Czy grajac w Duke’a Nukema, Serious Sama, Painkillera, Willa Rocka, Do
aby zosta¢ glowna postacia z wielka giwera? Czy ogladajac przepehni akcjg filmy z Arnoldem nie
pragnate$ wcieli¢ si¢ w napakowanego bohatera czyniacego rozwatke? Czy niechciates nigdy zosta¢ ostatnia
nadzieja ludzkosci w walce z kosmicznymi najezdzcami? No c6z, teraz mas; ku-'fg_i‘m okazjg...

Har TO THE KING, BAB

wgd@g Macieja Rogatko
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ie marzyle$ przypadkiem,

Hail to the king, baby! jest gra fabularna, z zatozenia
lekka, pogodna i przyjemna, nie Wwymagajaca . p pra
zmudnych przygotowan ani tggich przemyslen. Gracze przesaw
staja si¢ bohaterami o wielkich muskutach, z wigksza cho¢ wyda]q
nawet giwerg i z jeszcze wigkszym ego. I oczywiscie, sig po katach’
sq ostatnia nadzieja ludzkosci w walce z przybyszami z Chociaz ta'e J
piekiel, najezdzcami z kosmosu, antycznymi czasami \ifspoh':"
monstrami albo armiami ztych szaleficow. Tak czy .. me o
inaczej — przeciwnicy gina w duzych ilosciach.

dnak w
ane przez graczy
bron niech nie wala

Postaci graczy zostaja, jako si¢ rzeklo, bohaterami. I
prawdziwymi  mezczyznami, kochajacymi  pelne
adrenaliny akcje, gorace panienki i spluwy o ogromnej s :
mocy. Cho¢ sa tylko ludZmi i nie posiadaja zadnych apy 0N
nadnaturalnych zdolnosci, ich wyczyny sa co najmniej w kazdych czasach.
nadzwyczajne. Ale i tak chyba najbardziej odrozniajaca/
ich od reszty ludzkosci cecha jest ich postawa. =_.'
chodzi nawet o to, ze maja wielkie ego — oni sa
prostu najlepsi. Nie przywykli do okazyw
czemukolwiek szacunku. Swiat w koncu kreci
wokot nich, a nie na odwr6t! Strach, lgk, groza, r
trwoga? To tylko stowa uzywane w stosunku
innych. Emie e sa dobre dla takich twa

to the
przyjemna.
>'1 misternie
brawurowa

ylo wspomniane na pocz
baby! ma byé gra lekka, 1
s chodzi tu o dlugie, skomp
zygotowane sesje. Najwaznie
K¢ ja, humor i pogodna roz n
~ przystosowana do rozegrama w wolne_] wili;
.-;;.':‘q zqunych przygotowan ani specjalnych warunkow.
| Nie sa potrzebne zadne kosci (tylko moneta, ktora
chyba zawsze si¢ znajdzie), nie trzeba nosi¢ ze
“soba kart postaci (co najwyzej wizytowki, ktore
bez problemu mozna trzyma¢ w portfelu), a naw
te zasady zmieszcza si¢ gdziekolwiek. Nie je!
potrzebne duzo osob ani czasu — na]lepsze S
wlasnie rozgrywki na jedna, czy dwie postaci
godzinkg, jesli nie pot. Przygotowujac sesjg ni
sensu tworzy¢ zadnego scenariusza, Wys!
okresli¢, gdzie sa postaci, z kim maj
ogolnie, co si¢ dzieje. Wypada jed
statystyki podstawowych przeciwnik
pomyslu na przygode w zupelngse
Chodzi tu wszak o brawurowe, widowis

i totalna rozwatke, a nie ambitng fabute 1\
F n

owszedni. Sq jednak

czgsto

.. Wzorcami niech beda
3 , Jill Valentine czy Soni
. mocna Stlgl gier w takim klimacie. I _ L i
. i Nic, tylko usias¢ i grac!

*. Bohater maja  niesamowite

Mozna ocz

-M!-'st

ll. Bonarenowie

Kreacja postaci w Hail to the king, baby! nie jest
zmudnym procesem. Nie trzeba szczegétowo
opisywaé bohaterow. Wystarczg informacje, ktore
zmieszcza si¢ na ,,portfelowej” wizytdowce postaci.
Dobrze by byto, aby kazdy z graczy taka wizytowke
posiadal, nie  trzeba wtedy bowiem pamigta¢
wszys_tll(icl;ﬁ' zd_g‘&nosm czy posiadanego ekwipunku.
Seie zaplsywac tez te informacje

