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Wstepniak

Jak zwykle wstepniaka zaczne od podzigkowania za pobranie kolejnego numeru
naszego magazynu. Jest to numer trzynasty, zatem mingt rok od chwili, gdy
Rebel Times po raz pierwszy pojawit sig w sieci. Wiele 0s6b uwazato wowczas,
Ze magazyn - mimo iz ciepto przez Was przyjety, nie przetrwa proby czasu i
przestanie sig ukazywac po kilku miesigcach. Tym bardziej cieszy nas fakt, ze
zdotalismy tworzenie tego pisma wpisa¢ w grafik naszych statych zajec i
ztapalismy rytm, pozwalajgcy nam bez wigkszych poslizgow, kazdego miesigca
serwowac Czytelnikom kolejng porcje recenzji. Udato sie to dzieki Wam, osobom
chegecym Rebel Timesa czytac, komentowaé, przesytaé uwagi i sugestie. Za to
serdeczne dzigki. Przez ten rok zaprezentowalismy Wam catkiem pokazne grono
produktow, zdarzaty sie wpadki i niedociggnigcia, nie wszystkie plany weszty w
Zycie, na szczescie spotkalismy sie z Waszq wyrozumiatoscig, co utwierdza nas
w przekonaniu, ze warto Rebel Timesa dalej tworzy¢ i rozwijaé. Nowych
pomystow na przysztos¢ nam nie brakuje, podobnie jak silnej motywacji.
Dzigkujemy wszystkim Czytelnikom za ten rok. Nastepny bedzie dla Rebel
Timesa jeszcze lepszy!

W tym numerze jak zwykle szes¢ recenzji: zaczynamy od obiecanego miesigc
temu. tekstu o Memoir '44, napisanego przez Zucha (powraca do Rebel Timesa
po kilku miesigcach nieobecnosci). Dalej Sting prezentuje peretke rodzimego
rynku planszéwek, czyli gre Rice Wars. Dominika zrecenzowata w tym
numerze Tribune, tytut z nieznanych mi przyczyn pozostajgcy w cieniu innych
hitow FFG, naprawde warto zwrécié na tq gre uwage. Na kolejnych stronach
magazynu prezentujemy dwa dodatki do recenzowanych we wczesniejszych
numerach gier. Ja tym razem zrecenzowatem Altar of Despair, czyli kolejny
dodatek do gry Descent: Journeys in the Dark, natomiast Ejdzej napisat o
Crown and Glory - jedynym jak dotgd rozszerzeniu gry Warrior Knights - gry
o ogromnym potencjale, petnej swietnych, zarazem nie najlepiej zdroZonych
pomystow. Przekonajcie sig, na ile dodatek zdotat doszlifowac niedociggniecia
tego troche nie docenianego tytutu. Na koniec numeru jak zwykle recenzja
erpegowego podrecznika, tym razem Lords of the Damned: Ventrue, czyli
dodatek z linii Vampire: the Requiem, poswiecony klanowi Ventrue. Tekst
autorstwa Kastor Kriega, w ramach wspétpracy z serwisem Oneiros.pl.

Mitej lektury i do zobaczenia za miesigc!

ajfel

Jak oceniamy

Kazdy produkt opisywany na tamach Rebel Times poddajemy ocenie wedtug przedstawionego nizej schematu:

Po lewej stronie znajduje sie okladka produktu, po prawej informacje o autorze recenzji. Ocena Wykonania w skali od 1 do 10
obejmuje jako$¢ wydania (zardwno trwatos¢ jak i estetyka wykonania, jako$¢ ilustracji, poziom redakcji etc). Przez Miodno$¢
rozumiemy jako$¢ i elastyczno$¢ zasad gry, pomyst i ogdlng atrakcyjnosé produktu. Cena w skali od 1 do 10 to stosunek podanej
w nawiasie ceny produktu do jego faktycznej wartosci — czyli szacunkowe okre$lenie, na ile naszym zdaniem warto gre kupic.
Redakcja Rebel Times stara sie pisa¢ wytgcznie o grach godnych uwagi, niemniej niekiedy cena dobrego produktu moze okazaé
sie wyjatkowo wygorowana lub atrakcyjna — to wtasnie obrazuije trzeci element oceny.

Nazwa gry

Wykonanie: 9/10
Miodnosé: 8/10
Cena: 10/10 (169.95 z1)

zrecenzowat: ajfel
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Memoir ‘44
Bylismy
zotnierzami...

!ME* Vﬂiil&

O\ DAYS OF
S WONDER

Memoir "44 to starszy i bardziej realistyczny brat gry
BattleLore, ktérej recenzje autorstwa ajfla mogliscie
przeczyta¢ w poprzednim numerze RT. Tym razem
z magicznego $wiata fantasy przenosimy sie w realia
historyczne, a konkretniej - operacje D-Day i
koricowa faze IT Wojny Swiatowej.

Rozpoznanie terenu

Gra wyszla spod reki Richarda Borga, a
wyprodukowata ja firma Days of Wonder w roku
2004, doktadnie 60 lat po wydarzeniach, o ktérych
Memoir opowiada. Jest to oficjalna planszéwka
wydana z okazji obchodéw rocznicy D-Day, ktéra

powstata w Scistej wspoétpracy z historykami i, jak
mozna przeczyta¢ na samym poczatku instrukcji,
majaca ,upamietni¢ wysilek i ofiary kobiet oraz
mezczyzn 1T Wojny Swiatowej”. Mamy tu wiec do
czynienia z gra poniekad edukacyjng, ktéra daje
przy tym naprawde wiele radosci i satysfakcji.
Memoir 44 jest wiec zywym przykladem
zastosowania w praktyce znanego hasta méwiacego
o nauce przez zabawe. Gra o zmaganiach Aliantéw z
Nazistami przeznaczona jest gléwnie dla dwoéch
graczy (z opcja zabawy w druzynach) i sprawdza sie
znakomicie. Musze przyznaé, ze niemal od
pierwszej rozgrywki zaskarbila sobie wysokie

miejsce w moim prywatnym rankingu ulubionych
planszéwek. No, ale przyjrzyjmy sie jej nieco blize;j...

Na zwiadzie

Memoir ‘44 od strony techniczno-wizualnej
prezentuje sie bardzo dobrze. Pudetko jest porzadne,
wytrzymale, a przy tym naprawde tadnie
ilustrowane i kazdy element gry ma w nim swoje
miejsce. Estetyczne, cho¢ moze nie powalajace
artyzmem, sa tez grafiki na kartach. Z kolei figurki
jednostek wykonano dos$¢ prosto, ale solidnie.
Oczywiscie daleko im do skomplikowania i
szczegblowosci modeli znanych z kolekcjonerskich
gier bitewnych, ale za to przywodza troche na mysl
wspomnienia zestawéw zolnierzykéw kupowanych
czesto przez wielu z nas w dziecinstwie - tutaj gra
dostaje ode mnie duzego plusa za fajny klimat.
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Kolejnego otrzymuje natomiast za sensowne
potraktowanie elementéw tekturowych - sa one
powycinane i od razu umieszczone w woreczkach.
Nie trzeba ich zatem samodzielnie wydobywaé z

wyprasek, co moze by¢ uciazliwe i czasem
powoduje uszkodzenie zetonéw. W aspekcie
funkcjonalnosci opakowania i tatwosci

przygotowania pierwszej rozgrywki Memoir ‘44 ma
tytutami

spora  przewage nad  wieloma

konkurencyjnych firm.

Pudelko zawiera:

. 1 dwustronng plansze
. 144 figurki jednostek
. 36 figurek przeszkod
. 44 elementy terenu

. 60 kart komend

- 9 kart pomocniczych
. 8 kostek

. 2 podstawki na karty

. ksigzeczke z zasadami gry i scenariuszami

Do ataku!

Memoir "44 jest tytutem odpowiednim zaréwno dla
planszéwkowych wyjadaczy jak i graczy mlodszych
wiekiem oraz stazem, ze szczegdélnym jednak
naciskiem na tych drugich. Gra jest atrakcyjna
wizualnie, podstawy zasad wytlumaczy¢ mozna w
kilka minut, a szybka mechanika wrecz urzeka
zgrabnoScia zastosowanych w niej rozwiazan.

Opiera sie ona na zagrywanych raz na ture kartach
komend aktywujacych okre$lona ilos¢ oddziatéow
oraz rzutach k6 (tutaj nazywanych kos$émi
bitewnymi - ,battle dice”) rozstrzygajacych czy
dana jednostka trafila w oddzial przeciwnika.
Niestety, powodzenie akcji jest dos¢ mocno
uzaleznione od czynnika losowego, co niektérym
moze przeszkadza¢. Jednak dla mnie nie jest to duza
wada, a w pelni rekompensuje ja dynamika
mechaniki i towarzyszace jej emocje. Rzucanie
bitewnymi ko$émi jest jednym =z najbardziej
~zabawogennych” elementéw rozgrywki w Memoir.
Sa one estetycznie wykonane, a zamiast
zwyczajnych oczek maja symbole dostepnych w
grze jednostek - tak wiec, jesli wyrzucimy na kostce
zolnierza, z planszy znika jedna figurka
symbolizujaca piechote, jesli czolg - usuwa sie
model czolgu itd. Wszelkie modyfikatory ruchu i
trafienia wynikajace ze zdolnosci jednostek,
wlasciwodci terenu czy obecnosci przeszkod
uwzglednione sa na kartach pomocniczych, ktére
zwykle kladzie sie obok planszy, dzigki czemu nie
musimy wertowaé instrukcji za kazdym razem,
kiedy zapomnimy czy powinniémy rzuci¢ jedng czy
np. dwoma kostkami.

HOW T READ A SCENARID BRIDGE - suxe e, 1501

i HOW TO SET-UP A SCENARIO
1
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Zasady walki moga sie niektérym nie podoba¢, dla
mnie jednak proste rozwigzania sa najlepsze,
dlatego tez turlanie kos¢mi nie przeszkadza mi w
najmniejszym stopniu, nawet jesli odbywa sie
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kosztem realizmu rozgrywki (bowiem jednostka
atakuje ciagle taka samgq ilodcig kostek dopoki nie
zostanie catkowicie zniszczona, niezaleznie od tego
czy w jej sklad wchodzi tylko jeden czy tez np.
cztery modele). Bardziej natomiast razi losowos¢ w
doborze kart rozkazéw. Zdarza sie czasem tak, ze
wiekszoé¢ komend, jakimi dysponuje gracz odnosi
sie do jednostek, ktérych on w ogoéle nie posiada lub
nie moze uzy¢ np. ze wzgledu na ich umiejscowienie
na planszy. Ta podzielona jest za$ na trzy sekcje, a
niektére karty pozwalaja aktywowaé¢ oddzialy
znajdujace sie tylko w jednej nich. W takich
sytuacjach ruchy staja si¢ wymuszone, a z
jakakolwiek strategia i planowaniem kolejnych
posunie¢ mozemy sie niestety pozegnac.

Przejscie do historii

Instrukcja do Memoir "44 liczy sobie 36 stron, jednak
tylko polowa z nich poswiecona jest wyjasnieniu
zasad gry. Sa one zaprezentowane w jasny sposob, z
licznymi przykladami i juz po ich jednokrotnej
partii.

lekturze mozna zasigé¢ do pierwszej
Natomiast druga czes¢ ksiazeczki
to zbior scenariuszy
odwzorowujacych najwazniejsze
bitwy operacji w Normandii w
1944 roku. Przed rozpoczeciem
rozgrywki mozna zapoznacé si¢ z
ttem  historycznym  danego
starcia, potem nalezy
przygotowac plansze
umiejscawiajac na odpowiednich
heksach wymienione w
scenariuszu elementy terenu oraz
jednostki. Po zapoznaniu si¢ z
warunkami zwyciestwa jesteSmy
juz gotowi do wziecia historii w
swoje rece i walki z przeciwnym
graczem o slynna plaze Omaha,
Paryz czy np. Arnhem.

Poszczegdlne scenariusze oczywiscie schematycznie,
ale przy tym doé¢ wiernie, odwzorowuja prawdziwe
sytuacje, a do tego nic nie stoi na przeszkodzie zeby
z Internetu  éciagga¢  kolejne lub  nawet
przygotowywacé wlasne. Specjalna opcja
rozgrywania duzych epickich star¢ jest polaczenie
plansz z dwoch egzemplarzy gry. Jeden taki
przykladowy scenariusz bitwy w wersji ,Overlord”
réwniez dolaczony jest do instrukcji, a wiecej mozna
pobra¢  bezplatnie z internetowej  witryny
Memoir’44.

Opatrywanie rannych

Podsumowujac, Memoir ‘44 jest bardzo dobra,
prosta i grywalng planszéwka. Mam wrazenie, zZe
zostala ona zaprojektowana przede wszystkim z
mysla o mlodych graczach, a jej celem nie jest
wylacznie rozrywka - prostota i atrakcyjnosé
mechaniki ma tych miodszych fanéw gier zachecié¢
do zabawy z tytulem, z ktérego moga dowiedzie¢
sie czego$ o historii Il Wojny Swiatowej. Wprawdzie
Memoir ma wiecej do zaoferowania graczom
preferujacym szybko$¢ i emocje niz zapalonym
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strategom doktadnie analizujagcym kazde posuniecie,
ale ci drudzy tez moga czerpac z niego przyjemnosc,
jesli potraktuja go jako przerywnik miedzy partiami
w bardziej wymagajace pozycje. Memoir’ 44 mozna
réwniez wzbogaci¢ o dodatki, ktére zawieraja nowe
plansze i heksy terenu oraz umozliwiajg
przeniesienie naszych bitew np. na Pacyfik czy front
wschodni. Poza tym, bardzo wysoka jako$¢ wydania
ucieszy najbardziej nawet krytyczne oko.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Wytrzymate, wygodne i estetyczne pudetko,
prosta, ale czytelna plansza i duza ilos¢ figurek czynig z
omawianej pozycji gre wydang niemal idealnie. Niestety,
opakowanie jest takiej wielkosci, ze witozenie do niego
elementéw z zestawow dodatkowych do Memoir nie jest
mozliwe i musimy je przechowywa¢ osobno, a nie w
jednym miejscu z podstawowa wersjg gry.

