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WSTER

“HEX” jest prostg mechanika, ktérg mozna wykorzystaé praktycznie w dowolnym sSwiecie gry. Moze to by¢
Swiat fantasy, kraina miecza i magii. Moze to byé chwila obecna. W koncu moze to by¢ przysztosé, petna
cybernetycznych implantéw lub statkéw kosmicznych. “HEX” nie korzysta z kostek, w zamian bazujac na
opisie i systemie punktow.

SPIS TRESCI:

1. Tworzenie postaci
2. Testy
3. Walka
4. Magia i inne moce
5. Prowadzenie gry
6. Przyktadowy bohater

1. TWOrr2enie PoOstEac

INFORMACJE PODSTAWOWE

Jak wiadomo, kazda gra RPG zaczyna sie od stworzenia postaci. W “HEX” posta¢ bazuje w duzej mierze na
opisie, im doktadniejszym, tym lepszym. Ponizej wyszczegodlnione zostaty cechy, na ktére nalezy zwrdcié
uwage uktadajgc opis postaci:

1. Imie
Wiadomo. Musi pasowac do klimatu i realidow, w ktérych toczy sie gra.

2. Wiek, wzrost, waga i pte¢ postaci

Podczas gry w systemach kostkowych te elementy rzadko majg znaczenie, powinny by¢ wziete pod uwage.
Wysoki, barczysty facet tatwiej rzuca sie w oczy i tatwo go zauwazy¢. Niska, drobna kobieta moze mie¢ z
kolei trudnosci z zastraszeniem kogokolwiek. Lekka osoba przejdzie po spruchniatej podtodze, podczas gdy
stukilowy “misiek” skutecznie jg zatamie. Nie wiadomo jakie wartosci beda akurat przydatne podczas gry, tym
niemniej powinny sie one znalez¢ na karcie.

3. Zawad lub profesja

Kazdy sie czyms$ zajmuje, postaé, w ktérg wcieli sie gracz zapenie takze. Nalezy sie zastanowi¢ i wybrac
taka, ktora odpowiada¢ bedzie naszemy stylowi gry. Zawadd lub profesja w duzej mierze beda miaty wptyw na
umiejetnosci i talenty postaci.

4. Zyciowe cele, ambicje, plany
Kazda posta¢ powinna posiadac jakies cele, do czegos dazy¢. Moga to by¢ sprawy przyziemne lub bardziej
dalekosiezne.

5. Mitos¢é

Nie kazda grupa bohateréw musi sie sktadaé z szalonych macho, machajgcych spluwami / mieczami na
prawo i lewo, co noc zmieniajgcych panienki. Postaé moze by¢ z kims zwigzana lub mie¢ jakie$ osobiste
plany w stosunku do innego NPC ( lub postaci odtwarzanej przez innego gracza ).

6. Zalety / Wady
Te dwie cechy bedg w zasadzie wynikaty ze sposobu gry ale nie zaszkodzi wymieni¢ po kilka z nich i
sprobowac¢ samemu je zaprezentowac.

7. Stosunek do sSwiata
Co posta¢ lubi? Czego nie cierpi? Jaki ma stosunek do rozmaitych spraw ( np. do magii, techniki,
réwnouprawnienia kobiet, wczesnego wstawania, itp. )?



8. Historia postaci
Im doktadniejsza, tym lepsza. Oczywiscie nie trzeba cofa¢ sie az do czaséw niemowlectwa i grzechotek, ale
kilka informaciji o wydarzeniach z przeszto$ci moze sie przydaé¢ podczas gry.

WSPOLCZYNNIKI

Kazda postac opisana jest piecioma wspotczynnikami, mogacymi osiagac¢ wartos¢ od 1 ( beznadziejna ) do
10 ( heroiczna ). Sg one nastepujace:

Sita fizyczna ( SF ) okresla site miesni i ogolng “jako$¢” muskulatury postaci. Nie ma jednak wiele
wspoélnego z wagg. Postaé moze wazy¢ 90 kg i mie¢ jednoczesnie SF 4 — po prostu bedzie “puszysta” ale
niezbyt silna. Z kolei 50 kg zawodnik moze mie¢ SF 8 — jest w koncu “zylasty” i doskonale umigsniony.