gcme olw

e e a nalezy zacza¢ od opisania go
i1 reszcie graczy. Nie chodzi o jakie$
dhugie charakterystyki czy przezycia. Tylko krotkie,
acz tresciwe okreslenie wygladu, umiejgtnosci, cech
charakteru i osobowosci, skad pochodzi i czym sig
zajmuje. Tyle. Wskazowki co do tego, jaki powinien
by¢ bohater mozna znalezé we Wprowadzeniu.
Jezeli nikt nie zgtasza zadnych zastrzezen co do
opisu, nalezy go wpisa¢é na wizytowke w
odpowiednie miejsce. Od razu mozna tez zapisa¢
posiadany przez posta¢ sprzgt (cho¢ wigkszosé¢
wyposazenia zdobgdzie zapewne juz w trakcie gry).
I mozna przej$¢ dalej.

Kazdy z bohaterow graczy opisany jest czterema
podstawowymi cechami, ktorymi sa: Migénie,
Sprawnos$¢, Przeczucie i Powaga. Ich warto$ci
mieszcza si¢ w przedziale 0-3, a kazdemu
pOZlOl’l’lOWl odpowiada opis stowny:

(jak na zwyklego cztowieka)

rozstaniu

Ego (E) wynosi tyle ile polowa, zaokraglajac w gorg,
Powagi postaci +3 i odpowiada za opanowanie oraz
odpornos¢ psychiczna bohatera; pokazuje, czy bohater
nadaje si¢ jeszcze do akcji. Ego zmienia swa warto$¢
podczas gry, nigdy nie moze jednak przekroczy¢
dwukrotnosci swej warto$ci poczatkowe;.

Podczas tworzenia postaci kazdy z graczy otrzymuje
10 punktow, ktére moze wyda¢ na zwigkszenie
poziomu cech bohatera. Poziomy kupowane sa po
kolei, czyli, aby zwigkszy¢ poziom do 2, najpierw
trzeba go zwigkszy¢ za jeden punkt do poziomu jeden,
a nastgpnie za dwa punkty do poziomu 2, a wigc
facznie za 3 punkty. Innymi stowy: za poziom 0 nic
si¢ nie placi, aby uzyska¢ poziom 1 trzeba wyda¢ 1
punkt, poziom 2 — 3 punkty, a poziom 3 — 6 punktow.

Dodatkowymi statystykaml sa bonusy Okreslaja one
szczegoblne umiejgti bohatera, jego specjalizacje.
Nie istnieje zad dy gracz powinien sam
okresli¢  bont , a Mistrz powinien

kontrolowac, aby okre$lone zbyt ogdlnie
(np. walka, strz zbyt ogblne).

Przyktadowe bonusy: pistolety, noze, walka wrgcz,
wspinaczka, Az samochodem plywanie,

w le31e orientacja



Mechanika w Hail to the king, baby! jes
nieskomplikowana. Nie uzywa si¢ zad
tylko jedna monetg. Podstawowym zaioze
ze postaciom graczy udaja si¢ Wszys o st
ma rozstrzygna¢ jedynie, jak bard Qﬂ"' 1 3
widowiskowo. Smier¢, cho¢ zaglag
oczy, tez im raczej nie grozi.

Zeby rozwia¢ wszelkie watpliwosci: kaZ
awers i rewers. Na zlotowkach awers
rewers — ,,reszka”.

Kazda aijQ gracz musi oczyw1s i
opisania Je] na tyle Jasno, aby £a AR

-4-5 — spory (pefen sukces)

g — powazny (akcja wyszta lepiej niz oczekiwano)

zasem sa takie sytuacje, ze Mistrz musi wykonac
ajny test. Moze na przyktad zechcie¢ sprawdzi¢, czy
hater zorientuje si¢ o zasadzce albo ustyszy
nadchodzacego stwora. W takim wypadku, nie mowi
po prostu graczom, jaki test wykonuje ani nie podaje

- jego wyniku. Podczas tajnych testow Mistrz nie

powinien wybiera¢ hardkorowej wersji.

W wielu grach wystgpuja testy sporne, nie sa one

ljednak potrzebne w Hail to the king, baby!. Tutaj
! tylko bohaterowie graczy sa wazni, reszta jest tlem.

Przeciwnicy nie maja nawet prawie zadnych

o statystyk. Wplywaja na trudno$¢ testu, ale to

oze by¢ pomocny przy zadeklarowanej
akcji, moze doda¢ (na czas testu) 1 do wartosci cechy.
Je$li posiada wigcej uzytecznych bonusow i tak
dodaje tylko 1.