Miodnosé: Memoir '44 jest prosty, elegancki i szalenie
wciggajacy. Mechanika i sam klimat rozgrywki robig
rewelacyjne wrazenie. NajczeSciej pojawiajacym sie
zarzutem w stosunku do tej gry jest jej wysoka losowosg,
czemu nie mozna zaprzeczy¢, jednak mi to akurat
absolutnie nie przeszkadza. Lekka i przyjemna
strategiczna planszowka nie zastapi oczywiscie zabawy w
typowe figurkowe systemy bitewne, ale i chyba nie taki jest
jej cel.

Cena: W stosunku do tego, co otrzymujemy w pudetku,
cena jest jak najbardziej uczciwa. Nie zmienia to jednak
faktu, ze jest ona dos¢ wysoka i moze zniecheci¢
niektérych potencjalnych nabywcéw, ale sadze, ze na takg
gre, do ktérej z catg pewnoscig bedzie sie wracac¢, warto
troche pieniedzy wytozyc.

e g

MEMOIREY

Memoir ‘44
Wykonanie: 8/10
Miodnosé: 8/10
Cena: 7/10 (149,95 z1)

zrecenzowat: Zucho
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Rice Wars

Krolestwo
za ryz

M+ RICE WARS

- WOJNY RYZOWE
-~ REISKRIEGE

Wopciron Reanes, Miciar “Puszos™ Staonvia, Macier “Sova™ Lasowskl

Rice Wars to nowa, strategiczno-ekonomiczna
planszéwka Kuzni Gier. Tym razem przeniesiemy
sie do feudalnej Japonii i wcielimy w role daimyo
(wladcy) jednego z rodéw, ktéry na polecenie
cesarza obejmuje na wspétwlasnos¢ wyspe Tokuno
u wybrzezy Kiusiu. Edykt cesarski glosi ponadto, ze
ten z daimyo, ktéry okaze sie najbardziej
gospodarnym gospodarzem otrzyma Tokuno na
wlasnoéé. W grze czeka nas zatem obsadzanie
chlopami poél ryzowych, zatrudnianie ashigaru
(wojownikéw) do ich obrony lub ataku na pola
przeciwnikéw, wynajmowanie doradcéw, ktorzy
swoim do$wiadczeniem sg w stanie nam znacznie
pomoc w osiggnieciu celu oraz, kiedy wszystko inne
zawiedzie, zdanie si¢ na pomoc ronina, ktory

8 [ REBEL.p

wyzwie wrogiego daimyo na pojedynek na $mier¢ i
zycie. Tak w ogromnym skrécie mozna stresci¢ to,
co dzieje sie podczas rozgrywki. Przyjrzyjmy sie
jednak temu wszystkiemu z bliska.

Zawartos¢ pudetka

W pudetku z gra znajdziemy: dwustronng plansze,
144 ré6zne zetony (120 chlopéw, po 24 dla kazdego z
graczy, 17 ashigaru, 5 roninéw, 1 zeton tury i
namiestnika), talie 55 kart (ztozona z 40 kart akcji i
15 reakcji), 26 drewnianych znacznikéw (10 pasu, 10
przystug doradcéw, 5 patacéw daimyo i 1 znacznik
fazy), banknoty ryo w nominatach 1,2 i 5, dwa
dwustronne arkusze pomocy, 5 kart daimyo, 8 kart
doradcéw oraz instrukcje do gry.

Jakos¢ wykonania poszczegolnych elementéw gry
znacznie sie¢ od siebie rézni. Nadruk na planszy,
przynajmniej w otrzymanym = przeze mnie
egzemplarzu, ma tendencje do Scierania si¢ na
rogach i po kilku rozegranych partiach przeswituje z
pod niego tektura (kilka diugich paskéw wzdluz
krawedzi planszy). W wielu innych egzemplarzach
gry, ktére mialem okazje widzie¢, problem ten
jednak nie wystepuje lub wystepuje w znacznie
mniejszym stopniu (niewielkie wytarcia). Sama
plansza jest czytelna i funkcjonalna, a zdobiaca ja
mapa wyspy spelnia w zupelnosci swoje zadanie -
ilustrujgc nam teren zmagan. Zetony wykonane sa z
grubej tektury, co gwarantuje im naprawde dluga
zywotnos¢: po kilkunastu rozegranych partiach nie
wida¢ na nich zadnych oznak zuzycia. To samo
mozna powiedzie¢ réwniez i o drewnianych
pionach, jednak juz nie o banknotach ryo, ktore sa,
moim zdaniem, najgorzej wykonanym elementem
calego zestawu. Przede wszystkim nie sa one w
zaden sposéb funkcjonalne - wykonane je z dos¢
cienkiego papieru kredowego, a sposob ich uzycia
gwarantuje niemal to, ze szybko sie zniszczgy. Juz
ttumacze, o co mi chodzi. Banknotéw ryo uzywamy
czesto podczas licytacji przystug doradcow i
zgodnie z zasadami gry mamy ich okre$long liczbe
ukry¢ w dtoni. Banknoty mna sie zatem, nadrywaja,
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brudza i po kilku partiach wygladaja jak wyjete psu
z gardla. O wiele lepszym rozwigzaniem bytoby
zastosowanie plastikowych zetonéw monet. Talia
kart wykonana jest doé¢ solidnie, a zdobiace je
rysunki spelniaja swoja funkcje - po dwoch-trzech
rozegranych partiach sposobéw dziatania kart
mozna nauczy¢ sie na pamie¢. Instrukcja oraz karty
pomocy, klasycznie juz, wydane sa na dobrej jakosci
papierze kredowym.

Ostatni i

najpowazniejszy zarzut, jaki
postawi¢ wykonaniu tego tytulu to bardzo stabe

moge

wykoniczenie wnetrza pudetka. Przegréodki na
elementy sa przede wszystkim bezsensownych
rozmiaréw - nie wiadomo, po co sa dwie duze i
dwie bardzo male, w zaden sposéb nie pasuje to do
jakiegokolwiek rozlozenia zetonoéw z
uwzglednieniem podzialéw na ich typy, kolory czy
cokolwiek innego. Dodatkowo sam material jest
niezwykle cienki i podatny na zgiecia niczym
opakowanie po Delicjach. Na pierwszy rzut oka
widag, ze jest to tzw. ,,wariant oszczednosciowy”.

Zasady i przebieg rozgrywki

Cel gry jest prosty - ten z graczy, ktéry pod koniec
ostatniej tury posiadal bedzie najwieksza liczbe
obsadzonych pdl ryzowych wygrywa. Same zasady
zostawiaja nam jednak bardzo duza liczbe drég do
osiggniecia tego celu i gwarantuja ogromna liczbe
najrézniejszych kombinacji. Na samym poczatku
rozgrywki musimy
zdecydowaé¢ sie na jedna z
dwoch wersji planszy. Réznig
sie¢ one od siebie liczba pdl
ryzowych (podstawowa - 37,
epicka - 59) oraz liczba tur
(analogicznie 7 i 8). Sami
autorzy sugeruja, aby wersji
podstawowej uzywac podczas
szybkiej rozgrywki
przeznaczonej dla 2-4 oséb, a
epickiej w grze dla 3-5 graczy i
jest to calkiem sensowne
zalozenie, bowiem mniejsza
liczba po6l gwarantuje, ze
podczas  mniejszych  gier
konflikt i interakcje pomiedzy
graczami stana sie
nieuniknione.

Na poczatku gry kazdy z graczy otrzymuje karte
daimyo (nie réznia si¢ oni do siebie zadnymi
zasadami, a jedynie nazwiskiem, kolorem i grafika),
24 zetony chlopéw i dwie karty z talii akcji
Nastepnie gracze losuja, kto zostanie namiestnikiem
i gracz, ktory nim zostal umieszcza odpowiedni
zeton na karcie swojego daimyo. Teraz, poczynajac
od namiestnika i idac dalej zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, kazdy gracz umieszcza na karcie
daymio dwa (wersja podstawowa) lub trzy (epicka)
zetony chlopéw, poézniej za$é ustawia na planszy
swo@j patac w miejscu oznaczonym ikong patacu
(pomiedzy patacami poszczegdlnych daimyo musza
by¢ zachowane dwa pola odstepu), przy czym
namiestnik moze pod koniec rozmieszczania
patacéw zmieni¢ polozenie swojego na dowolne
inne. Dalej kazdy gracz, znéw rozpoczynajac od
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namiestnika, umieszcza na planszy pierwszego ze
swoich chlopéw, pdzniej drugiego i, ewentualnie,
trzeciego (wazna zasada rozmieszczania chlopéw
jest taka: musza oni sgsiadowaé ze soba tworzac
ciggi rozpoczynajace sie od patacu i jesli ktérys z
nich jest ,odciety” od niego to nie mozna don
dotozy¢ kolejnego chtopa ani nie zapewnia nam on
zadnego dochodu). W tym momencie rozpoczyna
si¢ pierwsza tura gry.

Kazda jej tura sklada sie za$ z pieciu, wystepujacych
kolejno po sobie, faz: zbierania dochodu,
zatrudniania ludzi, doradcéw, akcji i dobierania
kart. Podzial tury jest wiec catkiem intuicyjny i
prosty do zapamietania. Ciekawych mechanizmem
zastosowanym w Rice Wars s3 specjalne zasady
przypisanie do poszczegélnych tur. Dla przykladu,
podczas epickiej rozgrywki w pierwszej turze gracze
otrzymaja 3 dodatkowe ryo podczas fazy zbierania
dochodu, a w trzeciej w fazie dobierania kart
dociagna dodatkowa karte. Bardzo wazne sa
réwniez te tury, w ktérych dochodzi faza doradcow,
tj. licytuje sie ich przystugi, ktére pdzZniej mozna
wykorzysta¢ do poprawienia swoich szans na
zwyciestwo. Mechanizm ten gwarantuje, ze

rozgrywanie kazdej kolejnej tury nie stanie sie
zwyczajnym , powtarzaniem oklepanego schematu”.
Jak to wszystko wyglada zatem w praktyce?

Faza zbierania dochodu

Jak sama nazwa fazy wskazuje, zbieramy podczas
niej swoj dochdéd. Dzieje sie to wedlug prostego
wzoru - 2 ryo za palac plus jeden za kazdego
polaczonego z nim chlopa. Interesujagcym
mechanizmem wbudowanym w plansze gry jest jej
srodkowe pole - warte odpowiednio dwa ryo w
wersji podstawowej i trzy w epickiej. Podczas
kazdej, powtorze raz jeszcze: kazdej, rozgrywki o
pole to toczy sie pomiedzy graczami zazarta walka -
gwarantuje ono bowiem znaczng przewaga w grze i

stanowi w ten sposob centralne miejsce calego
konfliktu.

Faza zatrudniania ludzi

Poczawszy od namiestnika kazdy z graczy moze
zatrudnié¢ nastepujace stugi: chlopa (1 ryo), ashigaru
(2 ryo) i ronina (4 ryo).
Umieszcza sie ich na
odpowiednich polach
karty daimyo i wynika
z tego, ze gracz moze

posiada¢ maksymalnie
- 3 chtopoéw, 3 ashigaru i
jednego ronina. Co
wiecej, w kolejnej turze

musi  zaplaci¢  za
wszystkich ashigaru i
ronina, ktérych
zatrudnit ich
réwnowartos¢ lub
odrzuci¢  tych, za
ktérych  nie  moze
zaplacic. Znéw,
autorom naleza sie
ogromne brawa

wymusili tym bowiem
zbalansowane aspektu
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militarnego z ekonomicznym. Jezeli w pierwszej
turze gry pojdziemy w samych ashigaru to nasza
ekonomia tego nie wytrzyma i bedziemy musieli
czes¢ z nich po prostu odrzuci¢, a nie mogac
dostawic¢ kolejnych chlopéw (nie bedziemy w stanie
ich zatrudni¢) bardzo szybko przegramy gre. Z
drugiej jednak strony zatrudnianie samych chlopéw
rowniez nie jest najlepszym pomystem - wszak
szybko staniemy sie latwym lupem dla innych
graczy. W Rice Wars nie ma niezawodnej strategii i
trzeba po prostu caly czas analizowaé ustawienie
zetonébw na planszy i liczy¢, liczyé, liczyé. Cos
wspaniatego.

Faza doradcow

Jak pisalem juz wczesniej, wystepuje ona tylko dwa
razy podczas calej gry (tura 2 i 5 w wersji
podstawowej oraz 3 i 6 w epickiej). Mechanizm jej
rozgrywania jest bardzo prosty - namiestnik losuje
dwie (2 i 3 graczy) lub trzy (4 i 5 graczy) karty
doradcéw i umieszcza je odkryte obok planszy.
Jezeli na stole znajduja sie juz jacy$ doradcy to
nalezy ich po prostu odrzuci¢, wiec czas dostepnosci
przystug tych wyciagnietych w turze drugiej lub
trzeciej jest ograniczony. Teraz rozpoczyna sie
licytacja - namiestnik wybiera doradce, a gracze
ukrywaja w dloni jaka$ wartos¢ ryo. Na znak
namiestnika wszyscy gracze ujawniaja ukryta
wartos¢ i gracz, ktory zaoferowal najwiecej wplaca
do banku calag kwote poczym umieszcza swdj

znacznik na dwoéch wachlarzach (dwéch dostepnych
przystugach), nastepnie gracz, ktéry zajal drugie
miejsce wplaca pieniadze i umieszcza zeton na
jednym wachlarzu. Ci z graczy, ktérzy zajeli dalsze
miejsca lub w ogoéle nie brali udzialu w licytacji nic
nie placa, lecz nie uzyskuja zadnych przystow. W
przypadku remisu obaj gracze otrzymuja taka sama
liczbe przystug.

Podstawowe pytanie, jakie rodzi si¢ w tym
momencie brzmi: czy warto? Zdecydowanie tak,
bowiem doradcy potrafia = przechyli¢c szale
zwyciestwa na nasza korzys¢. Jest ich o$miu i daja
rézne profity: pozwalaja manipulowac zetonami na
planszy, dobiera¢ karty, ryo, pozbawiaé innych
graczy dochodu lub wspomaga¢ nas militarnie. Sifa
ich zdolnosci nie jest oczywiscie zbalansowana i
dwa najpotezniejsze efekty zapewniaja: kartograf
(pozwala na zdjecie z planszy zetonu chtopa innego
gracza i zastapienie go wlasnym) oraz poborca
podatkowy (pozbawia okreslonego gracza potowy
dochodu w nastepnej fazie zbierania dochodu),
jednak i tutaj ekipa Kuzni popisala sie
pomystowoscia - najlepsze zdolnosci kosztuja nas
dodatkowe ryo, a to ogranicza znacznie mozliwosci
ich uzycia. Wierzcie mi na stowo: w tej grze zawsze
brakuje ryo i wysuplanie z naszych kieszeni na
przyklad dwoéch dodatkowych wymaga od nas nie
lada gimnastyki.

