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Wstepniak
Witam Was serdecznie  Drodzy
Czytelnicy
Tym  razem  chlubny  przywilej

zapelnienia tego fragmentu magazynu
przypadl mi w udziale - zapewne w
charakterze prima aprillisowego Zartu.
Od razu uprzedzam, bedzie inaczej niz
zwykle.
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DE99IAL

Fajnie jest sig oderwac na chwilg od codziennosci i zajrze¢ do
Swiata wyobrazni. Niestety, coraz wigksza liczba ludzi pozbywa
si¢ do niej klucza, a szkoda. Kiedy si¢ rodzimy, otaczajgcy nas
Swiat zachwyca i fascynuje. Nie pamigtacie tego, ale popatrzcie
na dzieci - zwtaszcza te najmlodsze. One pochtaniajq otoczenie
wszystkimi zmystami. Potem ludzie dorastajq i to, co ich otacza
juz im nie wystarcza - wtedy rozpoczyna si¢ eksploracja
wyobrazni. A ta nie zna granic. 1 bardzo dobrze! Bo dzigki niej
mozemy odpoczywaé, bawic¢ sig i trwaé zanurzeni w Szarosci
dnia codziennego. Niestety, z czasem ludzie zapominajq o tym
matym elemencie, przytlacza ich rzeczywistos¢ i odziera z
fascynacji. Wszystko powszechnieje, a wyobraznia lgduje w
pomieszczeniu, , kiedy indziej” lub ,,w tym wieku nie wypada”.

Moim zdaniem wazne jest, aby nie zapominac o tym matym
dziecku, ktore mieszka w kazdym z nas. Nalezy je pielegnowac i
pamietac o Swiecie wyobrazni, tak, aby nadal wszystko nas
fascynowato. Nie dziecinnie¢c i nie zachowywac sig jak
szczeniak, ale odkryé w sobie na nowo tq zdolnos¢ fascynacji
otoczeniem i nie tylko. Na pewno wiele z opisywanych w tym
numerze produktéw moze Wam w tym pomdc. To tylko kwestia
wyboru tego wtasciwego.

Zapraszam Was do lektury najnowszego numeru RT i
zachgcam do ponownego odkrywania w sobie matego dziecka,
zafascynowanego otoczeniem i bogactwem wyobrazni. I oby to
dziecko zyto do kovica naszych dni - czego sobie i Wam zycze.




Jak oceniamy

Kwiecien 2009

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

Ocena Wykonania w skali od 1 do 10 obejmuje jako$¢ wydania (zaréwno trwato$¢ jak i estetyka wykonania, jako$¢
ilustracji, poziom redakcji etc). Przez Miodno§¢ rozumiemy jako$¢ i elastycznos¢ zasad gry, pomyst i ogding
atrakcyjnos¢ produktu. Cena w skali od 1 do 10 to stosunek podanej w nawiasie ceny produktu do jego faktyczne;
wartosci — czyli szacunkowe okreslenie, na ile naszym zdaniem warto gre kupi¢. Redakcja Rebel Times stara sig pisa¢
wytacznie o grach godnych uwagi, niemniej niekiedy cena dobrego produktu moze okazac sie wyjatkowo wygérowana
lub atrakcyjna — to wtasnie obrazuje trzeci element oceny.
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MIODNOSC

Scista czotowka w swojej klasie,
Swietnie zrealizowany dobry pomyst

WYKONANIE
w swojej klasie produkt nalezy do
waskiego grona najlepiej
wykonanych

bardzo grywalny, dopracowany
produkt

Swietne wykonanie, ale mamy
drobne zastrzezenia

dobre wykonanie, cho¢ jest sie do  dobra grywalnos¢, cho¢ mamy kilka
czego przyczepi¢ drobnych zastrzezen

przecietne wykonanie; mamy kilka
istotnych zastrzezen

niezta grywalno$¢, ale mamy kilka
istotnych zastrzezen

wykonanie rozczarowuje, mamy
powazne zastrzezenia

produkt ciekawy, ale pod wieloma
wzgledami niedopracowany

wykonanie ponizej ogélnie
przyjetych standardow

jezeli nawet byty dobre pomysty, to
zrealizowano je tutaj Zle

stabe wykonanie niewarte swojej
ceny

nie sadzimy, bys zechciat zagra¢ w
to wiecej niz dwa razy
kiedy$ udato nam sie znalez¢ co$
gorzej wydanego