Wytrzymatos¢ ( WT ) to kondycja postaci i zarazem jej odporonos¢ na rézne czynniki zewnetrzne i
wewnetrzne, takie jak bol, gtdd, goraco czy uderzenia. Posta¢ o WT 2 to hipochondryk jak sie patrzy. Z kolei
kto§ o WT 9 zastuzenie trzyma miano “twardziela”.

Zwinnosé ( ZW ) to umiejetnos¢ kontrolowania wifasnego ciata — balansowania, koordynacji,
skomplikowanych uktadéw ruchowych czy wreszcie gibkosé i elestycznos¢ postaci. Ktos o ZW 3 z trudno$cig
uchyla sie przed przelatujacy pitka. Z kolei ZW 8 pozwala wywija¢ salta bez wysitku.

Refleks ( RE ) to szybkos¢ reakcji postaci i jej spostrzegawczos¢. Przydaje sie w wielu dziedzinach zycia i w
sytuacjach bezposredniego zagrozenia ( np. podczas walki ). RE 2 z pewnoscig nie zapewni postaci miejsca
w druzynie baseballa. Majac RE 9 nic cie nie zaskoczy.

Wiedza ( WI ) to zaséb wiadomosci, ktére posta¢ zgromadzita w dotychczasowym zyciu. Zazwyczaj w duzej
czesci wigze sie z wyuczonym zawodem / profesjg. Wptywaja na nig przeczytane ksigzki, prowadzone
rozmowy i doswiadczenie. Postaé o WI 3 nie bardzo wie co sie dookota niej dzieje a jej jedyng lekturg sg
brukowce i SMSy. WI 8 to duze obeznanie w kulturze, historii i aktualnej sytuacji we wtasnym rejonie i na
Swiecie.

Tworzac postaé gracz otrzymuje 30 pkt. do rozdzielenia pomiedzy wspotczynniki. Powinien to zrobié pod
“nadzorem” MG w tym sensie, zeby ew. wysokie lub niskie wartosci mogty sie zgadzac z profesjg / zawodem
obranym przez postac. Zotnierz piechoty morskiej raczej nie powinien mie¢ SF 3, podobnie jak naukowiec

WI 2.

Poza powyzszymi wspotczynnikikami, kazda postac posiada tzw. Zywotnosé ( ZYW ), okre$lajaca ile ran
moze otrzymacé zanim umrze ( patrz “Obrazenia” ). ZYW wynosi tyle, ile WT postaci.

DODATKOWE MOCE

Specyfika konkretnego $wiata gry moze dawac¢ graczom mozliwos¢ posiadania okreslonych mocy, np.
magicznych lub psionicznych. W takim wypadku wspotczynniki postaci mozna zwiekszyé o jeszcze jeden:
MOC ( a pule punktéw o 6 ).

W tym dokumencie nie bede sporzadzat obszernej listy czaréw albo mocy psionicznych, bo mija sie to z
celem. Jesli MG zechce, moze wykorzysta¢ czary / moce z wielu gier komputerowych / RPG lub wymyslec je
samemu. Ich uzycie, podobnie jak wykonanie jakiej$§ czynnosci, powinno by¢ oparte na Stopniu Trudnosci
( patrz: “Testy” ) — im bardziej skomplikowane zaklecie, tym trudniejsze.

UMIEJETNOSCI

Podczas zycia kazdy nabywa pewne umiejetnosci. Najpierw sg one na poziomie podstawowym, by z czasem
( jesli oczywiscie sg trenowane ), osiagng¢ wysoki poziom. Podczas tworzenia postaci gracz otrzymuje rézne
umiejetnosci, gtéwnie zwigzane z profesjg / zawodem. Ponizej przedstawiona jest lista przyktadowych, ktore
mozna wykorzysta¢ zaréwno w swiecie o klimacie fantasy, wspoétczesnym jak i w realiach s-f.

