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Fanowskich

Zdolnosci s

% Tekst: Meppo
A Sklad: Malvick



Stowem wstepu

Wiecie, regularnie przebiegam sobie w necie po wszelkich zrédtach
majacych cos wspdlnego z hexem, i cieszy mnie bardzo predkos¢, w jakiej
powstajg nowe armie fanowskie. Dzizys, jesli kto$ chciatby zrobié¢
kompendium wiedzy na ich temat, pracowa¢ by musiat diablo dtugo.
Federacja Apallachow, Gildia Gladiatoréw, Troglodyci, Sharrash, Doomsday
Machine, Nowy York (za armie fanowskie uznaje te, ktdére nie weszty do
podstawki) Bestie, Bractwo Krzyza, Salt Lake, Sand Runners, Stalowa
Policja, trojka Amberu, ponadto trwajg prace nad nastepnymi szescioma —
siedmioma. Duzo tego, nie? Wiekszo$¢ z tych armii wprowadza jakie$
rozwiniecie do zasad, jakas$ nowg zdolnos¢, cos, czego podstawowe zasady
nie objety. Dzieki temu otrzymujemy gigantyczny koktajl zasad i
enlargmentow do twardego kregostupa gry. Problem polega na tym, ze jedna
armia jest jakis czas na topie, potem przestaje by¢ atrakcyjna, gra sie
nowymi, wprowadzajgcymi zupetnie nowe zdolnosci. Stare zdolnosci sg
zapominane, wiele dobrych pomystow zostaje pogrzebanych razem z armia.
Nie ma mozliwosci, by je wykorzysta¢ w kolejnych armiach. Dlatego wtasnie
postanowitem stworzy¢ ten felieton. Ma to by¢ swoiste rozwiniecie instrukcji,
zbierajgce do kupy wszystkie zdolnosci armii fanowskich. Bede oceniat,
recenzowal, i doradzat, jak taka zdolnos¢ wykorzystaé przy tworzeniu
wiasnej armii. Moze to sie komus przyda. No to jazda. Na pierwsza odstone:
Federacja Apallachéw, Bestie i Gildia Gladiatoréw.

Klucz zdolnosci jest

nastepujacy:
Nazwa

Armia, w ktérej zdolnos¢
pojawita sie po raz pierwszy
Autor

Opis zdolno$ci w instrukcji armii
Recenzja zdolnosci, zalety, wady

Pobierz armie uzyte w tym artykule!

@Federacja Apallachow - Thorik, de99ial - http://de99ial.wrota.com.pl/nshexpack.zip
@ Bestie - Mar_cus - http:/elx.pl/download/neuroshima’hex_bestie.rar
OGildia Gladiatorow - Jaskier - http://www.kip.irpg.pl/pliki/Gildia_Gladiatorow2.pdf



Fabryka

Jesli obok sztabu jest jakie$ wolne pole,
Fabryka dziata. Dzieki niej mozesz
dociggngc jeden zeton wigcej. Jezeli w
pociggnietych zetonach nie ma ani
Jednego modutu, to jeden wtasowujesz,
(drugi normalnie odrzucasz). Jesli w
pociggnietych zetonach jest 1 modut,
mozesz go postawi¢ obok sztabu, lub
wtasowa¢ =z powrotem. Jezeli w
pociggnietych zetonach jest wiecej niz
jeden zeton, wybierasz, ktory pochodzi
z Fabryki (czyli ten ktory stawiasz obok
sztabu lub wtasowujesz. Jezeli wokot

@Federacja Apallachéw

sztabu nie ma wolnych miejsc, Ilub
zostat on zasieciowany, fabryka nie
adziata.

Oryginalne to i ciekawe. Mozemy
sobie tatwo tworzy¢ ostony sztabu
przed wrogimi strzelcami, no i
przeczesywac talie w poszukiwaniu
potrzebnych i uzytecznych zetonow.
No i, gdy dociggniemy ich wiecej, to
my decydujemy, ktory z nich wystawié.
Zdolnos¢ moze sie sprawdzic takze na
innych zetonach, nie tylko na sztabie.
Wiecej fabryk w terenie? Dodatkowy
punkt zywotnosci, jakies tarcze, i zeton
moze by¢ niezty. Klimatycznie pasuje
do maszyn.

