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Wstep

SouldinX to gra narracyjna odwolujaca sie do kompu-
terowych bijatyk, czyli gier w ktorych naprzeciw siebie
staje dwéch przeciwnikéw, a w finale pozostaje tylko
jeden. Bardziej jednak niz nad szczegétowym odwzoro-
waniu mechaniki walki, SouldinX pochyla sie nad fa-
bularng otoczka towarzyszaca pojedynkom. SouldinX
to historia obejmujaca nieraz kilka odston serii, rozpi-
sanych na kilkunastu (jak nie kilkadziesiaciu) boha-
terow, wszystkie koligacje, wendety 1 twisty w ktore
wmieszane sa postacie z jakze réznych bajek.

SouldinX stawia na fabute ponad postaciami — te
dobierane sa losowo 1 moga zostaé¢ wyeliminowane z
historii rownie gwaltownie jak sie w niej pojawia.

Fun ponad logika — storyline przyjmie kazdy, nawet
najbardziej absurdalny zwrot akcji, a lore ze Smiertel-
ng powaga pomiesci kazdy pomyst.

Efektowno$c i kreatywno$¢ ponad realizmem— pod-
czas walki nie ma zbyt duzo czasu na rozkminianie za-
sadnos$ci kolejnego posuniecie a pierwszy pomyst jest
zwykle najlepszy.

SouldiX to gra w ktéra moze gra¢ od 2 do nawet
16 graczy, z tym, ze poza specjalnym trybem turniejo-
wym, nie polecem rozgrywki w wiecej niz 4 osoby.

Przygotowanie

Do gry potrzebowaé bedziecie tali kart. Na poczatku
wyjmijcie jokery (zachowujac jednego z nich), a karty
podzielcie na dwie kupki. Kupka pierwsza to figury,
od waleta do asa. Kupka druga to blotki, od dwdjek do
dziesiatek.

SouldinX

Zacznijmy od odlozonego na bok Jokera — to on symbo-
lizuje Souldinx, przedmiot pozadania kazdej z postaci.
Podczas pierwszej gry warto obdarowaé¢ nim gracza,
ktory bedzie wprowadzal innych w zasady rozgrywki.
Pézniej osoba, ktéra rozpoczyna gre posiadajac Soul-
dinXa moze by¢ okre§lana losowo, na przyktad przez
pociagniecie kart ze stosu blotek.
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Osoba rozpoczynajaca gre z SouldinXem ma prawo @
do szerszego opisu wprowadzajacego, nakreslajacego @
og6lny klimat rozgrywki. Y

Obsada °

Jaszczuroludz, strzegacy SouldinXa w ukrytej na ba- @
gnach §wiatyni. Dawniej drobny zlodziejaszek, a obec- @
nie ninja klanu Krwawego Ksiezyca, ktéry na rozpie- @
tym nad przepascig mos$cie probowat zdoby¢ SouldinXa
dla swego demonicznego mistrza. Czarny Muszkieter,
ktéry po stuleciach poszukiwan w koncu stanat przed
szansg zdobycia SouldinXa podczas pojedynku na da-
chu remontowanego wiezowca. Van, towczyni skarb6w @
ze swym nieodlacznym miotaczem ognia, ktéra spusci- @
ta tomot im wszystkim by w finale umiesci¢ SouldinXa @
na kominku w swej rezydencji...

Wiagdnie stos figur to postacie wojownikéw 1 wo-
jowniczek, bohateréw i1 bohaterek bioracych udzial w
przygodzie. Kazda z nich, ze wzgledu na swdj kolor
przynalezy do okre§lonej frakcji, sity, stronnictwa. o

[
Wystepujace w grze frakcje to Y
¥ - awanturnicy — wszystkie urocze dranie, pozytyw- P
ni, choé parajacy sie niekiedy podejrzanym zajeciem
bohaterowie, ronini, najemnicy 1 uliczni wojownicy.

& - korporacja — Wielkie i1 ponure organizacje, mafie @
1 triady, bananowe republiki, rzadowe agencje, po- @
nadrzedowe biznesy. Zwykli i modyfikowani zolnie- g
rze, specjaliéci do zadan specjalnych, roboty i1 efekty
eksperymentow, mali dyrektorzy lub podli dyktatorzy
wzmocnieni cyberwszczepami i innymi wynalazkami.