Faza akcji

W tej fazie gry umiejscowiona jest najwieksza liczba

dziatan. Znéw, rozpoczynajac od namiestnika gracze

moga wykonan kazdorazowo po jednej z opisanych

nizej akgji:

« wystawienie chiopa na pole
opisanymi wczesniej zasadami);

(zgodnie z

« zagranie karty akcji - zagrywamy je z reki i od
razu wykonujemy ich zasade (czasami musimy
rowniez zaplaci¢). Akcje dostepne z Kkart
koncentruja sie gléwnie na manipulacji
posiadanymi przez nas zetonami i pozwalaja np.
na dobranie dodatkowego chlopa z puli,
zamiane miejscami dwoch sasiadujacych ze soba
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na planszy chlopéw, przekrecenie zmeczonego
ashigaru na gotowa strone lub tez z gotowej na
zmeczona. Dodatkowo mozemy dobraé¢ ryo,
pasowac za darmo czy tez obejrze¢ reke innego
gracza i odrzuci¢ z niej karte. To wtlasnie
stosowanie kart daje Rice Wars niemal
nieskoriczone  mozliwosci  najrézniejszych
kombinagji i niejednokrotnie decyduje o naszym
koficowym sukcesie. Jednak znéw, posiadanie
dobrych kart w rece niczego nie gwarantuje -
potezniejsze efekty kosztuja nas dodatkowe ryo,
a podjecie zlej taktycznie decyzji nic nam nie da.
W tej grze czytanie planszy i przewidywanie
potencjalnych  ruchéw  przeciwnikéw  tak
naprawde decyduje o wszystkim, a karty akcji to
zaledwie narzedzia w rekach gracza;

walka - za pomoca aktywnego ashigaru lub
ronina (lub dowolnej ich kombinacji) mozemy
atakowac chlopa przeciwnika znajdujacego sie
na planszy. Jednostki uzyte do ataku staja sie
zmeczone (nie mozna nimi wykonaé juz zadnej
akcji). Sila jednostek w walce przedstawia sie
nastepujaco: chlop - 1, ashigaru - 2, ronin - 4.
Nastepnie obrorica decyduje czy bronit sie
bedzie sam chiop czy tez wspomoze go swoimi
ashigaru lub/i roninem (réwniez przekrecajac
ich na strone zmeczong). Sume sil mozemy
modyfikowaé za pomoca zagrywania kart z reki
- kazda z nich posiada w lewym gérnym rogu
wartosé, ktéra dodaje sie do wyniku starcia (od 0
do 2). Gracz, ktéry uzyskat wyzsza site wygrywa
(w momencie remisu gracze odkrywaja po jednej
karcie z gory Talii Akcji i ten, ktéry dociggnat
wyzszy wynik wygrywa) i w przypadku, gdy
by? to atakujacy moga mie¢ miejsce dwa efekty -
jesli w ataku brali udzial sami ashigaru to zeton
chiopa jest odrzucany, a gracz moze go zastapic¢
swoim wlasnym (zgodnie z wszelkimi regutami
umieszczania chtopéw), jedli za$ atakowat ronin
to chlop zmienia swojego wtasciciela, a zasady
rozmieszczania chlopéw sa ignorowane. Pod
koniec walki gracze dobieraja jeszcze po jednej
karcie z gory talii. Jak to wszystko dziala w
praktyce? C6z, nie da si¢ ukry¢, ze w przypadku
wariantu dla dwéch graczy walka szybko staje
sie¢ dos¢ przewidywalna, a ten, kto zaniedbat
wyscig zbrojen szybko zostaje w tyle (ma mniej
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jednostek, czyli mniej mozliwo$ci manewru).
Poczynajac od trzech graczy sprawy zaczynaja
sie jednak komplikowaé, bowiem trzeba
doglebnie przemysle¢ kazdy potencjalny atak, a
kuszacy niezmiernie w strategicznych grach
planszowych odwet traci troche racje bytu - jest
po prostu catkowicie nieoptacalny. Nie wazne
jest bowiem, kto nas zaatakowal, ale gdzie
poszed! atak i jak to wptywa na ciggtos¢ naszych
linii ztozonych z chlopéw. Jasne, kingmaking
nadal jest mozliwy, ale, w ktorej grze nie jest?

pojedynek - jest to wariant podobny do opisanej
wyzej walki, ale celem ataku jest daimyo (sila 5),
a atakujacym zawsze ronin. Cale starcie toczy sie
na podobnych zasadach jak w przypadku walki,
ale jego wynik jest zgola odmienny. Gdy
przegrywa ronin gracz musi odrzucic jego zeton,
gdy przegrywa jednak daimyo musi zdja¢ z
planszy czterech wybranych przez siebie
chlopéw (!). Daimyo moze réwniez odmowié
pojedynku, ale wtedy przekazuje przeciwnikowi
na wlasno$¢ dwoch posiadanych przez siebie
chtopéw znajdujacych sie na planszy (zmieniaja
oni wlasciciela). Z moich obserwacji wynika, ze
pojedynki rozpoczynaja sie najczesciej w okolicy
konica gry - wczeéniej moga okazac si¢ one dla
strony atakujacej zbyt kosztowne (i to nie tylko
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w zycie ronina, ale i karty na rece - juz na
poczatku pojedynku ronin musi dorzuci¢
przynajmniej +1, aby zréwnowazy¢ sily, a kazda
kolejna zuzyta karta to stracona przez nas opcja
innego dzialania). Niejednokrotnie réwniez
udany pojedynek decydowal tak naprawde o
zwyciestwie w grze ktéregoé =z graczy.
Pojedynek to potezny mechanizm, z ktérego
trzeba umie¢ skorzysta¢c w odpowiednim
momencie;

« Uzycie przystugi doradcy - raz na ture gracz
moze skorzysta¢ ze specjalnej zdolnosci danego
doradcy;

« Pas - gracz moze po prostu spasowac i poczekac
na ruchy przeciwnikéw. Bez konsekwencji
mozemy zrobi¢ to raz - za kazdym razem, gdy
pasujemy odrzucamy znacznik pasu
(dysponujemy dwoma), a gdy juz ich nie
posiadamy to nasza tura automatycznie sie

Komentarz do oceny

Wykonanie: Pudetko standardowych rozmiaréw wypetnione
jest po brzegi najrozniejszymi zetonami i kartami. Minus za:
Scierajacq sie na brzegach plansze, Zetony monet ryo i
wykonczenie wnetrza.

Miodnos¢: : Rice Wars to tytut niemal idealny. Przemyslane
zasady, Swietne replayability i ogrom mozliwosci taktycznych.
Wida¢, ze Michat Stachyra, Maciej Zasowski i Wojciech
Rzadek dali z siebie po prostu wszystko. Gratulacje.

Cena: W stosunku do miodnosci $wietna, w stosunku do
wykonania troche gorsza. Ogolnie miesci sie¢ w standardach
wydawniczych.

koniczy. W sukurs przychodzi tutaj karta Pasu,
ktéra pozwala spasowaé¢ bez zadnych
konsekwencji.

Faza dobierania kart

Namiestnik rozdaje kazdemu z graczy po dwie
karty, jednak gracz moze mie¢ na reku maksymalnie
pie¢ kart. Zeton namiestnika zostaje przekazany
osobie siedzacej po lewej stronie obecnego i tura sie
koniczy.

Cé6z moglbym jeszcze dodaé¢? Gra w wersje
podstawowa trwa okolo pottorej godziny (lub
krocej, jesli gracze sa starymi wyjadaczami), a
wariant epicki zajmuje okoto dwoéch-trzech godzin
(w zaleznodci od liczby graczy). Dodatkowo
rozgrywka jest niezwykle emocjonujaca az do
samego korica i niejednokrotnie ktos wygrywa
partie zaledwie jednym (!) punktem.

Podsumowanie

Rice Wars to Swietny tytul, ktéry braki w jakosci
wydania nadrabia niezwykla grywalnoscia i
Swietnymi zasadami. Jest to naprawde udany
produkt, za ktéry Kuzni Gier naleza si¢ ogromne
brawa. Z pewnoscia umili on niejeden wiecz6r
spedzony z przyjaciolmi. Zdecydowanie polecam.

Dzigkujemy  wydawnictwu  KuZnia  Gier  za
udostepnienie egzemplarza gry do recenzji.

M+ RICE WARS

© WOJNY RYZOWE oo
> REISKRIEGE
g

Rice Wars
Wykonanie: 7/10
Miodnosé: 9/10
Cena: 8/10 (109,90 z1)

zrecenzowat: Sting
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Tribune

Pierwszy
posrod rownych

Witaj w Rzymie sprzed ponad dwoch tysiecy lat. Jako
przedstawiciel jednej z wielu wplywowych rodzin z
pewnosciqg chetnie przylgczysz sie do rywalizacji o
najwyzisze stanowiska w catej Republice. Zdobgdz
przychylnos¢ bogow i legionistow. Siegnij po wierice
laurowe i wurzqd trybuna. Pora bys postal swych
zwolennikow na ulice metropolii! Czy to wtasnie Ciebie
zapamieta historia?

Tribune to gra strategiczna z elementami licytacji
osadzona w realiach starozytnego Rzymu. Gracze
wcielaja sie w niej w przedstawicieli miejskiej
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arystokracji i staraja zyska¢ wplywy siedmiu
najwiekszych frakcji. Ten z nich, ktéry zyska
najwieksze poparcie zostanie ogloszony trybunem i
pokona swoich rywali.

Elementy gry

W pokaznym, kwadratowym pudetku kryje sie
godna cezara zawartos¢.

W sktad gry wchodza:
szczegotowa, kolorowa instrukcja;
plansza do gry przedstawiajaca Rzym;
100 kart frakeji;
26 kart warunkow zwyciestwa;

10 kart podrecznych (5 podsumowujacych
warunki zwyciestwa i 5 podsumowujacych
punktacje);

6 zetondéw trybuna/zwoju (1 zapasowy);

6 zetonéw wieczystej przychylnosci bogéw (1
Zapasowy);

2 zetony tymczasowej przychylnosci bogow (1
Zapasowy);

42 znaczniki frakcji (po 6 dla kazdej z nich; 1
sztuka kazdego jest zapasowa);

60 zetonoéw denaréw (o nominatach 1, 51 10);
30 zetonow legionéw;

40 zetonéw lauréw (o nominatach 11 5);

5 kart rodzin;

30 figurek zwolennikéw (po 6 w 5 réznych
kolorach);

figurka prokonsula;
znacznik pierwszego gracza;

2 rydwany (1 zapasowy).

Pudelko wykonane jest z grubej, pancernej niemal
tektury, co obecnie stanowi juz w zasadzie standard.
Wieko zdobi imitujagca malowidlo podobizna
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trybuna, z przedstawicielami poszczegélnych frakcji
w tle. Mozna sie czepia¢ ubogiej kolorystyki, ale
moim zdaniem pasuje ona do tematyki gry.

W srodku natomiast czeka na nas niespodzianka w
postaci przegrédek. Kazdy element ma swoje
miejsce, wiec nie marnujemy czasu na oddzielanie
zetonéw przed rozpoczeciem rozgrywki. Wypraski
kojarzyly sie do tej pory raczej z wydawnictwem
Days of Wonder, wigc tym bardziej cieszy, ze
Fantasy Flight Games dazy do osiagniecia jakosci
konkurengji.

Plansza to kolejny mocny punkt gry. Jest sztywna,
lezy idealnie plasko i nie zajmuje zbyt wiele miejsca.

Przedstawia Rzym widziany z lotu ptaka i
podzielony na 8 rejondw. Jest ona przejrzysta,
wyrazna i nie odwraca uwagi zbytnimi
fajerwerkami.

Co do zetonéw to mam mieszane uczucia. Z jednej
strony wykonane s one z bardzo grubego kartonu,
a jakos¢ nadruku jest bardzo wysoka, ale z drugiej -
kolory zetonéw 3 frakcji (plebejuszy, patrycjuszy i
senatoréw) sa do siebie podobne i moga sie myli¢,
zwlaszcza przy stabym oswietleniu. Warto jednak
doda¢, ze sprawe poniekad zatatwiaja nadrukowane
na nich, réznigce si¢ nieco od siebie, postaci
przedstawicieli.

Warto tez wspomnie¢ o rydwanach - urzekly mnie
calkowicie. Ich tréjwymiarowosé¢ jest, niestety,
jednoczesnie plusem i minusem. Niewatpliwie
ciesza oko, ale miejsca zagie¢, powstale przez
naciecie tektury, wydaja si¢ by¢ bardzo nietrwale.

Uzasadnione tym samym sa obawy, ze wraz z
uplywem czasu poszczegdlne czeSci moga sie
zwyczajnie od siebie oderwac.

Brawa za to naleza sie za figurki. Wykonano je z
drewna wygladzonego chyba do granic mozliwosci i
pomalowano na zywe kolory. Sa by¢ moze dosé
schematyczne, ale mimo to moga si¢ podoba¢, a do
gry w zupelnoéci wystarcza.

Jedli chodzi o karty to zawioda sie zwolennicy
zabezpieczania ich koszulkami - te maja szczegodlnie

niestandardowe wymiary. Jednak mimo
elastycznosci (sprawiajacej, ze bez problemow sie je
tasuje) wydaja sie by¢ odporne na uszkodzenia.
Zrobione sa z lekko porowatego, pdétmatowego
papieru, a kazda zdobi wizerunek przedstawiciela
danej frakgji.

Na koniec pare stéw o instrukcji. Ta jest przejrzysta,
szczegdlowa i ozdobiona kolorowymi ilustracjami.
In plus nalezy zaliczy¢ umieszczone to tu, to tam
informacje przyblizajace zycie codzienne w Rzymie.
Mozna sie¢ z nich dowiedzie¢ o funkcjach
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poszczegodlnych budowli, historii i kulturze miasta, a
takze poznaé¢ interesujace postaci historyczne.
Jeszcze nie spotkatam sie z instrukcjg, ktéra bylaby
malentkkim podrecznikiem historii.

Ciekawym pomyslem jest tez podreczny skroét
zasad, zajmujacy kartke o formacie A4, ktéry mozna
miec¢ przy sobie w czasie rozgrywki.