Alchemia Astrologia
Akrobacje Bron biata
Akupunktura Bron palna
Analiza chemiczna Bron ciezka

Analiza rynku Bron laserowa



Charakteryzacja Ptywanie

Czytanie/pisanie Podstawy mechanizméw

Cybernetyka Powozenie

Diagnoza lekarska Podstawy alchemii

Elektryka Programowanie

Elektronika Przestuchiwanie

Ekonomia Psychologia

Fatszerstwo Rozbezpieczanie putapek

Gotowanie Rozbrojenie ( umiejetno$¢ przydatna w walce )
Gornictwo Rzucanie zaklg¢

Jazda konna Skradanie sie

Jazda motocyklem Sporzadzanie naparéw / wywaréw
Jazda samochodem Sporzadzanie trucizn / odtrutek
Kamuflarz Sterowanie wierzchowcem latajagcym
Kartografia Sztuka ( malowanie, rzezbienie, itp. )
Kowalstwo Sztuki walki ( generalnie lub wybrana )
Kurtuazja Szulerstwo

Leczenie choréb Sledzenie

Leczenie ran Spiew

tadunki wybuchowe Taktyka wojskowa

Moneto znawstwo Taniec

Nasladowanie odgtoséw Tresura

Nawigacja Tropienie

Ogtuszenie ( umiejetno$¢ przydatna w walce ) Uniki ( umiejetno$¢ przydatna w walce )
Forsowanie zamkéw Uwalnianie z wigzéw

Pierwsza pomoc Wspinaczka

Pilotaz $migtowca Woyrabianie eliksiréw/mikstur

Pilotaz statku kosmicznego Zastawianie putapek

Platnerstwo Znajomos¢ slangu

Podobnie jak wspotczynniki, umiejetnosci mogg mie¢ poziom od 1 ( zupetne podstawy ) do 10 ( ekspert ). A
ktore otrzyma gracz?

a) pie¢ umiejetnosci zwigzanych z zawodem / profesjg postaci:

MG i gracz ustalajg jakie to bedg umiejetnosci. Gracz otrzymuje 30 pkt., ktére moze przydzieli¢ w dowolny
sposob, jednak kazda umiejetnos¢ musi by¢ przynajmniej na poziomie 3 - w koncu wigze sie ona z czyms$
wykonywanym na codzien ( choéby kiepsko ale zawsze )

b) dodatkowe umiejetnosci nie zwigzane z zawodem / profesja;:

Gracz otrzymuje dodatkowe 20 pkt. na umiejetnosci, ktdre nie sg zwigzane z zawodem / profesjg. Moze to
by¢ umiejetnos¢ zwigzana z hobby postaci lub co$ czego nauczyta sie na kursie, szkoleniu, itp. Punkty moga
by¢ rozdzielone w dowolny sposéb jednak gracz powinien mie¢ uzasadnienie dla posiadanych umiejetnosci
( zwtaszcza jesli bedg o wysokich wartosciach ), najlepiej uwzglednione przy opisie postaci.

WYPOSAZENIE

Czyli to, co posta¢ posiada na poczatku gry. Tutaj decyzja nalezy do MG. Jesli pierwsza przygoda dla nowych
postaci nie zaktada z gory okreslonego ekwipunku, gracze mogg mie¢ szanse sami zdecydowacC o
wyposazeniu ( oczywiscie pod kontrolag MG ). Mogg tez otrzymaé wybor sposréd okreslonych przedmiotow —
sposobow jest wiele.

Wyposazenie moze by¢ réwniez bardzo specyficzne, np. pergaminy z zakleciami, artefakty, magiczne
przedmioty, itp. Generalnie ekwipunek o “nietypowych wiasciwosciach” powinien by¢ na poczatku gry pod
kontrolg MG — to on decyduje czy i ile tego rodzaju przedmiotéw otrzymujg gracze.

Modyfikacje za przedmioty:

Wiele z przedmiotéw ma wplyw na wykonywane akcje, modyfikujgac szanse powodzenia. “HEX” wyrdznia tu
gtéwnie przedmioty, ktére mozna “stopniowaé” pod wzgledem ich uzytecznosci, np.

noz + 1

maczeta + 3

miecz + 5

miecz dwureczny + 7

Te dodatkowe punkty przydajg sie podczas prob przykroczenia Stopnia Trudnosci podejmowanych akcji
( patrz: “Testy” ). Modyfikacja moze wynosi¢ od + 1 ( przedmiot stabej jakosci / przydatnosci ), do + 10
( przedmiot niezwykle przydatny / wysokiej jakosci ).



= TESTY

Kazdy wspétczynnik i kazda umiejetnos¢ posiadaja, jak juz wiadomo, wartos¢ od 1 do 10. Wartos¢ jest
istotna przy podejmowaniu sie kazdej czynnosci — poréwnuje sie jg ze Stopniem Trudnosci.