Odepchniecie

&PFederacja Apallachéw

zeton moze odepchng¢ jeden dowolny
sgsiadujgcy wrogi zeton. Nie mozna
odepchng¢ zetonu, jesli ten jest

zasieciowany, lub gdy nie ma miejsca
na taki manewr.

Adaptacja dla potrzeb jednostki
zdolnosci znajdujacej sie na zetonie
natychmiastowym. Przestaje by¢
przydatne, jak sie robi tlok, ale
dziatanie jest bez zarzutu. Idealne do
sporych, silnych i powolnych armii.

Artyleria

@*Federacja Apallachéw

Sita ataku artylerii nie moze byc
modyfikowana. Pozostate moduty i
zasady dziatajg normalnie. Artyleria
moze zadaC obrazenia dowolnej
jednostce w swoim zasiegu (tylko
jednej). Przed atakiem artylerii nie
chroni pancerz. Mozna atakowac cele
zasfoniete przez inne jednostki (atak
balistyczny). Zasieg artylerii pokazuje
ilustracja.

Silny atak, réwnie skuteczny jak
Gauss. Jesli chcemy wykorzystac tg
zdolnos¢, nie mozemy zapomnieé o
rownowadze, bo nieopatrznie damy
jednostce za duzg inicjatywe, i juz
gotowa niepowstrzymanie atakowac z
zasiegiem bomby. Zdolno$¢ pasuje
wtasciwie do kazdej, standardowej
armii, bo jakiez wojsko nie korzysta z
artylerii?
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Koszary

@Federacja Apallachéw

Wyjatkowo bez cytatu zdolnosci z
instrukcji, poniewaz uogolnitem
zdolnos¢, ktéra w armii opisana byta
tylko pod katem dwéch jednostek. W
prostych stowach, tak dtugo jak modut
jest przy konkretnej jednostce,

zamienia jg na inng. W momencie gdy
przestaje dziata¢ na jednostke (zostaje
zasieciowany, odwrdcony, zniszczo-
ny) jednostka wraca do swojego
poprzedniego stanu. Imo mato
przydatne, chodz mozna pomysle¢ o
ciekawych combosach.

Ps. Tam gdzie ,X” na zetonie wstawcie
pierwszg litere jednostki. No i nie
zapomnijcie dodac puzzli kierunkow.

Grupa
(ttum, chtopstwo, whatever)

®

&@pFederacja Apallachéw

Kazdy zeton ma +1 do obrazen, za
kazdego chfopa, z ktorym sgsia-
duje. Zdolno$¢ ta (Grupa) symbolizowa

Przyjemna, uniwersalna zdolnos$¢.
Pasuje wszedzie, gdzie liczy sie ilos¢,
a nie jakosc¢. Jesli chcemy, mozemy
zmieni¢ symbol na dowolny inny, a
zamiast grupy uzywac nazwy ttum lub
stado (tylko musimy uwazag, zeby sie
nie pomylito ze =zdolnoscig Zzetonu
,otado” z armii Bestii).

Trucizna

na jest przez symbol kosy.

Niektore jednostki atakujg z Trucizng,
ktora w praktyce dziata jak anty-medyk.
Oznacza to, ze ewentualne dodatkowe
Zycia zetonu przeciwnika nie jest w
ogole brane pod uwage — jeden cios i
schodzi z planszy. Trucizna takze

{»Bestie

sprawia, ze doczepiony do jednostki
Medyk w ogdle na nig nie dziata.

Jeden z moich faworytéw. Zdolno$c¢
idealna do wszelkiej masci zabdjcow i
assasyndéw. Skutecznie ostabia wiele,
z pozoru silnych jednostek. Do
wykorzystania zarbwno na modutach,
jak i na jednostkach. Serdecznie
polecam.

Stado

&yBestie

Stado z racji swojego rozproszenia nie
moze zgingC poprzez zwykte ciosy i
strzaty. Jedynym sposobem jest uzycie

Granatu lub Bomby — jednakze wtedy
obrywa takze jednostka pod spodem.
Wszystkie zwykte ataki, Snajper czy
tez Sieciarz zawsze trafiajg w Zeton
pod Stadem. Na zeton pod Stadem nie
dziata Odepchniecie. Przy pomocy
zetonu Ruchu mozna przesungc
Stado w dowolne miejsce planszy.