Przebieg rozgrywki

Tribune jest gra przeznaczona dla 2-5 uczestnikéw.
Jej ogromna zaleta jest mozliwos¢ doboru
scenariusza (jest ich 6), okreslajacego przewidywang
dlugos¢ gry. Mozna wiec, w zaleznosci od ilosci
czasu i/lub preferencji, zdecydowac sie na dluga,
$rednig lub krétka rozgrywke.

Nie ma jednego, ogdlnego warunku zwyciestwa -
wymagania, jakie nalezy spelni¢ by wygraé
okreslone sa przez wybrany scenariusz i dodatkowo
modyfikowane w zaleznoéci od iloéci graczy.

Na poczatku gry umieszcza sie na polach frakcji na
planszy po tyle odpowiadajacych im znacznikéw, ile
0sob bierze udzial w rozgrywce. Znajdzie si¢ tam
takze po jednym wienicu laurowym - przystuguja
one tym, ktérzy jako pierwsi opanuja dang frakcje.
Zetony legionéw, denaréw, trybunéw/zwojéw i
przychylnoéci bogéw, rydwan oraz figurka
prokonsula powinny znajdowaé sie pod reka, w
sgsiedztwie planszy.
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Kazdy z graczy wybiera dla siebie kolor, otrzymujac
tym samym odpowiednia, determinowana liczba
uczestnikéw, ilos¢ zwolennikéw oraz karte rodziny,
ktéra stanowi ,Sciaggawke” pomocna w czasie
rozgrywki.

Nastepnie tasuje sie karty frakgji i rozdaje kazdemu
po 6, z ktérych zatrzymuje sie 4. Odrzucane karty
tasuje si¢ razem z pozostalymi, tworzac w ten
sposob talie frakcji.

Po wybraniu scenariusza, gracze otrzymuja jego
karty, okreélajagce warunki wygranej. Jest ich 6, nie
zawsze jednak trzeba spelni¢ wszystkie.

Teraz wystarczy juz tylko okresli¢, ktéry z graczy
bedzie rozpoczynal rozgrywke - ta osoba otrzyma
12 denaréw, a kolejne o jedna monete wiecej niz
poprzednik - i mozna rusza¢ na podbéj Rzymu.

Kazda tura sktada sie z 6 faz:

1) Rozlozenie kart na planszy.

2) Rozmieszczenie zwolennikow.

3) Akcje odpowiadajace poszczegdlnym rejonom.
4) Przejmowanie frakgji.

5) Przydzielenie korzysci frakcji.

6) Licytacja rydwanu.

PATRICIAN
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Tury rozpoczyna sie zawsze od rozlozenia na
planszy dostepnych dla graczy kart. Ogélna zasada
jest taka, ze w rejonach oznaczonych jasnym
prostokatem karty umieszcza sie odkryte, ciemnym
- zakryte.

Rejonow jest 8:

I - Termy; 2 pola, po jednej odkrytej karcie na
kazdym.

II - Forum Romanum; 6 podl, po jednej odkrytej
karcie na kazdym.

III - Latryna; 1 pole, 1 zakryta karta.

IV - Kuria; 3 pola, na kazdym tyle kart, by ich
wspdlna wartos¢ wynosita 5 lub wiece;j.

V - Atrium Auctionorum; 3 pola, po jednej zakrytej
karcie na kazdym.

VI - Katakumby; 1 pole, 5 zakrytych kart.
VII - Panteon; 1 pole, 1 zakryta karta.

VIII - Pole Marsowe; 1 pole, bez kart (tu umieszcza
si¢ wszystkie zetony lauréw).

Teraz  nastepuje

druga faza
rozmieszczanie zwolennikéw. Kazdy z graczy
(poczynajac od pierwszego) ustawia kolejno po
jednej figurce w wybranym przez siebie miejscu.
Przy kartach w rejonie I, II, IIl i IV moze sta¢ po

tury, czyli

jednej figurce, w Vi VII - 2, a w VI i VIII - 3. Warto
tez doda¢, ze mozna umiesci¢ swych zwolennikéw
przy czarze z pieniedzmi (pierwsza osoba zyskuje
wtedy 7 denaréw, kazda nastepna - 5), a takze na
polach frakcji (maksymalnie 2 r6zne figurki),
probujac tym samym w pdzniejszej fazie dokonac
ich przejecia.

Gdy juz wszystkie figurki zostana rozstawione
wykonuje sie odpowiadajace rejonom akgje.

I - mozna zakupié¢ znajdujaca sie tam karte za 1
denara.

IT - jak wyzej, ale koszt wynosi 3 denary.

III - mozna zakupi¢ karte za cene odpowiadajaca jej
wartosci lub odrzucic ja i zyskac taka ilos¢ denarow;
az do tego momentu nie znamy wartosci owej karty.

IV - mozna zyska¢ wszystkie znajdujace si¢ na tym
polu karty, jesli odrzuci sie jedng, dowolna karte z
reki.

V - gracze licytuja zestaw skladajacy sie z 3 kart;
przegrany zyskuje denary, ktére zaptacit zwyciezca.

VI - poczynajac od miejsca z najwyzsza wartoscia
liczbowa (4) gracze kolejno przegladaja lezace na
tym polu karty i moga zakupié jedna z nich za ilos¢
denaréw réwna cyfrze nadrukowanej na kétku, na
ktérym stoi ich figurka (4, 3 lub 2); denary zaptacone
za karty trafiaja do Katakumb.

VII - gracze, ktérzy posiadaja znacznik frakcji
Westalek moga odrzuci¢ dowolng karte tej samej
frakcji, co lezaca na tym polu by zyskaé¢ wieczysta
przychylnoé¢ bogéw.

VIII - mozna odrzucié¢ pare kart tej samej frakcji, by
zyskac laur; osoba, ktéra odrzuci pare o najwiekszej
wartosci, otrzymuje dodatkowy laur.

W kolejnej fazie nastepuje przejmowanie frakcji;
wladnie teraz wyjasnia sie, do czego potrzebne sa
karty frakcji i jak wazne sa ich wartosci. By zyskac
wplywy danej frakcji nalezy ulozy¢ przed soba
minimum 2 karty tejze frakcji. Tyle wystarczy, by
przejac frakcje ,niczyja”. Jesli natomiast kontroluje ja
inny gracz, nalezy wylozy¢ taki zestaw kart, w
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ktorym iloé¢ lub zsumowana wartoé¢ kart
przewyzsza zestaw kontrolujacego frakcje.

Moze sie tez zdarzy¢ tak, ze jednocze$nie 2 osoby
sprobuja zdoby¢ wplywy ktorejs z frakcji. W takim
wypadku jako pierwszy ujawnia swodj zestaw ten
gracz, ktérego zwolennik znajduje si¢ na drugiej
pozycji. Teraz nastepuje  kolej uczestnika
startujacego z pierwszej pozycji - jesli jego zestaw
przewyzsza ten poprzednika, to on ostatecznie
przejmuje frakcje. Zwycigezca otrzymuje znacznik
frakcji oraz bonus (wypisany na karcie), jaki dana
frakcja oferuje przy przejmowaniu. Przegrany
(osoba, ktéra probowala przejaé frakcje) musi
odrzuci¢ jedna z kart ze swojego zestawu; reszta
wraca do jego reki.

Warto w tym miejscu napisa¢ o szczegélnej grupie
kart o wartosci 0 - sa to przywoédcy frakeji. Kazdy z
nich zapewnia dodatkowa (zazwyczaj niebagatelng)
korzys¢ przy przejmowaniu frakcji.

W przedostatniej fazie gracze otrzymuja bonusy za
utrzymanie frakcji, co przeklada sie w wiekszosci
przypadkéw na pokazne korzysci. Przykladowo,
osoba kontrolujagca Gladiator6w moze zgarnaé
wszystkie pienigdze z Katakumb lub pociagnaé
karte i zyska¢ Asasyna (pozwalajacego odrzucié
dowolnie wybrang karte o najwyzszej wartosci z
jednego z zestawow kart frakcji lezacych na stole),
posiadajac Westalki i Senatoréw lub Plebejuszy i
Patrycjuszy mozna zosta¢ Trybunem, a zdobycie
wplywow tych ostatnich daje dodatkowa figurke
zwolennika.

Wreszcie, na koniec tury, nastepuje licytacja
rydwanu. Zwyciezca moze umiesci¢ go na polu
wybranej przez siebie frakcji, blokujac ja w ten
sposOb na najblizsza ture. Oznacza to, ze nie bedzie
mozna jej przejaé, lecz kontrolujacy ja gracz otrzyma
w przedostatniej fazie wynikajace z niej bonusy.
Ten, kto wygral licytacje, moze tez zdecydowac sie
polozy¢ rydwan z boku - w takim przypadku
licytacja ma na celu uniemozliwienie innej osobie
zablokowania swojej frakcji.
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Na koniec stéwko o celu gry - na Kkartach
scenariuszy znajduje sie po 6 warunkéw, z ktorych
(w zaleznosci od ilosci graczy i dlugosci gry) nalezy
spetni¢ od 3 do 6. Bywa, ze jeden z nich jest
obowiazkowy.

Przedstawiaja sie one nastepujaco (w zaleznosci od
scenariusza):

- urzad Trybuna;

- przychylnos¢ bogow;

- 3-5 legionéw;

- 8-12 laurdw;

- 4-6 znacznikow frakcji;

- 25-40 denaréw.

Wbrew pozorom nie jest trudno spelni¢
poszczegdlne wymagania; sztuka natomiast jest, by
jednoczesnie kontrolowac poczynania wspoélgraczy.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Mnéstwo elementdw doskonatej jakosci,
pudetko z wypraska, mite w dotyku figurki i fenomenalne
rydwany. W przypadku tych ostatnich mozna sie obawiac czy
tektura sie nie przerwie. Jednak rzadko spotykany, a mity gest
w postaci elementéw zapasowych przesadzit sprawe. Za to
nalezy sie 10.

Miodnos¢: Rozgrywka jest wciggajaca i emocjonujaca. Nie
ma mowy o schematyczno$ci czy ,odstawaniu” od reszty
graczy. Problem moze do pewnego stopnia stanowi¢ spora
losowo$¢ oraz doS¢ wysoki stopien skomplikowania
rozgrywki. Nie chodzi tu bynajmniej o trudno$¢ w
przyswojeniu zasad, ale o konieczno$¢ kontrolowania bardzo
wielu zmiennych w celu wygranej, co dla niektérych graczy
moze okazac si¢ kiopotliwe.

Cena: Pigkne wykonanie, wysoka miodnos¢ i ciekawy

pomyst. Po prostu cud, mi6d i orzeszki. Mozna
argumentowac, ze cena jest doS¢ spora jak na polskie realia,
ale przyktadowo poréwnywalne w kwestii wygladu i iloSci
elementow Colosseum kosztuje o 10zt wiece;.
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Podsumowanie

Tribune to ciekawa i oryginalna gra. Nie ma chyba
podobnej na rynku. Na uwage zastuguje interesujaca
mechanika i przystepny sposéb zdobywania
nowych kart i frakcji. Nie ma w zasadzie takiej
mozliwoéci, by ,zacigé sie” czy zosta¢ daleko w tyle
w ciagu rozgrywki. Fundusze zdobywa sie bananie
tatwo, podobnie jak nowe karty, a zasada dotyczaca
przejmowania frakgji (, przebijanie” wylozonego juz
zestawu kart pod wzgledem wartosci lub ilosci)
sprawia, ze nie jest mozliwe, by kto$ kontrolowat
dang frakcje do korica gry. Czesto natomiast
zdarzaja sie sytuacje, w ktorych wplywy zmieniaja
sig, co ture. Kolejny plus to mozliwos¢ dostosowania
dlugosci i skomplikowania rozgrywki do ilosci
graczy i czasu, jakim dysponujemy. Minusem
natomiast jest do$¢ spora losowo$¢ - znaczna
wiekszosé¢ kart zyskujemy w zasadzie w ciemno (sa

albo zakryte na planszy, albo dociggamy je z talii).
W sporym stopniu uniemozliwia to zbudowanie
dlugoterminowej strategii i zmusza raczej do
elastycznosci i modyfikacji. To oczywiScie nie musi
koniecznie by¢ wada - jednym sie spodoba, innym
nie. Nalezy tez podkreéli¢ fakt, ze rywalizacja
podana jest w spos6b naprawde do przetkniecia. Nie
ma tu miejsca na otwarta wrogos¢, a i bardzo fatwo
sie odbi¢. Jak juz wspomnialam - wplywy w
poszczegdlnych frakcjach zmieniaja sie jak w
kalejdoskopie. Warto tez przypomnieé, ze mamy do
czynienia z gra niezwykle bogata pod wzgledem
elementéw i stojaca na wysokim poziomie
wykonania. Ja nie mam watpliwosci - Tribune to
tytul, ktory warto mie¢ w swojej kolekgji.

O

Tribune
Wykonanie: 10/10
Miodnosé: 8/10
Cena: 9/10 (129,00 z1)
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Altar of Despair Expansion

Oltarz Rozpaczy

W  kwietniowym numerze RT mieliScie okazje
przeczyta¢ recenzje gry przygodowej Descent:
Journeys in the Dark, w ktérej druzyna bohateréw
podrézuje przez pelne niebezpieczenstw podziemia.
Dwa miesigce  pdzZniej napisalem  recenzje
pierwszego dodatku do tej gry: Well of Darkness.
Kolejnym rozszerzeniem Descenta jest
prezentowany dzisiaj Altar of Despair. Jest to
dodatek bardzo podobny do swojego poprzednika,
zatem nie ingeruje on w podstawowe zalozenia
rozgrywki tylko rozbudowuje (i tak juz imponujaca
bogactwem réznych rozwigzan) gre o nowe
elementy. Dostajemy wiec kolejng porcje nowych
bohateréw, potworéw, fragmentéw scenerii oraz
dodatkowe scenariusze pelne niespotykanych
wczesniej rozwigzan. Konstrukcja gry Descent jest
taka, ze za sprawa dodatkéw takze scenariusze
znane z podstawowego zestawu staja sie nowym
pasjonujacym wyzwaniem. Gra, ktéra juz w swoim
podstawowym wariancie skladala sie z bardzo duzej
ilosci elementéw, za sprawa dodatkéw staje sie
coraz wiekszym kolosem.
Zobaczmy zatem co nowego
dostarcza nam ten dodatek i czy
rozbudowanie gry o kolejne pudto
nowych czeéci faktycznie czyni ja
ciekawszg.