¢ - sity dobra — od wiek6w lub neonéw na strazy ludz- @
kosci, dbajacy by SouldinX nie wpadl w zle rece. Mnisi @
tajnych zakonéw, cudowne dzieci, templariusze, biali g
ninja, anieliczni wojownicy, kosmiczni straznicy, nie- PY
pozorni wibczedzy. °
& - zle moce — zlowieszcze sekty, demonetki z otchla- ®
ni i innych wymiaréw, nekromanci i cyberliche, ludzie @
pantery 1 uwodzicielskie wampiry. )



@ Z kolei warto§¢ karty okresla bardzo umownie pozycje,
@ role postaci w danej frakeji.

Walet - to zwykle szeregowy zolnierz, mato rozgarnie-
ta mieéniara, pomniejszy stuga.

® Dama i1 Krdl - to klasa Srednia bohateréw: elitarny cy-
@ borg, uznana towczyni skarbéw, wieczny krzyzowiec,
o lamia.
As - to z kolei pomniejszy szef danej frakcji, wazna 1
potezna persona w shuzbie okreélonego stronnictwa:
® ;mutowany dyktator, mistrzyni szkoly walki, cyber-
® meduza z wymiaru Z czy dawno zapomniana péibogi-

@ ni.

Trzeba podkreslié, ze warto§¢ postaci nie ma zadne-
go przelozenia na mechanike gry. Wszystko zalezy od
szczgscia 1 umiejetnosci grajacego nia gracza.

® Swiadomie nie zamieszczam pelnej rozpiski posta-

@ ci dla kazdej z frakeji. Ich wymy§lanie w locie, zaraz

@ Po wylosowaniu, jest jednym z elementéw zabawy z

P SouldinXem. Dobrze jednak, aby kolejne postacie byty
w jaki$ spos6b, nawet najbardziej karkotomny — nie
ma problemu - ze sobg powiazane. Hej, to przeciez po-
wazna epicka opowie$é¢ o odwiecznej walce dobra, zla,

® prawa i anarchii o SouldinXa.

]

:Kto 7z kim

Zasada jest, ze jednym z walczacych w danej walce za-

wsze bedzie posiadacz SouldinXa. To gracz prowadza-
® .y te postaé wprowadza ja, skrétowo (gdy pojawia sie
® po raz pierwszy), a nastepnie opisuje co ta aktualnie
@ robi. Wszystko po to by umiejscowié ja na arenie kolej-
@ nej walki.

W przypadku gdy o SouldinXa walcza postacie tyl-
ko dwéch graczy, sprawa jest prosta. To drugi gracz
przedstawia swa postaé¢ 1 wprowadza ja na arene ro-

® biac podktad do honorowego pojedynku, czy zdradziec-
@ kiej napasci.

® W przypadku gdy w grze bierze udzial wieksza
.iloéé graczy, aby okresli¢, kto zmierzy sie z postacia

aktualnie posiadajaca SouldinX, pozostali gracze cig-
gna po jednej karcie ze stosu blotek. Okreslmy ja karta,
inicjatywy.

Nastepnie nastepuje odliczanie od 10 w dét. Osoba,
ktéra ma wywotang karte, opowiada, o swojej postaci
1 w jaki sposéb ta szykuje sie do walki. Do tej jednak
moze nie dojéé, gdy inny gracz (z nizsza karta inicjaty-
wy) zdecyduje sie na przerwanie sceny i wprowadzenie
swojej postaci. Co wiecej to wlaénie ten gracz decydu-
je, z ktérym z dwéjki niedoszlych przeciwnikéw, stanie
do walki jego postac.

Chyba, ze kolejny gracz, z jeszcze nizsza inicjaty-
wa, zdecyduje sie na wtracenie...

W przypadku, gdy dwéch lub wiecej graczy posia-
da¢ bedzie karte inicjatywy takiej samej wartoéci, do-
ciagaja kolejna, aby okresli¢ kto ma prawo wilaczyc¢ sie
do gry. Osoba z wyzsza druga karta wygrywa inicjaty-
we 1 moze podjaé walke. Osoba z nizsza nie moze juz
wlaczyé sie do walki w tej rundzie.

Jednoczeénie ,zglaszanie sie” graczy nie jest obo-
wiazkowe. Kto$, moze zawsze stwierdzi¢, ze w danej
sytuacji nie zamierza przerywacé majacej rozpoczaé sie
walki.

Niezaleznie od tego jak przebiegac¢ bedzie rozstrzy-
ganie inicjatywy, w momencie gdy odliczanie dojdzie
do jeden - walczy tylko jedna para.

Gdy ta zostanie juz ostatecznie wyltoniona, wszyst-
kie karty inicjatywy sa odkladane. I wreszcie rozpo-
czyna sie...