Stopien Trudnosci:

Czynnosci podejmowane przez graczy podczas gry mogag by¢ tatwiejsze lub trudniejsze. MG okresla “stopien
trudnosci” wedtug ponizszej tabeli:

Punkty Specjalne

Czynnos¢ Stopien Trudnosci ( za udane wykonanie )

Bardzo tatwa 1do2 -

tatwa 3do5 1
Przecietnie skomplikowana 6do8 3
Dosy¢ trudna 9do 12 6
Trudna 13 do 17 10
Bardzo trudna 18 do 24 17
Teoretycznie niewykonalna od 25 25

Kazda czynnos¢, kitorej okreslono Stopien Trudnosci, moze zosta¢ wykonana z sukcesem tylko wtedy, gdy
wartos¢ umiejetnosci lub wspodtczynnika jest od niego wyzsza ( rowny to za mato ). MG nigdy nie powinien
mowic¢ graczom ile powinni osiggna¢ punktow aby zakonczyé sukcesem dziatanie — liczy sie réwniez to, o ile
przekroczyli Stopieh Trudnosci ( patrz dalej ).

Jesli czynnosé, ktorej podejmuje sie postaé, ewidentnie wymaga posiadania okreslonej umiejetnosci ( proba
przeptyniecia rzeki - “Plywanie” ) a postac jej NIE posiada — MG powinien zwiekszy¢ Stopien Trudnosci,
nawet do poziomu “Teoretycznie niewykonalna” ( zaleznie od umiejetnosci ).

Widac, ze nie zawsze sam wspotczynnik lub umiejetnos¢ wystarcza, zeby sprosta¢ wyzwaniu, dlatego kazdy
gracz posiada jeszcze Punkty Specjalne.

Punkty Specjalne ( PS ):

Punkty Specjalne to punkty, ktére gracz moze “wydac” aby zwiekszy¢ swoje szanse i Jpokry¢ wymagany
Stopien Trudnosci. Kazdy gracz posiada na poczatku gry 20 Punktéw Specjalnych.

Za kazda udang akcje gracz otrzymuje jaka$ ilos¢ Punktow Specjalnych ( patrz Tabela 2 ). Moze je takze
otrzymac za:

udane rozwigzanie zagadki,

wczucie sie odgrywang postaé ( dobre odegranie wad / zalet / przekonan )
ciekawe pomysty,

barwne opisy podejmowanych dziatan

umiejetnie poprowadzony dialog z bohaterem(ami) niezaleznym(i)
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Jednym stowem — PS dostaje sie za aktywng gre. Punkty przyznaje sie na biezgco. Za wyzej wymienione
czynnosci MG powinien jednorazowo przydziela¢ maksymalnie 10 PS.

Punkty Specjalne pozwalajg wykona¢ nawet trudng czynnos¢ wyjatkowo dobrze ale nie nalezy wydawac ich
pochopnie, bo moze ich zabrakng¢ w krytycznym momencie.

Przyktad:
Ztodziej probuje sforsowac wytrychem zamek. MG decyduje, ze czynnos¢ ta jest dosy¢ trudna ( Stopien

Trudnosci 13 ), bo zamek jest skomplikowany. Ztodziej ma umiejetno$¢ “Forsowanie zamkoéw” na poziomie
7. Ma tez wytrych + 4. Decyduje sie nie wydawac zadnych Punktow Specjalnych ( ma ich 13 ), liczac, ze sie
uda. Niestety, po kilku prébach okazuje sie, Zze jego umiejetnoSci sq niewystarczajgce. W nastepnej rundzie



ztodziej decyduje sie zatem uzy¢ pieciu PS ze swojej puli. Tym razem zamek ustepuje ( w sumie gracz
uzyskat 16 pkt. ) i ztodziej wslizguje sie do budynku.