Elementy dodatku

Pudetko z dodatkiem jest bardzo
podobne do tego z Well of
Darkness - posiada te same
gabaryty i podobna kolorystyke.
Illustracja na wieczku przedstawia
trolla, jedna z nowych istot, ktére
zasila grono potworéw Pana
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Podziemi. Obrazek ten stanowi druga czes¢ ilustracji
z okladki Well of Darkness, dlatego tez zachowuje
ten sam klimat, co wczeéniejsze produkty serii.
Wewnatrz,  tradycyjnie  juz  pozbawionego
jakichkolwiek przegrédek, pudetka znajdziemy:

« Ponad 24 plastikowe figurki (6 nowych
bohateréw i 5 rodzajéw nowych potworéw);

«  Znaczniki nowych rodzajéw pulapek (m.in.
ruchome $ciany, mroczne glify i splugawione
obszary);

«  Zestaw dodatkowych kart, miedzy innymi karty
Pana Podziemi, statystyki potworéw i Mroczne
Relikty;

+  Nowe fragmenty korytarzy do budowy jeszcze
wiekszych lochéw (wéréd nich takze i
splugawione korytarze);

« Szereg dodatkowych zetonéw i znacznikéw
(przedmioty, chowarce, zetony akgji itp.).

W sumie pierwsze wrazenie jest podobne do tego z
Well of Darkness. Niemal od razu dochodzimy do
wniosku, ze zawarto$¢ pudetka nie jest imponujaca,
jezeli chodzi o ilo$¢ elementéw, ale znajduja sie tu
takie, ktére sa godne uwagi. Przede wszystkim duza
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réznorodnoé¢ nowych potworéw sprawia, ze gre
oceniamy nieco lepiej niz mialo to miejsce w
przypadku Well of Darkness. Jakoé¢ wykonania
poszczegdlnych elementéw nie budzi zastrzezen,
czego nie mozna powiedzie¢ juz o sposobie ich
zapakowania (trwale, eleganckie pudetko, ale bez
przegréodek) - czyli standard, do ktérego

przyzwyczaila nas firma FFG.

Bohaterowie

Podstawowy zestaw gry oferowal nam dwudziestu
bohateréw, Well of Darkness szesciu nowych, za$
Altar of Despair oferuje nam szesciu kolejnych. C6z
- im wiecej tym lepiej, poniewaz réznorodnosc¢ to
wazny element w grze przygodowej. Nowi

bohaterowie sg bardzo nieréwni, zestaw nasz zasila
wiec bardzo skuteczni herosi oraz postaci, ktore
najkrécej mozna okresli¢ mianem: ,,do wszystkiego,
czyli do niczego” (nie wyspecjalizowani w Zadnej
dziedzinie, co automatycznie czyni z nich najstabsze
ogniwa druzyny). Pokusitbym sie o stwierdzenie, ze
ilustracje na kartach postaci z Altar of Despair sa
lepsze od tych z wcze$niejszych zestawéw, nie
mozna tego jednak juz powiedzie¢ o figurkach w
przypadku, ktérych zdarzyly sie niestety wpadki.
Za przyklad postuzyé nam moze, catkiem ciekawa i
potezna, posta¢ Tahlii okraszona jednym =z
tadniejszych obrazkéw i zupelnie nie przystajaca
don figurka.

Potwory

Za sprawg Altair of Despair grono dostepnych
Panowi Podziemi potworéw stare sie znacznie
ciekawsze. Nowe potwory wprowadzaja, jak
zwykle, niespotykane wczesniej unikalne zdolnosci
stanowiace istotne urozmaicenie rozgrywki. Dzieki
temu rozszerzeniu na drodze  bohaterow
niejednokrotnie stang siejgce spustoszenie swoimi
poteznymi ciosami Trolle, wyjatkowo agresywne
Krwawe Malpy oraz Bestie Chaosu, ktérych ataki sg
zupelnie nieprzewidywalne (Pan Podziemi moze w
kazdym ataku uzywac innych kostek). Sa tez i nowi
przeciwnicy nie rzucajacy sie az tak bardzo w oczy,
lecz nie mniej godni uwagi. Podziemne mroczne
Elfy szybko udowodnia bohaterom swoja zabdjcza
skutecznos¢. Mi osobiscie jednak (jako Panowi
Podziemi) najbardziej przypadli do gustu
wyjatkowo skuteczni Mroczni Kaplani, ktorych ataki
sa bardzo potezne (duzo kostek), a specjalne
zdolnosci czynig z nich przeciwnikéw wyjatkowo
niewygodnych.

Ogolnie - dodatkowy zestaw potworéw bardzo
wzmacnia hordy Pana Podziemi i sprawia, ze
osiggniecie przez druzyne celéw poszczegélnych
scenariuszy bedzie zdecydowanie trudniejsze.
Osobiécie traktuje to jako zalete dodatku, gdyz
bardziej wymagajace wyprawy daja wieksza
satysfakcje w przypadku odniesienia sukcesu.
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Jakos¢ figurek robi bardzo pozytywne wrazenie - w
mojej ocenie jest lepiej niz w Well of Darkness,
moze z wyjatkiem dos¢ groteskowego modelu
Krwawej Matpy.

Sceneria

Za sprawa nowych elementéw dostepnych w tym
dodatku druzyna natknie si¢ na obszary okryte mgta
(ogranicza pole widzenia, ale nie ruch) oraz obszary
splugawione (wykonywanie meczacych akcji
powoduje u bohateré6w obrazenia, a Pan Podziemi
zyskuje punkty zagrozenia). Nie trzeba chyba
wyjaséniaé, ze walka w splugawionych obszarach jest
bardzo utrudniona - mamy wiec kolejny element
istotnie wzmacniajacy Pana Podziemi.

Podstep

W dodatku Well of Darkness pojawily sie zasady
pozwalajagce wzmacnia¢ talie Pana Podziemi
wybranymi, dodatkowymi kartami poprzez
wydawanie Punktéw Podstepu. Za sprawa Altar of
Despair (nawet jesli nie posiadamy wczesniejszego
dodatku) réwniez mozemy te zasady wprowadzi¢ w
zycie, chociaz oczywiscie najlepiej dysponowac
dodatkowymi, mocnymi kartami =z obydwu
rozszerzen. Zasady te stanowia jeden z ciekawszych
i bardziej udanych pomystéw wzbogacajacych
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podstawowe reguly gry. Dzigeki nim Pan Podziemi
ma okazje wykazac sie sprytem dobierajac w danym
scenariuszu do swojej talii akurat te karty, ktoére
beda mu najbardziej potrzebne. Jezeli decyzja ta
bedzie rozsadna, wzmocni Pana Podziemi
podwojnie, gdyz dobranie mocniejszych kart
narzuca odrzucenie odpowiedniej ilosci wybranych
kart z podstawowej talii, a wiec przy okazji
pozbywamy sie tego, co jest dla nas w tym
scenariuszu najmniej przydatne.

Mroczne Glify i inne atrakcje

Mroczne Glify to nowy element, ktérym Pan
Podziemi moze skomplikowaé druzynie zycie.
Zamiast wydawa¢ wszystkie dostepne w danym
scenariuszu Punkty Podstepu na wzmocnienie talii
mozna teraz takze splugawié¢ jeden lub wiecej
glifow, znajdujacych sie w podziemiach. Kazdy, kto
chociaz raz wcielal sie w role Pana Podziemi ma
Swiadomos¢ jak bardzo wazne dla bohater6w sa
glify podrézy (to dzieki nim maja mozliwosé
podrézowania do miasta, szkolenia sie, leczenia i
uzupelniania zapaséw) oraz jak bardzo przybliza
druzyne do zwyciestwa ich aktywowanie (punkty).
Teraz Pan Podziemi moze sprawi¢ druzynie przykra
niespodzianke ukrywajac wséréd nieaktywnych
glifow jeden lub wiecej dzialajacy troche inaczej, niz
by oczekiwata tego druzyna. Do dyspozycji mamy
trzy rodzaje Mrocznych Gliféw i zaden z nich nie
spodoba si¢ bohaterom. Moze sie okazaé, ze
kazdorazowe uzycie glifu wzywa dodatkowe
potwory, badz tez umozliwia dociggniecie Panowi
Podziemi dwdch kart. Sg tez Mroczne Glify, ktérymi
po prostu nie da sie podrézowac.

W zestawie znajdziemy takze i inne elementy
urozmaicajace przeszkody stajagce na drodze
bohaterom, z ktérych warto zwrdéci¢ uwage na
przesuwajace sie i najezone kolcami Sciany. Ich
znaczniki umieszczone s3 na plastikowych
podstawkach (podobnie jak drzwi), za$ dziatanie
przypomina znane z Well of Darkness toczace sie
kamienne glazy, przy czym te ostatnie to
przeszkoda o wiele bardziej $mierciono$na.
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W gronie nowych zasad pojawily sie oltarze
(ktérych  znaczniki umieszcza sie zgodnie z
instrukcja zwarta w scenariuszu, tam tez znajdujemy
informacje o ich dziataniu), bedace po czesci
alternatywa dla Zetonéw ze znakiem zapytania,
ktére w niezbyt atrakcyjny sposéb stuzyly za
fabularne elementy wyprawy (bohater musiat wejs¢
na pole ze znakiem zapytania, by przekonac sie czy
jest to dzwignia, spotkanie czy moze co$ jeszcze
innego). Inny element dodatku, jeszcze bardziej
przyblizajacy Descenta do klasycznych  gier

fabularnych, to nowy rodzaj akcji (akcja
przediuzona). Konieczno$¢  przeprowadzania
takowych  opisana jest w  poszczegdlnych

scenariuszach i przypomina znane z gier RPG testy
umiejetnosci o zadanym liczbowo stopniu trudnosci.

Trwate efekty

Spore juz grono trwatych efektow, jakie moga
dotknaé¢ wedrujacych przez podziemia bohateréw,
uzupelniaja dwa kolejne. Pierwszym z nich jest
zamrozenie - efekt mocno naciagany, ktérego
konsekwencja moze by¢ zniszczenie posiadanego
przez bohatera oreza. Pomyst ten nie zachwyca, a

Komentarz do oceny

Wykonanie: Jakos¢ wydania prezentuje standardowy dla FFG
poziom: Altar of Despair zastuguje na doktadnie takg sama
note jak poprzedni dodatek Well of Darkness oraz podstawowy
zestaw. W mojej ocenie zdarzyty sie nieco mniej udane figurki
bohaterdw, ale rekompensuija to ciekawsze figurki potworéw.

Miodnos¢: Altar of Despair to dodatek istotnie urozmaicajacy
podstawowy zestaw. Uwazam, ze zaproponowane tu nowosci
sq ciekawsze niz te serwowane nam przez Well of Darkness.
Skok jakosciowy nie jest jednak na tyle duzy, by przyznaé¢

wyzszg note. Dla grajacych w Descenta tak naprawde nie ma
potsrodkow: albo zadowalamy sie zestawem podstawowym,
albo kolekcjonujemy wszystkie rozszerzenia.

Cena: Biorac pod uwage ilos¢ elementéw, dodatek ten jest
dos¢ drogi. Oczko wyzsza nota od recenzowanego wczesnie
Well of Darkness wynika z faktu, ze od czerwca biezacego
roku znacznie spadty ceny gier zza oceanu. Obecnie zakup
Descenta i dodatkdw jest o wiele bardziej opfacalny niz w
chwili, gdy recenzowatem poprzednie produkty z tej linii.

zdecydowanie ciekawiej prezentuje sie przeklenistwo
(ktérego bohater moze nabawi¢ sie miedzy innymi
w walce ze wspomnianymi wcze$niej Mrocznymi
Kaptanami). Konsekwencja takiej klatwy jest
zwiekszenie , wartoséci” bohatera po $mierci (a wiec
zabicie przekletego bohatera bardziej przybliza Pana
Podziemi do zwyciestwa). Ten ostatni element
funkcjonuje znakomicie i za jego sprawa Mroczni
Kaptani szybko stali sie najbardziej
znienawidzonymi przez moich graczy
przeciwnikami - i o to przeciez chodzi. Nareszcie na
drodze bohaterow staja przeciwnicy, ktorzy
stanowia problem nie tylko z powodu duzej
wytrzymalosci i skutecznego pancerza.

Mroczne relikty

Mroczne Relikty to, kolejny juz, nowy element gry
wprowadzony w Altar of Despair. Oczywiscie
réwniez i to rozszerzenie ma na celu utrudnienie
dziatan wedrujacym przez podziemia bohaterom.

Mroczne Relikty to, méwiac w skrocie, przeklete
przedmioty, ktére Pan Podziemi moze wecisna¢
postaciom graczy. Takich znalezisk ciezko sie
pozbyé, a bardzo komplikuja one zycie (zadaja
obrazenia, spowalniaja, zajmuja rece itp.).
Odpowiednia karta z talii Pana Podziemi pozwala
podrzuci¢ druzynie taki przedmiot w miejsce
skarbu, ktéry powinien by¢ w znalezionej skrzyni.
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O ile w calym tekscie pochwalam utrudnianie
scenariuszy poprzez serwowanie Panu Podziemi
kolejnych srodkéw, o tyle Mroczne Relikty uwazam
za pomyst zrealizowany nie najlepiej. Generalnie
chodzi o to, ze przedmioty te sa bardzo potezne -
Pan Podziemi ponosi proporcjonalnie bardzo
wysoki koszt by wprowadzi¢ je do gry, ale w efekcie
bohater jest kompletnie uziemiony, niezdolny do
skutecznej walki, a, co najgorsze, w zasadzie

pozbawiony sposobu na pozbycie sie tej
niedogodnodci. Jedynym wyjsciem jest zabicie
bohatera (i powrét wskrzeszonego po utracie

punktéw i zlota) - i tak naprawde zazwyczaj
druzynie oplaca sie by, czym predzej taki bohater
zginal. Dlatego Mroczne Relikty uwazam za fajny,
ale zmarnowany pomyst. O wiele bardziej by sie
sprawdzily jako przedmioty troche mniej ucigzliwe,
zdecydowanie tanisze do zagrania, oraz dysponujace
jakas ciekawa mozliwoscig pozbycia sie ich.

Co jeszcze?