kiedy$ udato nam sie znalez¢ co$
gorszego

Scista czotowka najgorzej
wykonanych gier $wiata

podobno istnieje co$ gorszego, ale
nie spotkalismy sie z tym

Scista czotdwka najgtupszych i
najmniej dopracowanych gier Swiata

domowymi sposobami dziecko
zrobitoby to lepiej

CENA

mozna kupowa¢ w ciemno -
chocby dla samego posiadania

prawdziwa okazja, podobne gry sq
zwykle znacznie drozsze

dobra, atrakcyjna cena
przecietna cena tego typu tytutow

za wysoka, taki produkt powinien
kosztowac¢ nieco mniej

stanowczo za wysoka, za takie gry
ptaci sie znacznie nizsze kwoty

ponoc sg gry, ktorych zakup jest
jeszcze mniej optacalny

kompletne nieporozumienie; taniej
zrobisz to domowymi metodami

nie bierz tego nawet za darmo!

nie bierz tego nawet za doptata
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StarCraft: Brood War

Mate zmiany
w galaktyce

NTARERAT T

BROOD WAR

EXPANSION

Gra planszowa StarCraft,
stworzona na podstawie
kultowej gry komputerowej,

miala premiere jesienia 2007
roku. Gloéno bylo o niej na wiele
miesiecy przed premierg,
bowiem wszystkie zapowiedzi
wskazywaly na to, ze szykuje si¢
bardzo ciekawa gra strategiczna, osadzona w
wyjatkowym, majacym wielu fanéw uniwersum.
Recenzje tej gry prezentowali$émy na famach RT tuz
przed premierg, w drugim numerze naszego
magazynu.

Zdania na jej temat sa podzielone. StarCraftowi nie

brakuje fanéw, ktérym bardzo przypadia do gustu
ztozona, dos¢ nowatorska mechanika rozgrywki.
Okazalo sie jednak, ze dla wielu oséb produkt ten
okazal sie sporym rozczarowaniem. Gra skazana jest
na poréwnania do Twilight Imperium, innej duzej
gry wydawnictwa Fantasy Flight Games. Oba tytuty
sa z zlozenia strategiami, w ktoérych gracze walcza o
dominacje w galaktyce. Wydaje mi si¢, ze wlaénie
fanéw Twilight Imperium planszowy StarCraft
rozczarowal najbardziej. TI to gra o galaktycznych
podbojach, intrygach, ekonomii, handlu i polityce,
podczas gdy StarCraft to strategia wojenna.
Owszem, mamy tu element rozwoju
technologicznego i rywalizacji o baze surowcowa -
wszystko jednak tylko po to, by przygotowac
wieksza, skuteczniejszg armie do rozprawienia sie z
rywalami. StarCraft ma jeden silny atut: rozgrywka
z tatwoscia daje sie przeprowadzi¢ w ciagu trzech
godzin, co w przypadku bardziej zlozonej TI raczej
sie nie zdarza.

Mechanika StarCrafta jest bardzo oryginalna, ale

niektére rozwigzania wzbudzaja kontrowersje.
Pomystowy mechanizm stosu rozkazéw zwykle
zbiera pochwatly, chociaz to dos¢ abstrakcyjny
element  taktyki.  Najczesciej = wskazywanym
niedociggnieciem  StarCrafta sa nieréwne i
nieskalowalne specjalne warunki zwyciestwa -
element niedopracowany do tego stopnia, ze dos¢
powszechna stala sie opinia, iz gra dziala lepiej gdy
catkowicie si¢ go pominie. Sporo kontrowers;ji
wzbudza takze doé¢ losowy i matlo elastyczny
mechanizm rozgrywania bitew. Za ciekawostke
nalezy uzna¢ fakt, iz réwnie czesto spotykam sie ze
stwierdzeniami, ze StarCraft dobrze oddaje klimat
komputerowego pierwowzoru, jak i z dokladnie
odwrotnymi opiniami.