Walka

Na poczatku walki, kazdy z graczy ciagnie pieé¢ kart ze
stosu blotek. Dodatkowo gracz, ktérego postaé posiada
SouldinX, ciagnie szdstq karte.

Na poczatku starcia inicjatywe, czyli prawo do
pierwszego ruchu, ma zawsze gracz, ktérego postaé
jako druga dotaczyta do walki. Czyli bedzie to osoba
chegca zdoby¢ SoudinXa i/lub ktéra jako ostatnia prze-
rwata majaca sie rozpoczaé walke.

Gracz posiadajacy inicjatywe ma do wyboru albo
wzmocnié¢ sie jednoczes$nie oddajac inicjatywe, albo
rozpoczaé starcie.

Wzmocnienie :

To regeneracja sil, otrzasniecie sie po otrzymanych g
ciosach, metamorfoza lub transformacja, rzucenie za-
klecia, czy po po prostu chwila na nabranie oddechu,
wyczekanie odpowiedniego momentu do ataku. Gracz
wybierajac te opcje opowiada w jaki sposéb jego postaé @
sie wzmacnia, a nastepnie dobiera jedna karte. Na- @

stepnie inicjatywa przechodzi na drugiego gracza. o
[
Starcie °

Starcie to dynamiczna wymiana cios6w, pociskOw 1 ra- ®
zéw, zwarcie po ktérym walczacy na chwile odskakuja @
od siebie na nabranie tchu. (]

Rozpoczynajacy starcie gracz wyktada jedng z po- @
siadanych kart, opowiadajac w jaki sposob prébuje za- g
atakowac. Przeciwnik ma teraz do wyboru: °

- Przyjaé atak — gracz opowiada w jaki sposéb to robi, L
a nastepnie dociaga karte (nie moze jej juz jednak wy- @
tozyé do zablokowania ataku). ()

Atakujacy wylozyl 8, broniacy sie nie blokuje ata- @
ku, wiec na zakonczenie starcia otrzyma obrazenia P
warto$ci 8. °

- Zablokowa¢ atak — ponownie, gracz opowiada w jaki o
spos6b to robi, a nastepnie wyklada odpowiednia kar- @
te. Karta musi mie¢ taka sama, lub o jeden wyzsza @
warto$¢, niz karta ,atakujaca”. Karta bloku kladziona g
jest na przeciwko karty ataku.

Aby zablokowaé wyltozona 6semke, obronca moze
wylozy¢ dowolna inna 6semke, albo dowolna dziewiat-
ke.

]
- Skontrowaé atak — gracz najpierw wykonuje blok, a @
nastepnie przechodzi do kontrataku. W tym celu musi g
by¢ w stanie wylozy¢ karte o warto$ci takiej samej, lub
o jeden wyzszej, niz karta bloku. Karte kontry wykta-
da w swoim rzedzie, w kolejnej kolumnie, obok karty
bloku. Tym samym to on staje sie teraz atakujacym. @

Aby skontrowaé wyltozona 6semke, obronca moze @
zablokowaé ja 6semka a nastepnie przej$¢ do kontr- @



@ ataku jeszcze inng 6semka lub dziewiatka albo tez za-
@ blokowacd ja dziewiatka, a nastepnie przejs¢ do kontr-
PY ataku inna dziewiatka lub dziesigtka.

® W sytuacji, gdy atak nie zostanie skontrowany,

® ;takujacy ma mozliwoéé kontynuowania ataku, przez

® wylozenie kolejnej karty. Jej warto§¢ musi byé taka

@ sama, lub o jeden wyzsza od wylozonej poprzednio.

@ Nowa karte ataku gracz ktadzie w swoim rzedzie, ale
w nastepnej kolumnie, czyli obok karty poprzedniego
ataku.

Jezeli wyltozona 6semka zostata przyjeta badz za-
® hlokowana, atakujacy moze kontynuowaé kombinacje
@ wyktadajac inna 6semke, badz dowolna dziewigtke.

]

e Gracze moga wzajemnie przyjmowac, blokowac i
kontrowac swoje ataki dopdki ktéry$ z nich nie zakon-
czy starcia.

]

e Koniec starcia

@ Starcie konczy sie w momencie, gdy gracz aktualnie

.posiadajacy inicjatywe nie moze lub nie chce wytozy¢
kolejnej karty ataku. W tym momencie opowiada w
jaki sposéb jego posta¢ na moment przerywa starcie,

® odstepuje od przeciwnika itp.

