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O tym, ze Heroes of Might and Magic III jest absolutnym klasykiem, nie trzeba nikogo prze-
konywa¢. Przez ponad ¢éwieré wieku gra zebrata wokot siebie cate pokolenia fanéw, tworcéw i
graczy, powstaly dofi niezliczone mody, a takze zorganizowano turnieje wszelkich rozmiaréw.
Bezapelacyjnie widaé, ze gra zyje dzieki kolektywnemu wysitkowi fanéw.

Ciekawym podejSciem jest przeobrazanie gry na inne medium i tego podjeto sie Lans
Macabre Publishing/— przekuwaja oni Heroes III na... system RPG: Heroes of Might and Magic
TTRPG. Zbidrka funduszy na Kickstarterze dopiero co przebita prég pét miliona zlotych, a
pozostato jeszcze 10 dni, ktéz wie, co jeszcze uda si¢ ufundowac!

Jaskinia Behemota, jako najstarszy polski wortal o tematyce Might and Magic, z ponad
25-letnig historig, z wielka przyjemnoScig obejmie patronat medialny nad projektem. Z tej okazji
zapraszamy do lektury krétkiego wywiadu z twércami!

Jaskinia Behemota: Kim wlasciwie jesteScie, jak moglibyscie si¢ przedstawic?

Lans Macabre Publishing: JesteSmy zespotem projektantéw i pasjonatéw gier fabularnych zwigzanych
z Lans Macabre — grupa tworczg dziatajaca na styku sceny RPG, literatury i game designu. Na
co dzien prowadzimy sesje, tworzymy systemy, projektujemy mechaniki i budujemy §wiaty. Przy
HoMMTTRPG spotkali si¢ mistrzowie gry z dwudziestoletnim (i wiecej) doSwiadczeniem, ktérzy
postanowili przekué¢ swoja mitos¢ do RPG-6w w spos6b na zycie.

JB: Slyszeliscie o Mistrzostwach Polski organizowanych przez Jaskinie Behemota?

LMP: Oczywiscie! Trudno obraca¢ si¢ w Srodowisku fanéw HoMM i o nich nie stysze¢, chociaz
nie §ledzimy rozgrywek na biezaco. Jako casualowi gracze mozemy tylko pozazdrosci¢ skilla
uczestnikom 1 cieszy¢ si¢, ze tyle lat po premierze gry nadal wzbudza tyle emocji i ma tak
zaangazowanych fanow!

JB: Lans Macabre pracowalo juz nad kilkoma projektami — skad pomyst, by wtasnie podja¢ Herosy
jako temat RPG-a?

LMP: Pomyst narodzit si¢ z prostego pytania: czemu jeszcze nikt tego nie zrobil. . . oficjalnie? HoMM
III to kultowy tytul, ktéry wywart ogromny wptyw na wyobraZnie¢ catego pokolenia graczy, réwniez
naszg. Dla wielu z nas to byla pierwsza gra strategiczna, pierwsza mapa fantasy, pierwszy kontakt
z tak silng narracja przez mechanike. ChcieliSmy stworzy¢ co§, co pozwoli wréci€ do tych emocji
— ale tym razem z wlasnym bohaterem i wlasng historig. ZrobiliSmy to nie dlatego, ze Heroes
pasujg do RPG-a. ZrobiliSmy to, bo w glebi duszy one zawsze byty RPG-iem.
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JB: Marka Might and Magic zaczeta si¢ wiasnie od RPG-6w. GraliScie w ktdras czes¢? Czy wzorowa-
liScie si¢ w czymsS na tej serii?

LMP: Cz¢s¢ naszej grupy, tak. Gtéwnie w Might and Magic VI, cho¢ trzeba przyznaé, ze cRPG nigdy
nie byly przez nas jako§ mocno ogrywane. Przede wszystkim dlatego, ze wszyscy najchetniej
graliSmy w papierowe RPG-i. Natomiast oczywiscie znamy te seri¢ i wiemy, jak wiaze z reszta
gier. Prawde méwiac, fakt, ze M&M bardzo mocno skreca w strone Space Fantasy, bylo jednym
z powodow, dla ktérych ten Swiat tak nam si¢ spodobal — mimo iz Herosy unikaja blasteréw i
SI. I cho¢ nasza licencja nie pozwala nam na czerpanie z Might and Magic, to sama §wiadomos¢
tego, ze pod klimatem fantasy skrywa si¢ jeszcze bogatszy lore, niz wida¢ na pierwszy rzut oka,
ma wplyw na to jak mySlimy o Swiecie gry.