Sukces i porazka:

To, o ile punkty uzyskane przez posta¢ przekroczg ( lub nie ) Stopnien Trudnosci, bedzie wyznacznikiem
tego, w jakim stopniu posta¢ dobrze wykonata zadanie ( lub je spartaczyta ). Powinno to stuzyc
odpowidniemu opisowi, po ktérym gracz moze sie zorientowac w jakim stopniu mu sie udato lub nie. MG nie
powinien postugiwac sie zdaniami w stylu: “masz o 3 pkt. wiecej — udato sie”. Ponizej kilka przyktaddw.

a) Sukces:
Jesli wynik postaci jest lepszy od Stopnia Trudnosci o:

1 pkt. - z duzym trudem ale jakos$ sie udato

2 pkt. - wyszto nienajgorzej ale mogtoby by¢ lepiej

3 pkt. - catkiem, catkiem

4 pkt. - nie ma sie do czego przyczepi¢

5 pkt. - wzorowa robota

6 pkt. - pokazates klase

7 pkt. - to sie nazywa prawdziwa sztuka!

8 pkt. - zatkato wszystkich dookota

9 pkt. - eksperci mogliby sie od ciebie uczyé

10 pkt. lub wiecej - jestes chyba nowym Wybrancem ;)

b) Porazka:
Jesli wynik postaci jest gorszy od Stopnia Trudnosci o:

1 pkt. - jak pech, to pech — byto blisko

2 pkt. - no co6z, date$ plame

3 pkt. - hmm, nie popisates sie

4 pkt. - Uuu, to musiato bolec...

5 pkt. - Aj! Wiecej wolisz tego nie doswiadczac!

6 pkt. - Lepiej wiecej tak nie réb. Powaznie.

7 pkt. - Jestes ubezpieczony?

8 pkt. - Boze... masz co$ jeszcze NIEztamane?

9 pkt. - Napisates juz testament?

10 pkt. lub wiecej — Wow! To ty jeszcze zyjesz?! :D

Spér:

Moze sie zdarzy¢, ze jedna postaé bedzie dziatata przeciw drugiej, np. bohater bedzie sie starat wywazy¢
drzwi, podczas gdy jego przeciwnik bedzie je przytrzymywat od wewnatrz. W tym momencie poréwnuje sie
Poziom Akcji odpowiednich wspotczynnikow lub umiejetnosci. Oczywiscie mozna doda¢ do swojego wyniku
Punkty Specjalne.

Przyktad:
Barbarzynca i Rycerz ( gracz ) situjg sie na reke. Barbarzynca ma SF 8 a Rycerz SF 7. Barbarzynca dodaje 5

PA. Rycerz widzi, Ze jego przeciwnik jest silniejszy wiec decyduje sie na poSwigcenie swojej puli 7 PA. Daje
mu to ...1 pkt. przewagi. Dton barbarzyncy ledwo, ledwo ale jednak dotyka blatu.

Poziom wspétczynnika / umiejetnosci przeciwnika w przypadku sporu odpowiada Stopniowi Trudno$ci. Za
akcje uwienczong sukcesem zwyciezca powinien otrzymac¢ stosowng ilos¢ Punktéw Specjalnych. W
powyzszym przyktadzie Rycerz otrzyma 10 PS a wiec dostanie zwrot “z nawigzka”.

3. WALHA

Walka jest nieodtacznym elementem RPG. W “HEX” rozgrywa sie ona podobnie do sporu ( patrz wyzej ),
czyli poprzez poréwnanie Poziomow Akcji. Trafienie w przeciwnika i zadanie mu obrazen zalezy od tego, jak
wysokie sg wspétczynniki / umiejetnosci jego i atakujacego + modyfikacje wynikajagce z uzycia PS,
przedmiotéw ( np. broni ) i ...opisu. Przede wszystkim liczy sie opis — to dzieki niemu mozna nieraz wywing¢
sie z ciezkiej sytuaciji.



Refleks w walce:

W walce bardzo wazny jest wysoki refleks, zwtaszcza gdy jest ona prowadzona naprawde na serio — tu za
btedy ptaci sie tylko raz. Generalnie mozna zatozy¢, ze pierwsze reagujg postaci z najwyzszym RE sposréd
walczacych ( cho¢ moze to zaleze¢ od opisu sytuacji ). Wysoki RE pozwala takze reagowa¢ z wyprzedzeniem
na akcje innych przeciwnikow.