Mistrz moze odja¢ od wartosci cechy 1, 2 lub nawet 3,
jesli uzna, ze zadeklarowana akcja jest trudna nawet
jak na bohateréw graczy. Z kolei, jesli uzna, ze jest
tatwa, moze zrezygnowaé z testu i automatycznie
zakoficzy¢ ja pe%nym sukcesem, chyba, ze gracz zyczy
sobie wykonaé

Po ustaleni
moneta. Gr
dzie nap

widlo
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!awdza
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dwa’d Jesli biednie ¢ jeden d
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Jezeli graez
dla prawdziwych
-przed wykona

~Kazdy z przeciwnikéw r

wszystko. Jezeli zdarzy si¢ jednak, ze dwoje graczy
zechce si¢ ze soba zmierzy¢, wykonuja po prostu
dwa oddzielne testy i porownuja wyniki.

Nie ma jakich$ specjalnych zasad dotyczacych
walki. 1 tak jest to najczeSciej wykonywana przez
Warto

bohaterow graczy czynnosc.
jednak o obrazeniach i zyciu.

Praktycznie kazdy atak konozy
obrazen. Ich ilo§¢ zalezy od uz

gestii Mistrza. Jakie to maja b
wielkosci pokazuje ponizszy spis
dla  pojedynczych  strzalow/
typowych trafien z typow

abin, snajperka
s zelba, obrzyn 6
rakieta z rakietnicy 10

okreslone, ile zadaje obraz
ciata i broniami.

Kiedy wrogowie otrzymuja obra
bardzo prosta. Powinni mie
wspotczynnik Zycie. Wartoéé za
odejmuje si¢ od wspotczynnikas
zera — oznacza to $mierc¢ stwora
ludzi i podobnych stworzen

- Jezeli warto$¢ Ego postaci dojdzie do zera, ozna

W przypadku kiedy to bohat
nalezy poréwnac ich
obrazenia sa mniejsze
jest to nic.powaznego:

dalszym dz-1 ni an'|

- otrzymuje obrazenia,
z Hartem postaci. Jesli
y. o drasnigciu. Nie

(co jakies
zmieni¢ Ego
jesli gracz

ik*ten mozna wykorzysta¢, aby odzyskaé
utracone poziomy Hartu. Hart mozna podnies¢ o
jeden obnizajac swoje Ego o ilo$¢
odzyskanemu poziomowi (np. podnoszac Hart z 2 n
3, nalezy obnizy¢ Ego o 3).

jaja  zadnego doswiadczenia czy inny
”. Wynagrodzeniem sa jednak Pu

Grafiki w tle pochoz
Resident Evil, Duke Nt

rowna
n

Rozwatki. Mistrz moze je przyznaé postaciom, kiedy
te pokonaja wielkie zastgpy wrogow, wywolaja
niesamowite  zniszczenia lub  osiagna swoje
nadzwyczajne cele. Nastgpnie, Punkty Rozwatki
nalezy wykorzysta¢ do... jeszcze wigkszej rozwatki!
Wydajac 1 punkt mozna zwigkszy¢ wynik testu o 2
punkty (lub o 1, jesli kto§ woli). Mistrz decyduje
kiedy i komu wrgczy¢ Punkt Rozwaitki, ale nie
powinien rozdawaé ich zbyt duzo. 3-8 na sesj¢ na
gracza w zupetnos$ci wystarczy.

Jak juz bylo wspomniane, mechanika jest naprawdg
prosta, ale za to bardzo grywalna. Jeszcze jedna rada:
trzeba by¢ elastycznym w uzywaniu mechaniki, nie
przejmowaé si¢ kazdym najmniejszym punkcikiem
czy cyferka — ma by¢ ona tylko pomoca w gromieniu
zastQp(')W wrogow, bo o to przeciez chodzi.

Na wypadek watpliwosci, oto przyktadowa akcja:
Gracz odgrywajqcy posta¢ Alexa Dura deklaruje swojq
akcje: jadqc motocyklem, wyskakuje na opartej nieopodal
desce i wskakuje wraz z pojazdem do pokoju na pierwsze

* pietro budynku przez szybe, w czasie lotu oddajqc po jednym

strzale w  kierunku dwoch obcych stojgcych w  tym
pomieszczeniu. Mistrz decyduje, ze kluczowa bedzie tu
Sprawnos¢, ktorq Alex ma na poziomie 2. Posiada on
rowniez dwa uzyteczne bonusy: pistolety i jazda motocyklem,
cecha zwieksza si¢ jednak tylko o I punkt, uzyskujqc poziom
3. Mistrz stwierdza, ze akcja jest do$¢ trudna i odejmy
wartosci cechy 1, ktora wraca do poziomu

ia — Mistrz
powoli si¢
byt niezbyt
a to jednak
i 4, otrzymal
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