® (Gdy starcie jest zakonczone, kazdy z uczestnikéw

@ zbiera ,niepokryte”, niezablokowane przez siebie kar-

@ ty ataku. Sa odktadane na bok i traktowane jako otrzy-
mane obrazenia. Wszystkie zablokowane karty lezace
na stole sg usuwane. Jednoczeénie gracze zachowuja
karty, ktore maja w reku.

Jezeli obaj przeciwnicy sa w stanie kontynuowaé
® walke, gracz, ktory przerwat starcie oddaje inicjatywe
@ przeciwnikowi. Ten, tak samo jak na poczatku walki,
@ decyduje on czy chce wzmocni¢ swoja postaé, czy roz-
° poczaé kolejne starcie.

[ )
e(Obrazenia

® Gdy suma wartosci zebranych kart obrazen wyniesie
@ lub przekroczy 21 postac nie jest zdolna do dalszej wal-
o ki- Czasem tylko moze jeszcze o tym nie wiedziec, roz-

grywajac do konca aktualne starcie. Podliczenie ran
nastepuje dopiero w momencie zakonczenia starcia.
Dlaczego jednak kto$§ mialby nadal oktadaé pokonane-
go juz przeciwnika? Zagrajcie, to sie przekonacie.
Osoba wyeliminowana z walki ma jeszcze prawo do
ostatniego opisu. Finalowy opis przeprowadza jednak
zwyciezca. Tak, to jest dobry moment na fatality.

Ostatni cios

Podczas starcia moze doj$¢ do sytuacji, ze walka za-
konczy sie wzajemng eliminacja obu przeciwnikéw.
Ma to miejsce, gdy podczas trwajacego starcia warto§é
kart obrazen obu postaci przekroczy 21.

W takim przypadku przyjmuje sie, ze walke wygral
gracz, ktory pierwszy zebral 21 punktéw obrazen. To
on ma prawo do ostatniego stowa. Jednoczeénie tak
czy inaczej, jego postaé zostaje wyeliminowana. Powi-
nien wiec wylosowaé nowa, opowiedzie¢ w jaki sposob
to ona weszla w posiadanie SouldinXa (dobrym pomy-
stem moze by¢ jaki$ rodzaj przeobrazenia poprzedniej
postaci). Nastepnie, juz jako obecny wlasciciel Souldi-
nXa moze stana¢ do kolejnej walki.

Brak kart

W przypadku, gdy zabraknie kart do dociagniecia,
nalezy przetasowac stos kart odrzuconych i1 utworzy¢
z niego nowy stos blotek. Jezeli natomiast graczowi
zabraknie kart na reku, nie dzieje sie nic szczegdlne-
go. Po prostu musi wykorzysta¢ swoja inicjatywe na
wzmocnienie postaci, a do tej pory zdaé sie na karty
otrzymywane wraz z obrazeniami.

Rodzaje akcji

To jaka akcje, zar6wno ofensywna jak 1 defensywna,
przeprowadza postaé, zalezne jest od koloru karty.
Podstawowy uklad prezentuje sie nastepujaco:

v - piesci, dlonie, bloki, zastony

& - kopniecia, wyskoki, uniki, odskoki

¢ - ekwipunek, magia, technologia

& - Elementy otoczenia,
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Poszczegblne elementy moga zostaé¢ zmienione ze @
wzgledu na specyfike gry. Przykladowo w sytuacji, @
gdzie dominujaca role odgrywa bron biata, moze ona g
zastapi¢ kategorie ,elementéw otoczenia”, ktore to z
kolei moga zosta¢ wrzucone do worka z magia i tech-
nologia. o
Hasta przy poszczegélnych kolorach to rodzaj®
wskazdwek, kierunku, w jakim powinna i$¢ narracja. ®
7 jednej strony podpowiedz, a z drugiej wyzwanie dla @
kreatywnosci grajacych i efektownosci walczacych. g

Gesty o

Podczas walki gracze mogs pomagaé sobie gestami, ®
tak aby ich dziatania byly czytelne a jednoczeénie nie @
przeszkadzaly w narracji. I tak: Y
Gest dlonia w gére oznacza wzmocnienie. Wskazanie g
palcem — atak. °
Gest dionia w do6t oznacza przyjecie ciosu. Gest dionia
przed siebie oznacza blokade ciosu, przechodzacy we
wskaznie palcem — kontre.