Podobnie jak Well of Darkness, dodatek ten
rozszerza nasza gre o zestaw nowych fragmentéw
korytarzy, dzieki ktérym zbudujemy jeszcze
wieksze podziemia. Ksiega nowych scenariuszy (jest
ich szes¢) oferuje przygody bardziej pomystowe, niz
te zaproponowane w pierwszym dodatku.

Oproécz tego znajdziemy w Altar of Despair réwniez
kilka dodatkowych drobiazgéw: nowe chowarice
(jeden z nich stanowi skuteczng bron przeciw
Mrocznym Glifom), przedmioty oraz kolejny rodzaj
eliksiru (pozornie ciekawy, ale w praktyce uzywany
przez druzyne dos¢ okazjonalnie: pozwala na
chwilowe zwiekszenie pancerza postaci).

Podsumowanie

Jak wspomnialem juz na samym poczatku tej
recenzji: Altar of Despair to dodatek podobny do
Well of Darkness, a wiec rozszerza podstawowy
zestaw rozmaitymi elementami na zasadzie
,wszystkiego po trochu”. Nowi bohaterowie i
potwory zawsze stanowia ciekawe urozmaicenie,
czeé¢ nowych zasad jest bardzo trafiona, inne mnie;j.
Generalnie, kupujac Altar of Despair ponosimy
koszt poréwnywalny z niejedna ciekawa gra - i
szacujac w taki sposob raczej nie warto po niego
siegaé, gdyz podstawowy Descent ma dostatecznie
imponujgcg zawartosc.

Z Descentem jest jednak tak, ze albo gramy w niego
okazjonalnie (i wtedy dodatki nie s3 nam specjalnie
potrzebne, bo ciezko wyeksploatowac¢ to, co mamy
w podstawce), albo czujemy si¢ fanami tej gry - i
woéweczas zbieramy wszystkie dodatki po kolei.

Smiato moge stwierdzi¢, ze dla fanéw serii Altar of
Despair wprowadzi wiele smaczkéw i znacznie
uatrakcyjni rozgrywki. Dzieki temu dodatkowi gra
bedzie znacznie trudniejsza dla bohateréw i, w mojej
ocenie, wiele na tym zyska.

Uwazam réwniez, ze Altar of Despair jest
rozszerzeniem ciekawszym niz Well of Darkness, ale

na pytanie: ,ktory dodatek lepiej kupic?”,
odpowiedzialbym: albo zaden, albo obydwa
(kolejnos¢ bez znaczenia).

O

Altar of Despair Expansion
Wykonanie: 9/10
Miodnosé: 7/10

Cena: 6/10 (115,90 z)

zrecenzowat: ajfel
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Crown and Glory Expansion

Umart krol,
niech zyje krol!
Ponownie!

Tuz przed koronacjg nowego krola w catej krainie nastat
stan nerwowego oczekiwania. Baron Thomas Edmund
Madder stoi przed salg tronowq skqpany w cieplym
Swietle sqczqcym sig przez szyby witrazy. Krolewski
biskup odmawia pod nosem modlitwy przygotowujgc sie
do ceremonii. We wszechogarniajqcej ciszy wcigz dzwoni
w uszach odglos Scierajgcej sie ze sobq stali. Byc¢ moze po
koronacji w koricu nastanie pokdj.

Cisze rozdziera nagly wybuch: przez kamienng sciang
wpada potezny glaz, wzbijajgc w powietrze tumany pytu i
kurzu. Sir Hugh Murrey rusza do walki, dobywajgc po
drodze miecza. Gdy dociera do wyrwy w murze zaczyna
rozumieé, ze pie¢ tysiecy ustawionych przed katedrg
zotnierzy uniemozliwi dzisiejszq koronacje. Przynajmniej
komus takiemu jak Thomas Edmund Madder.

Jak latwo mozna wywnioskowaé¢ z tytulu gry,
Crown and Glory to dodatek do gry strategicznej
Warrior Knights. Recenzowana w czwartym
numerze RT planszéwka otrzymata od nas catkiem
dobre noty (w tym 8 za miodnos¢), choé¢ w
zestawieniu ze swoim najznamienitszym
konkurentem ze stajni FFG, Gra o Tron, wypadia
nieco slabiej. Jako gléwne wady wytkneliSmy jej
wtedy duza losowos¢, dos¢ stabo rozwiagzane bitwy i
zbytnie premiowanie taktyki defensywne;j.

Niejako z zalozenia dodatki, oprécz rozwijania
podstawowych i dodawania catkowicie nowych
elementéw i zasad, powinny naprawia¢ bledy,
ktérych nie udato sie ustrzec w , podstawce”. Czy
udalo si¢ to twércom tym razem? Sprébujemy
odpowiedzie¢ na to pytanie.

Elementy dodatku

W  nieduzym pudelku o standardowych dla
karcianych dodatkéw ze stajni FFG wymiarach (12 x
19 cm) znajdziemy:

48 Kart Przeznaczenia;

44 Karty Rozwoju;

20 Kart Wydarzen;

25 Kart Glosowar;

18 Kart Rozkazow;

7 Kart Neutralnych Akgji;
10 Kart Misji;

8 Kart Garnizonoéw;

18 Kart Pospolitego Ruszenia;
6 Kart Armii Kréla;

12 Kart Najemnikow;

8 zetonow Garnizonéw;
10 zetonéw Zamieszek;
19 zetonow Wiedzy;
Znacznik Uczonego;

Znacznik Kréla.
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Jak wiec widaé nie ma tego zbyt duzo, mimo ze
moze sie tak z poczatku wydawacd. Karty i zetony sa
standardowo bardzo dobrej jakosci, cho¢ z tymi
pierwszymi jest maly problem. Odrobine inny
papier oraz delikatne wygiecie wszystkich kart
sprawia, ze trudno jest je wtasowac do oryginalnych
talii. Po jakim$ czasie (gdy karty zdaza sie juz
wyrobic) jest lepiej, ale wcigz niezbyt dobrze. Méwi
sie trudno. Poza tym mankamentem nie ma sig juz,
do czego przyczepic.

Nowe warianty rozgrywki

Tworcy dodatku Crown and Glory proponuja nam
trzy nowe warianty rozgrywki, ktére dowolnie
mozna laczyé =z wersja podstawowa  gry.

Najwigekszym i niepodwazalnie najwazniejszym z

nich jest wariant ,,For Glory” (Za Chwatg). To wlasnie
w nim zawieraja si¢ zasady dotyczace wiekszosci
nowych kart oraz zmiany w dotychczasowych
regutach gry. Pozostale dwa warianty - wariant
~Misji” oraz ,Krola” stanowia zaledwie 1/10 tego, co
oferuje nam pierwszy z wymienionych. Warto
pokrétce je opisac.

Wariant ,,For Glory”

Wariant ten wprowadza wiele nowych kart oraz
mozliwosci. Pojawiajg sie w nim nowi najemnicy,
mozliwoé¢ tworzenia garnizonéw w miastach,
zaciggania pospolitego ruszenia czy tez zdobywania
Wiedzy, ktéra potem mozna zainwestowaé w
potezne Karty Rozwoju. Aby przygotowac gre do
tego wariantu nalezy wykona¢ 9 prostych krokéw:

1. Doda¢ do odpowiednich talii
nowe Karty Glosowan i
Karty Wydarzen.

2. -Przydzieli¢ baronom
odpowiadajace ich kolorowi
nowe Karty Rozkazéw.

3. Doda¢ nowe karty do talii
Neutralnych Akgji.

4. Doda¢ nowych najemnikéw
do Talii Najemnikow.

5. Przygotowac karty
Pospolitego  Ruszenia i
Garnizonow.

6. Podmienic¢ starg Talie

Przeznaczenia na nowa.

7. Przygotowac Karty
Rozwoju.
8. Przydzieli¢ ktéremus

graczowi role Uczonego (jest
to pomijane w grze na 2
osoby).

9. Przygotowac nowe zetony.

W ten oto sposéb jesteSmy juz w
zasadzie gotowi do rozgrywki z
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dodatkiem. Twoércy do pewnego stopnia ulatwili
nam takze moment przygotowania. W przypadku
mniejszej iloSci graczy niz 6, jesteSmy zmuszeni
usuna¢ z planszy konkretng liczbe miast. Teraz,
zamiast wyciagania z Talii Przeznaczenia kolejnych
kart, usuwamy z gry odpowiednig liczbe kart
Pospolitego Ruszenia (na kazde miasto przypada
bowiem jedna taka karta). tatwe, proste i
przyjemne.

W  zwiazku z pojawieniem sie¢ nowych kart
Neutralnych Akcji od teraz do kazdego stosu Kart
Rozkazow bedziemy dodawa¢ trzy, a nie jak do tej
pory, dwie takie karty. Sprawia to, ze w kazdej turze
dzieje sie wiecej, czego - przyznam szczerze -
bardzo mi brakowato.

Nowi najemnicy

Jest ich zaledwie dwunastu, ale ich umiejetnosci
mozna réwnie dobrze poréwnaé¢ do komandoséw z
~Parszywej Dwunastki”. Kazdej z szesciu nacji dano
dwoéch przywoédcéw - lidera oraz herolda. Ci
pierwsi posiadaja potezne umiejetnosci, ktérymi
obdarzaja Szlachcica, do ktérego zostali przylaczeni.
Drudzy za$ obnizaja koszt utrzymania najemnikéw
danej nacji. Co tu duzo méwic - tych zotnierzy po
prostu warto mie¢ na swoich ustugach. Dla
przykladu: lider z Toskanii daje graczowi 1 punkt
wiary, 2 zetony gloséw oraz zeton wiedzy za kazde
zdobyte przed danego szlachcica miasto. Lider
Szwajcarow z kolei pozwala mu na dowolne
przekraczanie gor i rzek. I tak dalej i tym podobne.
W wielu wypadkach takie umiejetnosci sa wprost
nieocenione.

Nowe rodzaje wojsk

Istnieja dwa nowe rodzaje zolnierzy. Sa to
garnizony, ktére mozna tworzy¢ w miastach oraz
pospolite ruszenie, ktérego zaciag mozna prowadzic
we wszystkich, zdobytych grodach. Garnizony,
oprécz posiadania sily stu zolnierzy, stuza do
ttumienia w naszych miastach zamieszek (gréd
podczas rozruchéw nie przynosi zadnych korzysci,
a co gorsza moze si¢ w koricu zbuntowac). Pospolite
ruszenie jest za$ tania metoda na uzupelnienie sit

naszych wojsk o kolejnych stu zolnierzy. Ich
utrzymanie nic nie kosztuje (cho¢ sam zaciag warty
jest 2 monety), ale maja tez swoje minus. Po
pierwsze - w wypadku $mierci szlachcica

natychmiast odrzuca sie wszystkie podlegte mu
pospolite ruszenia. Po drugie - mozna zyskac
wylacznie jedno pospolite ruszenie z kazdego
miasta, ktére kontrolujemy. Sa wiec tego plusy i
minusy, najwazniejsze jednak, ze jest to calkiem
ciekawe urozmaicenie.

Wiedza, rozwoj
I znacznik Uczonego

Ten element dodatku zasluguje na najwiecej uwagi.
Oproécz stanowisk Glowy Kosciota i
Przewodniczacego Zgromadzenia, gracze maja
mozliwos¢ piastowania urzedu Uczonego. Jest to
bardzo lukratywne stanowisko, poniewaz daje
mozliwoé¢ kupowania Kart Rozwoju po nizszych
cenach (placimy Wiedza, ktéra zdobywamy
podobnie jak Wiare czy Glosy - poprzez wydanie
odpowiedniego rozkazu). Wiele sposréd Kkart
rozwoju jest naprawde wartych zachodu. Opisze
zaledwie kilka z nich:

«  Czarny proch - Szlachcic ma mozliwos¢ zadania
dodatkowych 100 obrazeri podczas bitwy;

« Propaganda - tuz po tym jak wyciggniemy karte
,Buntu” lub ,Zamieszek” mozemy wykorzystac¢
te karte, by traktowac je tak samo jak karte , Brak
buntu”;

« Rumak bojowy - pozwala Szlachcicowi
przemiesci¢ sie¢ o dwa pola poza droga, zamiast
standardowego jednego;
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« DPrzelom w Nauce - w czasie kazdej fazy
otrzymywania Wplywoéw otrzymujemy jeden
dodatkowy zeton;

« Alchemia - w fazie poboréw podatkéw
otrzymujemy dodatkowe 4 korony.

Pozycja Uczonego daje piastujgcemu ja graczowi
pewne przywileje. Do kart Akcji Neutralnych
dodano na przyklad dwie karty ,Badan
naukowych”, ktére umozliwiaja uczestnikowi

zabawy mozliwo$¢ zakupienia Karty Rozwoju po
obnizonej cenie. O tym juz za chwile.

Nowe rozkazy

Pojawily sie dwa 1i jak sie nieraz okazalo, potrafig
niezle namieszac.

« Forsowny marsz - to karta, ktérej brakowato mi
w podstawce. Nareszcie gracz ma mozliwosc¢

28 [§e REBEL.r.

poruszy¢ swoich szlachcicow wiecej niz raz na
ture; karta pozwala na odswiezenie
maksymalnie dwéch szlachcicéw, przez co beda
oni gotowi do dalszego dziatania;

«  Wzbogacenie Umystu (x2) - gracz, ktory zagra te
karte, zyskuje zeton Wiedzy; znaczniki te stuza
do kupowania wspomnianych przed chwila Kart
Rozwoju oraz do przejmowania roli Uczonego
(analogicznie ~ do  Glowy  Kosciola i
Przewodniczacego Zgromadzenia).

Nowe neutralne akcje

Poza drobnymi zmianami w niektérych starych
kartach (dotyczacych glownie tworzenia
garnizonéw i zaciaggu pospolitego ruszenia) pojawity
sie rowniez karty nowego typu:

« Badania naukowe (x2) - wspomniane przeze
mnie juz wczedniej, pozwalaja graczowi, ktéry
aktualnie piastuje role Uczonego na zakupienie
jednej Karty Rozwoju po obnizonej cenie;

« DPilne glosowanie - przyspiesza rozpoczecie
Zgromadzenia oraz dodaje do porzadku obrad
jedna dodatkowa Karte Glosowania (zwiekszajac
liczbe glosowan do czterech);

+ Gromadzenie wojsk - po wyciagnieciu tej karty
dociaggamy dodatkowga karte najemnikow do juz
lezacych na stole i zapetniamy jedng pozycje na
torze najemnikéw; potencjalnie moze to wiec
przyspieszy¢ zaciag, jednoczeénie dajac graczom
wigekszy wybdr, jesli idzie o mozliwych do
rekrutowania najemnikow.