JB: Kluczowa réznica miedzy typowym bohaterem z legendy lub z powiesci fantastycznej a bohaterem
z Heroes II1. Jak to oddalisScie w RPG?

LMP: U nas bohater to nie samotny fowca przygdd, tylko wodz — ktos, kto inspiruje, dowodzi i rozka-
zuje. W kazdej scenie bitewnej gracz kontroluje zarwno swoja postaé, jak i wybrane jednostki
— doktadnie tak jak w grze komputerowej. Co wiecej, druzyna graczy to sojusz poteznych in-
dywiduéw, ktérzy rozporzadzaja wieloma zasobami i maja dalekosiezne cele do zrealizowania.
StworzyliSmy system oparty na jednostkach i oraz celach strategicznych, dzigki ktérym walka
przypomina taktyczne starcia znane z oryginatu. Ale to nie koniec — armie maja swoje zdolnosci,
cechy i osobowos¢, a opracowujac je korzystaliSmy nie tylko z tego jak zostaty pokazane w grze,
ale takze z tego jak odcisnety sie w SwiadomoSci graczy. To prawdziwy hotd dla tego, co uczynito
H3 tak wyjatkowym, ale tez dla pigknego i poteznego fandomu, ktory te gre unieSmiertelnit.
Warto nadmienic¢, ze wasza strona przyczynita si¢ niezmiernie do produktu koricowego, a czytajac
gtéwny podrecznik zapewne dostrzezecie miejsca, gdzie ,,puszczamy oko” do waszych opisow.

JB: Starter przedstawia cztery klasy bohaterdw. Ile ich bedzie w podreczniku gtéwnym? Czy kazda
frakcja bedzie miata swojego przedstawiciela?

LMP: Tak! W podreczniku gtéwnym planujemy przedstawi¢ po dwie grywalne klasy postaci dla kazdej
z klasycznych frakcji Heroes III. Dodatkowo pojawig si¢ specjalistyczne §ciezki awansu zwigzane z
tym jak adaptujemy to co w grze komputerowej nazywane jest ,,umiejetnosciami drugorzednymi”,
a u nas czeS¢ zostata przeksztalcona w umiejetnosci, a reszta stala si¢ specjalizacjami i atutami.
Chcemy, aby gracze tak jak w HoOMM III mogli tak pouktada¢ mozliwosci swoich Heroséw, aby
kazdy z nich miat szanse¢ by¢ unikalny. Jesli chodzi o reprezentacje, to tak, na pewno postaramy
si¢ nie tylko umozliwi¢ granie kazda z frakcji, ale tez, aby kazde pochodzenie dawato ciekawe
mozliwoSci.

JB: Heroes Il rozwijalo si¢ przez lata— na jakim etapie gry bazujecie? Czy beda frakcje z dodatkow?

LMP: To, na czym si¢ koncentrowaliSmy, to podstawowa wersja gry znana z wersji Heroes of Might
and Magic HD Edition. Nie oznacza to jednak, ze nie bedziemy zaglebiac si¢ w lore oficjalnych
dodatkéw, takich jak Armageddon’s Blade oraz Shadow of Death. Przystaii z Horn of the Abyss
pozostaje dla nas inspiracja fanowska i cho¢ nie jest oficjalng czgscig systemu, myslimy o nim
cieplo i wcigz debatujemy, co mozemy, a czego nie mozemy wykorzystac

JB: W H3 mamy walke dobra ze ztem i walke gracza z graczem. Ktdrej z tych "walk"blizej bedzie
Waszej grze RPG?