Gest dtonia nad lezacymi kartami — zakonczenie star- @

cla. [
[ ]
Kolejna walka °

Po zakonczeniu walki sytuacja wraca do punktu po- o
czatkowego. To posiadajacy SouldinX opowiada co®
dzieje sie z jego postacia i gdzie odbedzie sie kolejny @
pojedynek, a pozostali gracze ciagnac karty inicjatywy, @
okreélaja, kto z kim stoczy tam walke. °
Po kazdej rozegranej walce nalezy przetasowac po-
nownie wszystkie blotki i utozy¢ z nich nowy stos.

Tryby gr
Pojeg;ne}lz —gpoj?efdyncza walka jeden na jeden. W sam g
raz na krétka niezobowigzujaca partyjke. Gracze losu-
ja swoje postacie, a nastepnie albo tocza walke o Soul-
dinX albo tez jedna postaé prébuje odebraé go drugiej.

Pojedynek: wyzwanie - to wariacja tego trybu, gdzie @
gracz, ktéry ostatnio zdobyt SouldinXa, broni go ta @



@ sama, postacig przed kolejnym losowo wybranym na-
@ pastnikiem.

Przygoda — to dtuzsza rozgrywka, dodatkowo z elemen-

tem rywalizacji. W zaleznoéci od iloSci graczy, 1 plano-
® wanym czasem gry, kazdy z nich losuje po dwie, trzy
@ postacie. Gracz, ktéry straci wszystkie swoje postacie,
@ zostaje wyeliminowany z gry. Wygrywa osoba, ktorej
@ Postac przetrwa cala przygode i zdobedzie SouldinX.

® Saga — to pelna rozgrywka z wykorzystaniem wszyst-

kich postaci. Bardziej niz na rywalizacje nastawiona
® na stworzenie opowiesci o epickiej walce o SouldinX.
® W tym trybie na poczatku gry kazdy z graczy losuje
@ tylko jedna postaé. Dopiero po jej utracie moze wyloso-
@ Wac kolejna z puli jeszcze dostepnych.

Turniej — zabawa dla co najmniej czworki graczy za-
znajomionych jako tako z gra. W tym trybie wyloso-

SouldinX
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wana przez kazdego z graczy posta¢ moze wzigé udziat
w wielkim turnieju, w ktérym nagroda jest oczywiscie
SouldinX. Najpierw przeprowadzamy eliminacje w pa-
rach, a nastepnie rozgrywamy péifinalty metodg kaz-
dy z kazdym, by wreszcie wytoni¢ pare, ktéra wezmie
udziatl w finalowym pojedynku.

Opcje

Jak tatwo zauwazy¢ podczas lektury, SouldinX jest gra
tatwo poddajaca sie najrézniejszym modyfikacjom. Oto
pare pomystow:

Trudne Fatality — gracz, ktorego postaé zwyciezyla w
walce, nie moze w ostatnim stowie nic zrobi¢ pokona-
nemu przeciwnikowi. Chyba, ze zdecyduje sie na Fata-
lity. W tym momencie, wyklada jedna z pozostalych na
rece kart, a przeciwnik wyktada jedna karte ze stosu
kart blotek. Jezeli wylozona przez zwyciezce karta jest

Akcje

¥ - piesci, dionie, bloki,
zastony

& - kopniecia, wyskoki,
uniki, odskoki

¢ - ekwipunek, magia,
technologia

% - elementy otoczenia
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wyzsza — moze zakonczyé walke w zupelnie dowolny @
sposob. ®

[
Moc SouldinXa — wraz z kazda kolejng wygrana wal-
ka, gracz na poczatku kolejnej wycigga jedna karte
wiecej. Czyli przed druga wyciaga 2 karty, przed trze-
cig — 3 itd. Opcje te mozna potaczy¢ z Trudnym Fa- @
tality — wzrost mocy SouldinXa wymaga jego udane @
przeprowadzenie. Z drugiej jednak strony moc taka @
nie powinna rosna¢ w nieskonczonos$¢. Mozna przyjaé, g
ze po kazdej walce gracz ciagnie karte blotek 1 dopdki °
jej warto$é jest wyzsza od mocy SouldinXa nic sie nie
dzieje, lub tez odgérnie wyznaczy¢ maksymalna moc
na 5.

W przypadku osiggniecia limitu postaé ginie, do- @
znaje transcendencji czy w inny sposéb zostaje wyeli- @
minowana z dalszej rozgrywki. Gracz natomiast losuje °
nowg postaé¢ — doktadnie wedle zasad ,jostatniego cio-

”»

su .

Gesty

Dlon w goére - wzmocnienie.
Wskazanie palcem — atak.
Dton w dol - przyjecie ciosu.
Dton przed siebie - blok
wskaznie palcem — kontra
Dton nad lezacymi kartami

— zakonczenie starcia.



