
obszarowo.

Specjalny budynek mégty zamieniaé jednostki innych frakcji w jednostki Statku.
Przyktadowo majgc szkieleta zamieniamy go w nasze t1

Majgc Aniota zamieniamy go w naszet7.

Bohaterowie Sztuczna Inteligencja/Overmind

Grall rzuca zapomnienie albo jakis inny czar. Berserk np.

Moja wyobraznia jeszcze ma pomyst taki, ze ten zamek infekuje kazdy inny zamek wiec
mamy tak naprawde kazdy zamek w nowej odstonie. Ale to duzo roboty. Zainfekowane
behemoty, anioty, centaury itd.

Dzieki za to, ze mogtem poniesc sie fantazji w jednej z najlepszych gier wszechczasow
niestety porzuconej przez twércow, ktérzy nastepne czesci zrobili duzo stabsze.

Pozdro.