LMP: Najblizej bedzie. . . walki o cel. Kto bedzie przeciwnikiem, to si¢ okaze w narracji! Nasz system
pozwala prowadzi¢ wielkie, heroiczne kampanie z narracja jak z epickiej strategii fantasy — ale
oferuje tez miejsce na polityke, zdrade, rywalizacje frakcji i dylematy moralne. Mozna zagrac



kampanie jako Rycerze Erathii ratujacy krélestwo przed nekromantami, ale mozna tez wcieli€ si¢
w nekromantéw. . . i uwierzy¢, ze to oni maja racje. RPG to opowies¢. My dajemy tylko narzedzia
— wybor wartosci i celéw nalezy do graczy.

JB: Czy w systemie pojawi si¢ Graal?

LMP: Tak, Graal jak najbardziej bedzie obecny - w zaleznos$ci od potrzeb grajacych, albo jako legenda,
albo realny cel przygody. Przygotowujemy zasady, w jaki sposéb bedzie go mozna zaimple-
mentowaé do swojej rozgrywki. Jest to przeciez istotny element klimatu §wiata. Tak jak w grze
komputerowej, Graal moze odmienié losy frakcji. W systemie RPG... moze odmieni¢ §wiat.
Natomiast niezaleznie od wszystkiego to, na co stawiamy najwiekszy nacisk, to Herosi (a co za
tym idzie - grajacy) i to, jaki oni beda mieli wptyw na rozgrywanag historie.

JB: Czy wzorujecie si¢ na innych systemach jak D&D, Pathfinder, 40k?

LMP: To troche tak jakby sie¢ pyta¢ pisarza fantasy czy wzorowatl si¢ na Wiadcy PierScieni. RPG
zaczely sie (jest to duze uproszczenie) od D&D i wszystkie systemy, w ktére gramy albo sie do
nich bezposrednio odwotuja, albo staraja si¢ by¢ w absolutnej kontrze do nich. Wiec mamy np.
levelowanie tak jak w D&D, ale nie nazwatbym tego ,,wzorowaniem si¢”, a raczej wykorzystaniem
elementéw popularnych w tym gatunku RPG. To, z czego gtéwnie czerpaliSmy inspiracje, to
oczywiscie inne gry na mechanice 2d20 takie jak Diuna, czy Conan. Duzo filozofii designu
czerpaliSmy z mniej znanych tytutéw jak Godbound czy Strongholds & Followers. W trakcie
tworzenia okazalo sie¢ réwniez, ze niektore nasze pomysty s3 bardzo podobne do tych zawartych
w The One Ring. Nie da si¢ tez ukry¢, ze spory wptyw na podejscie do designu HOMMTTRPG
miata nasza pierwsza gra w konwencji epickiego fantasy, czyli Smoczy Jezdzcy.

JB: Co Waszym zdaniem jest najbardziej unikatowa cecha systemu?

LMP: Przede wszystkim to, o czym moéwiliSmy juz wczesniej - ze kazdy Heros jest jednoczeSnie
wplywowa postacig w Swiecie, dowddcg z wlasng armia, ktérego decyzje, sukcesy i porazki, beda
faktycznie ksztaltowaé nie tylko jego przysztosc, ale tez ksztalt fragmentu §wiata, w ktérym to-
czy si¢ rozgrywka. Herosi to nie poszukiwacze przygdd znikad, miecze do wynajecia, wedrowcy
szukajacy zajecia lub skarbu, ale postacie osadzone w Swiecie gry, ktére moga mie¢ przemozny
wplyw na to, jak potoczy si¢ historia Antagarich. Niby wszyscy wiemy, jak koriczy sie Restoration
of Erathia, ale w grze fabularnej opowieS¢ moze potoczy¢ si¢ inaczej. Od momentu, kiedy do
gry wkraczajg postacie graczy, wszystko jest mozliwe. To oni majg ksztattowaé przysztos¢ Swiata!
Dodatkowo dzieki specjalnej strukturze faz staraliSmy si¢ w miare mozliwosci oddac ,,game loop”
znany z gry komputerowej, ale pozwoli¢ na ptynne przechodzenie miedzy decyzjami podejmowa-
nymi ,,na poziomie meta” a decyzjami wiedzionymi odgrywaniem i emocjami postaci. Z naszej
perspektywy gra nie wymaga rezygnacji z zadnego elementu: ani z taktycznej glebi bitew, ani z
emocjonalnej sily opowiesci.