Nowa talia przeznaczenia

Pomimo zmiany nadal jest to mnajbardziej
wszechwladna  talia ze  wszystkich. Ilos¢
przynaleznych jej kart zwiekszyla sie jednak

dwukrotnie (z 24 do 48), pozwalajac rozgrywac teraz
znacznie wieksze potyczki (nawet do 20 kart nas
strone konfliktu). Biorgc pod uwage mozliwosc¢
zdobycia wiekszej ilosci wojsk w krétkim czasie jak
tez przyspieszenie fazy Zaciaggu momentami staje sie
to dos¢ nieodzowne.
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Poza drobnymi zmianami kosmetycznymi pojawily
sie dwie ciekawe zasady. Pierwsza z nich to
wspomniane wczesniej ,Zamieszki”. Ryzyko
natychmiastowego utracenia miasta tuz po tym jak
opuszcza je wszyscy mnasi szlachcice spada.
»~Zamieszki” pozwalaja nam bowiem zatrzymac
dane miasto, cho¢ tracimy wszystkie zwigzane z tym
bonusy (nie otrzymujemy pieniedzy z podatkéw, ani
zetonow Wplywoéw). Aby sttumi¢ zamieszki
wystarczy wprowadzi¢ do miasta szlachcica albo, co
jeszcze latwiejsze, posiada¢ w nim garnizon.

Druga warta odnotowania rzecza sa karty walki
,Ucieczka/Pociagnij 1 karte”. Dzieki nim gracz
dowodzacy mniejszymi wojskami (lub tez tymi,
ktére sa bardziej narazone na porazke) ma
mozliwo$¢ wycofania sie¢ z potyczki, o ile tylko
bedzie mial w czasie walki wiecej takich kart niz
jego oponent. Rozwazny dowoddca na pewno
przemysli teraz dwa razy sens odrzucania tych kart
w starciu ze sklonnym do ucieczki przeciwnikiem.

Wariant ,,Misji”

Obydwa pozostate warianty mozna opisa¢ zaledwie
w kilku zdaniach. Jak tatwo sie domysli¢ wariant
~Misji” polega na przydzieleniu graczom zadania do
wypelnienia. Jesli na koniec rozgrywki okaze sie, ze
gracz wypelnil powierzong mu misje - otrzymuje 2
punkty Wplywéw. Zadania staraja sie byc
réznorodne, cho¢ w zasadzie sprowadzaja sie do
posiadania najwiekszej ilosci czego$ (wiary, gltoséw,
wiedzy), badZz tez kontroli nad najwieksza iloScia
zasobow (miast, zamorskich kolonii, najemnikéw).
Te dwa punkty Wplywéw moga teoretycznie
przechyli¢ szale zwyciestwa na czyja$ strone, jednak
w istocie znaczenie maja wylacznie w bardzo
zacietych rozgrywkach. Wariant ciekawy, ale
jednoczesénie nie wnoszacy zadnych przelomowych
zmian.

Wariant ,,Krola”

Ta wersja rozgrywki zostala podzielona na dwie
czeéci. Przy pierwszej gramy tak samo jak zawsze -
mamy okre$lona pule Wplywoéw i powoli zbieramy
zetony az do jej wyczerpania. W tym momencie

zaczyna dziala¢ wariant ,Krola”. Gracz, ktéry
zdobyl do tej pory najwiecej Zetonow wplywow
zostaje koronowany wtladca. Zyskuje nalezne mu
honory (1 dodatkowy zeton wplywoéw, co ture) i
wojska (100 zolnierzy na kazdego grajacego), ale to
jeszcze nie koniec rozgrywki. Od tej pory gra toczy
sie w szybszym tempie az do momentu zdobycia
przez ktéregos z graczy konkretnej, ustalonej przed
rozgrywka liczby Wptywoéw. Ten, kto zgromadzi je
jako pierwszy - wygrywa. Wcale nie musi by¢ to
krol. Prawde powiedzawszy od momentu koronacji
rozgrywka staje sie dla wladcy trudniejsza. Jest on
celem wielu politycznych intryg oraz atakéw ze
strony innych graczy i wcale nie jest fatwo utrzymac
te pozycje do samego korca. Jak latwo sie¢ mozna
domysli¢ - kréla mozna zdetronizowaé. Aby to
zrobi¢ nalezy zdoby¢ jego twierdze. Przejmuje sie
wtedy wszystkie nalezne mu honory i wojska. I tak
do samego konca.

Summa summarum

Na sam koniec warto napomkna¢ jeszcze o nowych
Kartach Wydarzen i Glosowan. Cho¢ w zasadzie sg
one bardzo podobne do tych z podstawki to
odnioslem wrazenie, ze lepiej je przemyslano.
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Szczegoblnie widaé to w przypadku Kart Wydarzen,
ktore sa znacznie bardziej wywazone.

Ogolnie rzecz biorac dodatek wyglada na dobrze
przemyslany. Poszczegdlne warianty sa lepsze lub
gorsze, ale trzymaja pewien poziom. Najwazniejszy
z nich, ,For Glory”, zasluguje na najwyzsza uwage i
kazdy, kto miat styczno$¢ i spodobata mu sie
rozgrywka w Warrior Knights powinien siegna¢ po
ten dodatek dla samego zapoznania si¢ z ta opcja
gry. Najwieksza wada tego produktu jest fakt, ze
Crown and Glory jest jedynie pewnym
odSwiezeniem podstawki i nie radzi sobie ze
wszystkimi jej problemami. Wcigz nie mozna
pozwoli¢ sobie na zbyt agresywna taktyke, gdyz na
dluzsza mete jest ona doé¢ nieoptacalna. Pracowanie
nad tym, zeby zabezpieczy¢ wszystkie zdobyte do
tej pory miasta zajmuje najczeéciej tyle, ze gra po
chwili sie konczy. Z kolei wieksze armie do
pewnego stopnia niweluja efekt duzej losowosci
walk, ale wciagz nie jest to wilasnie ,to”.
Prawdopodobnie jednak nigdy nie bedzie, bo zeby
to zmieni¢ nalezaloby zmodyfikowaé cala
mechanike gry, a wtedy po prostu nie byliby to juz
Warrior Knights.

Wszystkim, ktéorym WK przypadli do gustu nie
pozostaje mi nic innego jak tylko poleci¢ ten
dodatek. Przyda si¢ on takze osobom, ktére
stycznosci z gra jeszcze nie mialy, a zastanawiajq sie
nad jej zakupem. Cala reszta moze go sobie
darowac.

O

Crown and Glory Expansion
Wykonanie: 9/10
Miodnosé: 8/10
Cena: 8/10 (57,90 zt)

Komentarz do oceny

Wykonanie: Podstawka dostata od nas ,zaledwie” 7
punktow na 10. Tutaj nie mamy jednak do czynienia z
zadng wyblaktg planszg, ani zdeformowanymi figurkami.
Najwiekszy (i w zasadzie jedyny) minus za trudnos$¢
potaczenia nowych i starych talii.

Miodnos¢: Ten dodatek to niezte odSwiezenie dwuletniej
pozycji. Ogélna miodnos¢ nie ulega jednak wiekszej
zmianie. Wcigz jest to dobra, ale nie pozbawiona wad
gra. Dzieki dodatkowi mitosnicy podstawki z pewnoscig z
przyjemnoscig odkurzg pudetko Warrior Knights i
ponownie zasigdg do rozgrywki. Crown and Glory moze
przypas¢ do gustu, ale nie nalezy sie tez spodziewac
cudéw na kiju.

Cena: Bardzo przyzwoita cena za dobry dodatek. Gdyby
tylko twércy poprawili kilka rozwigzan i poprawili
miodnos¢ catosci, ocena bytaby jeszcze wyzsza.

zrecenzowat: Ejdzej
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Poznaj
wiadcow nocy

Tekst wykorzystuje elementy
autorskiego i nieoficjalnego przektadu terminologii
Wampira: Requiem.
Tekst pierwotnie publikowany byl w serwisie
internetowym Oneiros

ENTRUE

LORDS OVER THE

Lords Over The Damned: Ventrue to pierwszy z
nowej serii dodatkéow do Wampira: Requiem
opowiadajacych o poszczegélnych  klanach
wampirzego spoleczenistwa. W piekny sposéb staje
sie klamra laczaca dwa etapy w zyciu tej linii

wydawniczej, jest bowiem pierwszym
podrecznikiem zaprojektowanym i wydanym pod
nadzorem Josepha D. Carrikera, nowego

dewelopera Wampira, a zarazem ostatnim, ktérego
autorem jest Will Hindmarch, ustepujacy deweloper
Requiem. Wypada wiec przekona¢ sie czy autorowi
temu udatlo sie zakoriczy¢ wspoétprace na wysokim
C.

Wbrew swojemu zwyczajowi, o nowej formie
podrecznikéw do Requiem opowiem pod koniec.
Zaznacze jedynie, ze ilustracje, ktére widniejg
wkolo, faktycznie zdobiga karty tego w pelni
kolorowego podrecznika. Dodatek rozpoczyna sie
serig listow i notatek pisanych do ,W.H.” przez
,V.T.”, sygnujacego swoj podpis fraza ,Semper
Servus” (jak to sugerowano na Forum wydawnictwa
White Wolf - czyzby Wilhelmina Harker i Vlad
Tepes?). Juz one daja nam posmak intertekstualnosci
przenikajacej wszystkie strony tego dodatku -
traktuja bowiem o niczym innym jak o
okolicznosciach prowadzenia prac nad kompilacja
materialu opisujacego... Ventrue. Tak jest, tego
materiatu, ktory trzymacie w rekach. Z tego powodu
juz pierwsze wrazenie jest do$¢ niesamowite. Biorac
pod uwage fakt, ze owe listy i notatki sa
»przylepione” tasma, ozdobione cudzymi dopiskami
i komentarzami - oraz, ze tak prezentuje sie
wiekszos¢ podobnych materialéw w ksigzce - mozna
moéwic o efektownej prezentacji tresci.

Wtlasciwa cze$¢ podrecznika rozpoczyna  sie
zwartym i treSciwym, jednostronicowym
podsumowaniem calej jego zawartosci (wraz z
odnos$nikami do numeréw stron). Spisuje si¢ ono
doskonale jako spis tresci, w odréznieniu, od
ktérego nie jest jednak tak suche - daje juz pewne
pojecie o tym, czego mozemy si¢ spodziewac. Od
razu zauwazamy réwniez nowy uklad tekstu - brak
,ciezkich” ramek i nieco odmienna czcionke. Dzieki
tym zabiegom tekst jest znacznie bardziej czytelny.
Autorzy ukladu podrecznika nie zawahali sie
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skorzysta¢ w pelni z dostepnej gamy koloréw,
dzieki czemu barwa tekstu czasem wyréznia wazne
hasta, niektére frazy sa ,pozakreslane”, a dopiski
wykonywane np. sugestywnym ciemnoczerwonym
tuszem.

Nastepnie zaprezentowano leksykon wyrazen i
poje¢ charakterystycznych dla Ventrue, wraz z
wyjasnieniem kategorii, w jakie hasta te zostaly
uszeregowane. Tu niestety natrafiamy na pierwsza
omylke redakcyjng - opisana jest bardzo ciekawa
kategoria haset »,wulgarnych”, mocnych
znaczeniowo zniewag; nie tylko wulgaryzméw, ale
przede wszystkim afrontéw, z ktérych nalezy
rozwaznie Kkorzystaé. Jesli czytelnik po tak
zachecajagcym opisie zacznie ich w leksykonie
poszukiwaé... Nie znajdzie ich. Ot, blad redakcji
tekstu, podczas ktorej usunieto hasta, a nie usunieto
opisu ich ,kategorii”. Same hasta sg interesujace, a
posiadaczy Requiem For Rome oraz Fall of the
Camarilla zainteresuja zapewne nawiazania do tych
podrecznikéw, pojawiajace sie zreszta dos¢ czesto w
calej ksigzce. W przypadku rzymskiego rodu
Juliuszy (Julii), pono¢ tak bardzo owianego
tajemnica, wzmianki zdaja sie pojawiac¢ zbyt czesto -
momentami sugeruje si¢ wrecz, iz wiedza o tym
klanie jest wiedza powszechng! Z drugiej strony,
spogladajac poprzez pryzmat charakteru tekstu,
nietrudno zracjonalizowac sobie takie stwierdzenie,
uznajac, iz rzeczywiscie jest taka wsréd wampiréw
parajacych sie¢ historia Spokrewnionych. We
wlasnym sumieniu nalezy rozwazy¢ czy jest to pole
do interpretacji (autorzy deklarowali szeroko, ze
podreczniki tej serii beda pozostawiaty go sporo - i
tak faktycznie jest) czy tez przejaw niekonsekwencji
autoréw. Osobiscie sklonny jestem przyjac pierwsze
wyjasnienie.

Dalsza czeé¢ podrecznika to juz opowiesci
Spokrewnionych o genezie klanu. Nie chce ich tu
szczegbdlowo omawiaé, by nie zdradza¢ szczegotow.
Powiem jedno - jako figury z przytaczanej i
omawianej historii pojawiaja sie takie hasla jak
upadek Troi, syn Wenus Eneasz (wraz z obfitymi,
interpretowanymi na  propagandowa modle
Spokrewnionych cytatami z Wergiliusza), Junona i
Alekto, Kartagina, patrycjusze gens Julii, Ventrue
nazywajacy sie larami (genii loci), Merowingowie,
Karolingowie z Karolem Wielkim na czele, Swigte
Cesarstwo Rzymskie czy nawet czasy kolonialne i
dalsze poszukiwania ,nowej Troi”. Kazdy, kto miat
kiedykolwiek do czynienia z pseudohistorycznymi
podrecznikami do starego Swiata Mroku, musiat sie
wlasdnie zlapa¢ za glowe albo przynajmniej mocno
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skrzywic. I wiecie co? To wszystko dziata. Wszystkie
te dane podawane sa z nuta sceptycyzmu jako
zaslyszane opowiesci, eposy rodowe Ventrue. Co
wiecej, cho¢ nie jestem w stanie wyrywkowo
zweryfikowac ,sensownosci” historycznej
zaprezentowanych ram historii klanu, to po raz
pierwszy bodaj tak szeroko i ,wysoko” zakrojona
geneza  spolecznosci  zaprezentowana  przez
wydawnictwo White Wolf nie tylko nie wywotata u
mnie odruchowego sprzeciwu ani niedowierzania,
lecz wrecz zainspirowata mnie do wykorzystywania
dumy Ventrue ze swych antycznych korzeni.