Kolejna warta uwagi zdolnos¢, cho¢ bez
pewnych prac nad nig, nie do
wykorzystania w innych armiach. Rgj
ptakdw, ruchomy i ciezki do zabicia
sieciarz. Nie wiem czy Mar_cus nie

mozna rozmysla¢ godzinami. Mozna
popracowa¢ na  przyktad nad
modutami — naktadkami, dla wiasnych
jednostek, lub (0 czym sam rozmyslam
od diuzszego czasu) nad jednostkami

przesadzit, ale fakt faktem ze jest diablo latajgcymi. Polecam prace nad tg
przydatna. O samej idei ,nakladek” zdolnoscia.
Pelzanie d:b spraw. Czy
zeton z
& Bestie petzaniem musi
wykonac
obydwa ruchy?

Zeton ma mozli-wo$¢ petzania. Jest to
odpowiednik Ruchu, tyle ze po specyfi-
cznym torze. Sgq to dwa pola jak na
miniaturowej ikon-ce na zetonie. Zeton
moze to zrobi¢ nawet wtedy, gdy nie ma
bezpo-sredniego dojscia do
docelowego hexa. Jako ze jest to
zmodyfi-kowany ruch, Anakonda moze
Sie tez po prostu obrocic w miejscu.

Na pierwszy rzut oka ciekawa zdolnosc.
Mar_cus nie wyjasnit jednak kilku

Bo jesli tak, to
zeton nigdy nie
zajmie  czesci
pdl na mapie. No
| czy rzucenie
normalnej mobilnosci sprawia, ze
zeton z petzaniem porusza sie po
swoim specyficznym torze, czy nie?
No i ta ikonka... taka troche nie
hexowa. No ale sama zdolnos¢ warta
uwagi. Nie tylko w armiach
posiadajgcych weze.

Przyktad Petzania

Skok

®

Wyjatkowo bez cytatu, poniewaz w
opisie zdolno$¢ zwigzana byta bardzo z
zetonem z armii — Croats. Zdolnosé
skoku pozwala jednostce, we wiasnej
inicjatywie, tuz przed zadaniem ciosu,
pokona¢ dodatkowo jednego hexa, by
doskoczyc¢ do jakiejs jednostki, i wtedy

»Bestie

zadac jej obrazenia. Skoczy¢ mozna
tylko gdy mamy wolne pole, tylko w
kierunku, w ktérym zeton atakuje, i
tylko jesli po wykonaniu skoku zadamy

obrazenia zetonowi, w ktérego
kierunku skakalismy. Nie mozna
skaka¢ ,w powietrze”. Zdolnos¢

bardzo elastyczna i nadaje sie do

wielu armii. Szczegdlnie ze
wspomniang Wwyzej trucizng moze
tworzy¢ zabdjcze, assasynowate

wrecz combo.
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Granat dymny

@ Gildia Gladiatorow

Dziata na trzy sgsiadujgce ze sobq i ze
Sztabem jednostki. Sprawia on, ze
podczas najblizszej bitwy jednostki te
nie wykonuja swoich atakéw. Nie
zmienia to faktu, ze nadal mogq zostac
zaatakowane. Granat dymny dziata
rowniez na zaprzyjaznione jednostki.
UWAGA: Zakres dziatania granatu

ogtasza sie dopiero podczas Bitwy, a
NIE po zagraniu Zzetonu.

Wiasciwie przyznam sie, ze nie
miatem jeszcze okazji wykorzystaé
tego zetonu. Jest to jedyna nowa
zdolnos¢ w armii Jaskra (jesli nie liczy¢
Wojownikéw atakujacych dwie
jednostki  przed sobg). Granat,
podobnie jak granat dymny, pasuje jak
ulat do kazdej konwencjonalnej armii,
wiec jesli jest wolne miejsce, to grzech
go nie wykorzystac

To tyle na jeden raz. Mam nadzieje ze przypomniane i przytoczone tu zdolnosci
jednych z pierwszych armii fanowskich zainspirujg was do tworzenia wtasnych.
Przy nastepnej aktualce Bractwo Krzyza, Salt Lake i Sand Runners. Udanych

partii tymczasem!

Meppo
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