Toczenie walk w “HEX”:

MG powinien przede wszystkim bra¢ pod uwage dang sytuacije, ustawienie walczacych i opis dziatan. Kazda
walka jest inna. Nie zawsze mozna uchyla¢ sie przed wszystkimi atakami, czasem moze nawet nie by¢
mozliwosci wykonania ataku pomimo wyzszego RE, czasem bron jest za wolna lub zbyt nieprecyzyjna, itp. W
przypadku gwattownego zamieszania jakim jest najczesciej walka, liczy sie przede wszystkim pomystowos¢ i
umiejetnos¢ improwizacji. Warto tez wykorzystaé rozmaite elementy otoczenia do zapewnienia sobie ostony
lub pomocy. Wtedy mozna przezy¢ spotkanie nawet z wiekszg iloscig przeciwnikow. Przedstawie to na
przyktadzie:

Przyktad:
Ellen, ptatna zabdjczyni, nadziata sie na dwdch gliniarzy akurat w chwili, gdy wykanczata swojg najnowszg

ofiare. Policjanci z krzykiem wyciggajq pistolety. Pierwsza jednak dziata Ellen, gdyz jej RE wynosi 8 a
policjantéw 6.

Od Ellen odgradza ich samochéd. Ellen ma umiejetno$¢ “Bron palna 8” i “Akrobacje 7”. Odbija sie wiec od
maski samochodu i przelatujgc nad zaskoczonymi przeciwnikami strzela do pierwszego z nich. Wydaje na to
dodatkowo 10 PS. MG decyduje, ze czynnos$c jest trudna ( 14 ) i bedzie bazowac gtdwnie na “Akrobacjach”.
Ellen ma wiec 3 pkt. powyzej. Nie za duzo ale wystarczy. Pierwszy glinarz pada do tytu raniony w ramie a
Ellen odzyskuje swoje 10 PS.

Drugi policjant strzela obracajgc sie do przelatujgcej nad nim dziewczyny, tez wydajac 10 PS ( ma ich jeszcze
5 ). Ellen jednak uzyskata 17 pkt. w tym skoku a gliniarz ma “Bron palna 6”. Razem z jego 10 PS daje mu to
16 pkt. — kule przelatujg tuz obok zwinnej zabdjczyni. Ellen kleka po skoku i wymierza w policjanta. Jest on
teraz blisko i stanowi idealny cel. Dziewczyna strzela, wydajgc na wszelki wypadek 3 PS. MG okre$la takie
trafienie jako fatwe ( 4 ). Ellen uzyskuje 11 pkt. ( 8 + 3 ). Policjant pada w efektowny sposob trafiony kikoma
pociskami. Ellen dostaje 3 PS.

Drugi policjant, lezgc na boku, fapie za pistolet i prébuje zdrowg reka trafi¢ dziewczyne. Ma “Bron palng 7” ale
w jego sytuacji jest to dosyc trudne ( 11 ). Poza tym Ellen ma wyzszy RE, wiec MG decyduje, ze dziewczyna
moze jeszcze zareagowac. Przetacza sie wiec w bok aby utrudni¢ trafienie i jednoczesnie wzig¢ lezgcego
dobrze na cel. Wydaje na to 10 PS. W sumie ma 17 pkt. ( zndw uzywa “Akrobacji” ). Aby trafi¢, policjant
musiatby uzyskac zatem wiecej niz 28 pkt ( 11+ 17).

Policjant wydaje wszystkie swoje PS — 18 — co razem z jego umigjetnoscig “Bron palna 6” daje mu 24 pkt.
Kule nie siegajg zabdjczyni. Ellen wymierza ze swojego Desert Eagle i spokojnie naciska spust. tatwe
zadanie ( 3 ) i skutek fatwy do przewidzenia... Dziewczyna koriczy starcie niedrasnieta i z 3 PS.

Obrazenia:

Jesli posta¢ otrzyma obrazenia, czy to w wyniku postrzatu / ciecia / ciosu / czaru, czy w innych
okolicznosciach ( np. upadek z wysokosci, zderzenie samochodowe ), stopien obrazen zalezy od tego, o ile
punktéw zdarzenie to przerosto punkty uzyskane przez poszkodowanego ( patrz: “Sukces i porazka” ). W
powyzszym przyktadzie walki, pierwszy policjant otrzymat postrzat o 3 pkt. przekraczajacy jego wynik. W skali
od 1 do 10+ nie jest to bardzo duzo, wynik oznacza wiec jakie$ srednie zranienie. Gdyby postrzat przekraczat
poziom WT policjanta, zginatby na miejscu. Tak stato sie w przypadku jego kolegi.