Na kolejnych stronach zamieszczone sa dywagacje
na temat etymologii nazwy klanu, przewijajace sie
jeszcze kilkukrotnie w tresci podrecznika. Przy tej
okazji autorzy dodatku pozwolili sobie - jak to juz
nieraz bywalo - puéci¢ oko do fanéw Maskarady,
ktérzy z pewnoscia rozpoznaja przynajmniej jedno
okreslenie ze starych podrecznikéw. Podobnie
odbiera¢ mozna dziwacznag mape Europy =z
zaznaczonymi granicami z rozmaitych,
przemieszanych okreséw historycznych. Czy jest to
mapa ksztattu, jaki Europie chcieli nada¢ Ventrue
(czemu nie w kazdym aspekcie podotali), czy moze
przyklad pomieszania wspomnieni przebudzonego z
letargu wampira? A moze stanowi propagandowy
betkot albo wskazéwke, iz wszystkie materialy z
niniejszego  podrecznika nalezy traktowaé z
przymruzeniem oka?

Nastepnie zostajemy uraczeni kolejnymi listami
W.H. i V.T., a po nich pierwsza z serii notatek ,od
martwej dziewczynki”, Sledzacej serie rytualnych
morderstw popelnianych przez osobe chcaca
uchroni¢ si¢ przed powrotem antycznych Strzyg
(The Strix). Osoba kompilujagca niniejsze dzieto
otrzymuje bowiem regularne raporty od kilku
wampiréw, miedzy innymi mlodej podwiadnej
niejakiego Hardaikena. Spos6b, w jaki postrzega ona
cala sprawe i materialy, ktére dostarcza autorowi
zbioru, moga przyprawia¢ o ciarki. Kolejne strony
przenosza w spoleczenstwo Panéw (Lords), na
przyklad, jakze wazne nazwiska i imiona. O
rodzinie, klanie Ventrue, o dobrym smaku i o
wlasnej linii krwi opowiada nam dalej, cytowana i
opisywana wlasnymi slowami przez jednego z
Ventrue (w obu przypadkach in-character), niejaka

Crescentia Macellarius - olbrzymia, otyta istota, aura
i usposobieniem przywodzaca na mysl Barona
Harkonnena. Wycinek ten, podobnie jak reszta
analogicznych tekstow, jest wielofasetowy -
ukazywane aspekty klanu sa umieszczane od razu w
przyktadowym kontekscie, a do tego fragment ow
stanowi bardzo ciekawy i inspirujacy opis
potwornego, a jednoczesnie intrygujacego bohatera
niezaleznego oraz specyficznej linii krwi, skazanej
na obzarstwo krwawym miesem i zwigzang z tym
nienaturalng otylosé¢. Po kolejnym ,liscie od martwej
dziewczynki” opisane zostaja zwyczaje rodowe
klanu, genealogia i sposoby wyznaczania prestizu
oraz podejscie do niektérych praw zwyczajowych,
takich jak przykladowo Prawo Goscinnosci.
Kolejnym bohaterem niezaleznym, ktéry prezentuje
nam odmienne zrozumienie potegi i wiadzy, jest
Cyrus, ciemnoskéry wampir zwany takze
Krezusem. Jego fragment zdobi wySmienita,
stylizowana na stary obraz olejny ilustracja.

Jako kolejne nastepuja powiazane ze soba e-maile
opisujace ,Tajemna Historie” - klasyczng teorie
spiskowa. Kilka stron dalej znajduja sie listy
wymieniane  przez  dwdjke  najwazniejszych
Spokrewnionych ~ Houston  oraz  lokalnego
przywoédce Kartian, dotyczace okolicznosci i
konsekwencji  uderzenia  huraganu  Katrina.
Nastepnie opisane zostaja tzw. Crypteia - wzorowane
na spartariskich, formowane ad hoc z konkretnym
przeznaczeniem (zamachy, sabotaze, infiltracja,
zbieranie danych) tajne grupy Spokrewnionych.
Mowa jest réwniez o tradycji Chlosty, czyli
wykorzystywanych przez Ventrue sposobach
wykonywania wyrokéw. Jedna z czterech wersji to
brutalne metody ulicznych gangéw, inna to nie
mniej agresywne i upokarzajace wykorzystanie
Dominacji. Nastepujacej po ich opisach relacji ze
spotkania z Dommé Bellag Cohen towarzyszy jedna z
najlepszych (widniejaca réwniez obok niniejszej
recenzji) ilustracji w podreczniku oraz opis
Akademii rzeczonej, swego rodzaju szkoly
kompletnie odmiennego od poprzedniego, pelnego
klasy, elegancji i wyczucia podejscia do
wykorzystania Dominacji, czyli tak zwanych
Panskich Stéw (Lordly Words), jak nazywaja te moc
Ventrue. Posta¢ ta budzi skojarzenia bardzo
podobne do znanej z serialu CSI: Las Vegas postaci

§<) REBEL.». 33

Centrum gilier




Rebel Times

Lady Heather i opiera si¢ na zblizonym archetypie
,Swiadomej dominy”. Dalsze postaci sa jeszcze
mniej sztampowe.

Krél Szczur to Ventrue,
jakiego mato, kto by sie w tej
kompilacji spodziewal. Ten
na poly mityczny wiadca
podziemnych tuneli i
kanatéw to oparty na
archetypie Animalizmu
Ventrue. Kogo$ takiego
wéréd postaci serwowanych
w podrecznikach od dawna
mi brakowato. Nie dosé, ze

wlada nietypowym
krélestwem to obraca sie w
réwnie odpychajacym
towarzystwie Nosferatu.

Niechybnie ma co$
wspélnego z ich krwia,
poniewaz jego twarz to w
zasadzie upiorna trupia
czaszka. Nastepny
nietuzinkowy Ventrue to
Pan na Paradise Lake -
klasyczny przyklad ,biatego
$miecia” mieszkajacego nad
jeziorem w swej przyczepie
kempingowej. Zonobijka na
plecach, wytarta
bejsboléwka na glowie, piwo
w reku... Mimo to pozostaje
niekwestionowanym wtadca
i opiekunem okolicy,
Rodzicem kilkorga
Spokrewnionych. Jest prosty,
momentami wrecz prostacki,
lecz nie prymitywny, a na
pewno nie glupi. Swietnie
orientuje sie w zasadach, na
jakich funkcjonuje wladza
ksiazeca i og6l spotecznosci

Spokrewnionych, tym
niemniej nie zamierza si¢ Ksieciu bezwarunkowo
podporzadkowywaé - zna swoje prawa oraz

obowiazki. Trzecia z postaci niezaleznych to
WiedZzma Krzewéw. Klasyczna, silna kobieta
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amerykanskiego Potudnia, postugujaca sie psami,
hodujaca krwawe roéliny i ewidentnie powiazana z
Kregiem Pramatki. Jest kolejnym przykladem
,niesalonowej” godnosci i
szlachetnosci. Wszystkie te
trzy postaci doskonale i
inspirujagco tamia schematy,
ktoére zdaja si¢ nam narzucac
magnacko-arystokratyczne
konotacje Ventrue.

Kolejna czedcia podrecznika
jest list - quasi-obelga, pot-
szantaz, a de facto zestawienie
niestawnych przedstawicieli
klanu. Oto kilka kolejnych

ciekawych wampirzych
postaci, a jednoczesnie
WZOrcOw zachowan,

zwyczajdbw 1 motywacji
wpisanych w ich historie. Po
ich prezentacji nastepuje
opowies¢ pojedynczego
neonaty, ktéremu
Rodzicielka nakazata podréz
do Zrédet swej nieprzerwanej

linii przodkéw. Tym
sposobem, wyruszajac od
wzmiankowanej,

dystyngowanej  Esmeraldy
Crassus, przez wizyte u
nowoczesnego i
,mlodziezowego” Elliota
Oldershawa, dociera do
domu  pograzonego w
letargu Arthura Scarsbricka,
by  wreszcie trafi¢c w
towarzystwo przerazajgcego
Driizzelstoza,  rzucajacego
swych wrogéw na pozarcie
karmionym Krwia $winiom,
a z jego ludZzmi dociera na
wyspe Rugie, do leza
wampira podajacego sie za
Swiatowida. Tam cala wyprawa bierze w leb, a
opowiesci neonaty i ,martwej dziewczynki” lacza
sie deklaracja powrotu Strzyg. Rozdzial zamyka opis
Malkavii, przenoszonej we Krwi choroby
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umystowej, zarazenie, ktéra czyni wampira
dowolnego klanu Malkavianinem, szalerficem i
wyrocznia  jednocze$nie.  Opisano  dokladnie

domniemane pochodzenie i historie choroby, geneze
jej nazwy oraz sposOb postrzegania zarazonych
przez spolteczno$¢ wampiréw.

Dodatek zlozony jest odmiennie, z ramka, w sposéb
blizszy nieco pozostalym podrecznikom linii
Wampira. Otwiera go opis Adrestoi, linii krwi
szalenie ambitnych wampiréw
pozujacych na  potomkéw
Midasa. Linia ta dysponuje
ciekawg slaboscig, wigzaca
poziom Vitae w ich ciatach z
poziomem punktow Sity Woli.
Po  Adrestoi wymienione
zostajg cztery nowe Atuty,
dwie Wady, pie¢ zaburzen
psychicznych ~ oraz  trzy
devotions. Precyzyjnie i
mechaniczne  opisane  sa
rowniez efekty i Zrddla
Malkavii, sposoby
wykorzystania Malkavian jako
postaci graczy, sugestie, co do
niewyzbytych znaczenia
zaburzen, a takze metody
potraktowania Malkavian jako
linii krwi. Na koniec nastepuje
opis Obtedu (Dementation),
unikalnej Dyscypliny
Malkavian. Ksigzke zamykaja
krétkie opisy dwoch postaci
niezaleznych, mogacych
stanowi¢ dla postaci graczy
zrodlo informacji zawartych w
podreczniku, wraz ze
znanymi ze staroWoDowych
podrecznikéw statystykami w
formie calostronicowych Kkart.
Stron tych mogloby réwnie
dobrze  nie  by¢, albo
przynajmniej mozna bylo
karty =~ zaprezentowa¢  w

bardziej zwartej postaci. Wraz z wczeéniejszymi
calostronicowymi ilustracjami i obszernymi cytatami
z Wergiliusza sprawiaja niestety = wrazenie
zaskakujacego szafowania przestrzenig, o ktora
walczono przeciez usuwajac z tresci hasta leksykonu
oraz Atuty. Wolalbym jednak mie¢ dostep do
wiekszej ilosci tekstu, kosztem kart postaci oraz
polowy cytatéw.

Podsumowujac, Ventrue: Lords Over The Damned
mimo niewielkiej (circa 130 stron) objetosci zawiera

multum  informacji,  przydatnych  zwlaszcza
Narratorowi, ale takze graczom niepewnym, jak
wiernie, a rdéznorodnie
moga odgrywac

przedstawicieli tego klanu.
W przeciwienistwie do
poprzednich dodatkow,
zwlaszcza tych traktujacych
o Przymierzach, podrecznik
klanowy  Ventrue  nie
zawiera jednak suchych,
porecznie  wylistowanych
informacji np. 0
spotecznosci klanowej.
Wszystkie dane osadzone
sg od razu w kontekscie,
obwarowane niuansami,
opowiadaja nam o sobie i
swoim klanie odczuwalnie
zywe postaci stanowigce
czeé¢ tego wielkiego rodu.
Sama  prezentacja tych
danych nie pozwala mie¢
powazniejszych zastrzezen.
Podrecznik nie jest, co
prawda  oprawiony = w
twarda oktadke, za to w
pelni kolorowy, a do tego

wy$mienicie ilustrowany.
Typografia oraz  sklad
tekstu réwniez stoja na
najwyzszym poziomie.
Drobne niedociggniecia
redakcyjne (w  rodzaju
wspomnianego pominigcia
kategorii ~ wulgaryzmoéw,
obecnego w tekscie
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odniesienia do nieopisanego Atutu, strony z
literéwkami czy - niepotrzebnych moim zdaniem -
kart ostatnich dwéch bohateréw niezaleznych), nie
sa w stanie zepsu¢ dobrego wrazenia zwigzanego z
caloscia podrecznika. Poniewaz zapowiedziano, iz
reszta podrecznikow do Requiem, poza miekko
obtozona serig o klanach, od tego momentu bedzie
rowniez w pelnym kolorze i twardych okladkach,
mozemy spodziewaé¢ sie naprawde pieknych
podrecznikéw. Podrecznik klanowy Ventrue jest
dodatkiem sycacym oczy, pieknym i ociekajacym
wrecz klimatem, a zarazem doskonalym Zrédltem
inspiracji. Jedynie osoby oczekujace suchego i
metodycznego,  out-of-character, ~ potraktowania
materialu moga mie¢ problemy z maksymalnym
wykorzystaniem tego podrecznika i zapewne
réwniez nastepnych z serii. Pozostalym moge Lords
Over The Damned: Ventrue szczerze polecic.

O

Verme

Lords of the Damned: Ventrue
Wykonanie: 8/10
Miodnosé: 9/10

Cena: 7/10 (79 zi)

Komentarz do oceny

Wykonanie: Kolorowe ilustracje, miekka oprawa i papier
kredowy. Minus za niedociggniecia redakcyjne.

Miodnos¢: Podrecznik ocieka wrecz klimatem, jest

doskonatym Zrodtem inspiracji i zrywa z suchym i

metodycznym  out-of-character
prezentowanego materiatu. Polecam!

podejsciem  do

Cena: Patrzac pod katem miodno$ci cena dodatku jest
wySmienita, jednak miekka oprawa za te kwote troche
jednak boli.

4

zrecenzowat: Kastor Krieg
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Pazdziernik 2008

|
Juz za miesiac kolejny numer

| Rebel Times

Miesiecznik Mitosnikéw Gier
numer 14, listopad 2008

Ja19 ewuzny (9) - Bunsjop Aib pipepyo z E.fmug\n

W numerze mledzy innymi: |,
Wolsung

Munchkin Cthulhu 2+3
Age of Empires llI
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