Tq zasade pownien stosowa¢ MG - jesli obrazenia przekraczajg punktowo poziom WT postaci, jest ona
martwa ( lub w agonii ). Jesli obrazenia sg mniejsze niz WT, postac jest ranna a jej ZYW zmniejsza si¢ o 1
pkt. Kiedy ZYW osiagnie 0, posta¢ umiera.

ZYW mozna oczywiscie zregenerowac odpowiednim leczeniem, odpoczynkiem lub magia.

Opancerzenie:
Jesli posta¢ ma na sobie jakis rodzaj ostony ( kamizelke kuloodprona, zbroje, itp. ), MG moze uznag, ze:

& stabsze trafienia sg przez nig powstrzymywane ( np. do 5 pkt. )
& postac zostaje raniona, kiedy obrazenia przerosnag jej WT ( zamiast powodowac jej $mierc )



4. MAGIA i INNE MOCE

Magii i innych mocy ( np. psionicznych ) uzywa sie podobnie — z uzyciem Stopnia Trudnosci. Wiekszos¢
czaréw powinna moc byé uzyta z dowolng sitg ( czyli wartosé¢ MOCY + modyfikacja ew. przedmiotu + PS ).

& Jedli czar / moc mozna odeprzeé, postaé bedaca celelm uzywa réwniez swojej MOCY + modyfikacji ew.
przedmiotéw + PS ( np. pojedynek psionikéw )

& Jedli czar jest “statyczny” lub natozony na jaki$ przedmiot / postac ( np. urok, magiczny zamek w skrzyni,
iluzja sciany maskujaca sekretne przejscie, itp. ), to powinien posiada¢ on Stopien Trudnosci potrzebny
do jego deaktywac;ji / rozproszenia.

& Czarow bojowych, przyjmujgcych okreslong posta¢ ( np. btyskawicy, kuli ognia, itp. ) mozna z reguty
unikng¢ samemu ( np. korzystajgc z umiejetnosci “Unik” ) jesli jest ku temu miejsce lub poprzez ukrycie
sie za jakgs zastona.

& Magiczne przedmioty i pergaminy ( zawierajace zaklecia ) nie wymagajg do ich uzycia MOCY ( uzywajaca
ich posta¢ nie musi by¢ np. magiem ). Same posiadajg odpowiednig energie. Moze to by¢ np. Pierscien
niewidzialnosci + 6, pergamin z czarem “Ochrona przed zimnem + 4” albo Rézdzka + 9 ( zwiekszajaca
tylko punkty, nic poza tym ).

Przyktad 1:

Mag prébuje przejaé kontrole nad umystem przyjaciela bedacego pod wptywem ztego uroku. MOC maga
wynosi 8. Uzywa on Ro6zdzki + 5. Wiedzac, ze urok jest silny, gracz wydaje dodatkowo 5 PS. W sumie
uzyskuje 18 pkt. MG decyduje, ze ztamanie natozonego uroku jest istotnie trudne ( 16 ). Jako, ze mag
przektoczyt ten poziom o 2 pkt., jego przyjaciel powoli, ale jednak, dochodzi do siebie.

Przyktad 2:
Na Tallosa szarzuje pieciu orkéw. Awanturnik nie zastanawia sie dtugo, tylko siega po pergamin z zakleciem

“Ognisty podmuch + 7”. Po chwili chmura ognia bucha na nadbiegajgce stwory. Trafienie w takg grupe jest
fatwe (4 ). Do tego Tallos dodaje 10 PS — niech sie smazg. W sumie uzyskuje 17 pkt — jesli trafi, z orkéw
zostanie mokra ( a raczej dymigca ) plama.

Orki znajdujg sie w korytarzu, gdzie nie ma zbytnio mozliwosci unikniecia ognia. Jest to zatem bardzo trudne
( 22 ). Orki majg “Unik 5” i po 15 PS. Wydajg wszystkie PS ale to i tak za mafo. Kula ognia uderza w nie,
zwalajac je z ndg. O kilku mniej.

5. PROWAD=ZENIE GRY

Prowadzenie gry weditug systemu “HEX” opiera sie przede wszystkim na dialogu. Nie jest specjalnie wazne w
jakiej scenerii toczy sie rozgrywka, fantasy czy sci-fi, wazne jest dokladne wczucie sie w sytuacje i opis
otoczenia. To na jego podstawie gracze ( i MG ) wiedza jak powinni sie zachowac i czy ryzykowa¢ wydanie
PS, czy tez nie.

Punkty Specjalne mozna zapisywa¢ na kartce ale znacznie ciekawsze i wygodniejsze jest uzycie jakiego$
rodzaju “zetonéw”, z ktérych kazdy odpowiada jednemu PS. Moga to by¢ koraliki, monety, guziki — cokolwiek.
MG zarzadza gtéwnym stosem PS a kazdy z graczy posiada swéj wtasny. Pozwala to graczom “wizualnie”
oceni¢ na ile kazdy z nich moze sobie jeszcze pozwoli¢ i zapobiega coraz wiekszemu bazgraniu po kartce.

&. PREYHLADOWY BOHATER

Ponizej przedstawiona jest przyktadowa posta¢ wedtug zasad systemu “HEX”. W podobny sposéb gracze
moga opisa¢ wiasnych bohaterow ( a MG swoich NPC ). Zatézmy, ze przygoda bedzie toczyé sie
wspotczesnie, w Londynie, i bedzie utrzymana w konwencji kryminatu.

Informacje podstawowe:
Charles McDonald, 32 lata, 186 cm, 78 kg. Zawdd: policjant.
Krétkie blond witosy, zielone oczy. Ubrany w czarne spodnie, biaty swetr i brgzowa, skérzang kurtke ( w



wewnetrznej kieszeni — portfel ). Poza tym ma na sobie “szelki” z kaburg i miejscem na trzy magazynki.

Opis:

Charly pochodzi z Londynu. Jego ojciec tez byt gliniarzem, cho¢ wiekszg cze$¢ kariery spedzit za bidrkiem.
Charly nie miat zamiaru tak skonczyé¢, dlatego od poczatku stuzby starat sie o bardziej aktywne zajecie. Po
dwéch latach udato mu sie przekona¢ do siebie komendanta - jest teraz gliniarzem pracujgcym gtéwnie w
terenie. Chwilowo jest bez partnera - ostatni trafit do szpitala trzy dni temu, postrzelony przez cztonkéw
miejskiego gangu. Nie przeszkadza mu to zbytnio, gdyz i tak woli pracowaé¢ sam. Nie ma rodziny, moze wiec
przesiadywac w pracy ile zechce a wieczorem zagladac¢ do swojego ulubionego pubu “Shamrock”.

Nie ma duzych wymagan — lubi swojg robote, cho¢ chciatby zazy¢ nieco wiecej akcji. Jak dotad tylko dwa
razy byt zmuszony siegac po bron i ani razu jej nie uzyt. Przyjaciele méwig o nim “w gorgcej wodzie kapany”
ale Charly niezbyt sie tym przejmuje. Jest z natury niezbyt cierpliwy, lubi nazywa¢ sprawy po imieniu i od razu
przystepowac do rzeczy. Do szatu doprowadza go nieraz powolnos¢ Sledztwa i stosy papierkowej roboty. Nie
prosciej bytoby powystrzelaé¢ te zbiry i zaoszczedzi¢ roboty sedziemu?

Wspétczynniki:
SF6 WT6 ZW7 RE7 WIi4
Zywotnosé: 6

Punkty Specjalne: 20

Umiejetnosci:

a) zwigzane z zawodem:

bron palna + 8 ( czeste ¢wiczenia na strzelnicy, jest zapisany do klubu mysliwskiego ), jazda samochodem +
6, procedura dochodzenia + 5, przeszukiwanie baz danych + 4, psychologia + 5

b) pozostate:
sztuki walki + 8 ( kursy policyjne i osobiste hobby, ktérym zajmuje sie od wielu lat ), komputery + 5, pierwsza
pomoc + 4, skradanie sie + 3

Wyposazenie:

- portfel ( karta kredytowa: 1300 funtéw, przydatne adresy )

- telefon komdrkowy z opcja robienia zdje¢ ( zabawka ale przydaje sie rowniez podczas $Sledztwa )
- Beretta 9mm + 5

- 3 magazynki w kaburach ( po 15 naboi )

- legitymacja stuzbowa i odznaka

- kluczyki do stuzbowego Audi 80

- kamizelka kuloodporna