Po co wspominam o atutach StarCrafta i najczesciej

wskazywanych niedociagnieciach? Przedmiotem tej
recenzji jest dostepny od kilku miesiecy pierwszy
dodatek do gry. Zazwyczaj od tego typu rozszerzen,
oprdcz urozmaicenia przebiegu rozgrywek, oczekuje
sie poprawienia tego, co w podstawowej grze nie
dzialalo najlepiej. Przyjrzyjmy sie jak pod tym
wzgledem wypada Brood War.
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Elementy dodatku

Na elementy Brood War sktadaja sie:
6 arkuszy frakgji;

104 karty walki i technologii;

42 karty dowoédztwa;

7 kart wydarzeny;

12 kart surowcéw;

6 zetonoéw planet;

18 zetonéw moduléw;

18 zetonoéw budynkow;

4 zetony kontroli umystu;

7 zetondw bohaterow;

20 zetondéw surowcow;

12 zetondw straznikow;

5 tras nawigacyjnych;

1 zeton Nadumystu;

1 zeton aktywnosci mézgowej;

1 zeton bramy warpowej;

7 zetonow rozkazow;

48 plastikowych figurek;

2 zetony specjalnych punktéw podboju;
4 zainfekowane oérodki dowodzenia;

3 zetony przedmiotéw scenariuszowych.

Dodatek trzyma sie standardéw FFG, wszystkie
elementy sa wiec bardzo estetycznie i trwale
wykonane. Dobrym pomyslem okazalo sie
zapakowanie osobno przezroczystych podstawek
dla jednostek latajacych. Jak pamietamy, w
podstawowym zestawie podstawki byty przyklejone

6 [ REBEL.p.

do modeli i bardzo czesto zdarzaly sie zlamania w
transporcie. Teraz problem ten nie istnieje, a modele
trwale mozna w nich osadzi¢ bez uzycia kleju.
Instrukcja, jak zawsze $wietnie wydana, w formacie
A4 (od pewnego czasu FFG zrezygnowalo z mniej
porecznego, kwadratowego formatu instrukgcji, za co
naleza sie brawa).

Jeszcze niedawno popularna byla opinia, ze
wydawnictwo Fantasy Flight Games jest absolutnym
mistrzem $wiata, jezeli chodzi o Swietnie, jasno
napisane i bogato ilustrowane przykladami
instrukcje do gier. Niestety to juz historia, czego
Brood War jest dobrym przykladem (podobnie jak
kilka innych, stosunkowo miodych produktéw, jak
chociazby recenzowane niedawno na famach RT:
Mutant Chronicles albo Game of Thrones LCG).
Zasady wprowadzane przez Brood War sa tatwe do
przyswojenia, ale instrukcja mogtaby prezentowac je
w  bardziej czytelny sposéb. Standardowych
gabarytow pudetko jak zwykle nie zawiera
przegrodek na elementy. W tym przypadku jednak
plastikowa wypraska nie bylaby szczegodlnie
przydatna, bowiem 2z powodzeniem wszystkie
elementy dodatku zmiescimy wraz z pozostalymi
komponentami w wielkim pudle z podstawowego
zestawu.
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Nowe jednostki,
technologie i moduty

Pierwsze, co przycigga uwage to oczywiscie nowe
figurki, rozszerzajace zestaw dostepnych kazdemu z
graczy jednostek. Sa to jednostki znane =z
komputerowego dodatku o tym samym tytule. Tak
wiec jednostki Terran uzupelniaja: Valkyrie i Medic,
Zergéw: Devourer, Lurker oraz Infested Terran, za$
Protossow: Dark Archon, Dark Templar oraz
Corsair. W zwigzku z pojawieniem sie w grze
nowych jednostek, konieczne bylo uzupelnienie i
wymiana czeéci elementéw gry. Wprowadzajac do
rozgrywek elementy Brood War, dotychczasowe
karty frakcji zastepujemy nowymi, wiekszymi.
Nowe jednostki wymusily
wprowadzenie zmian w
znacznikach budynkéw, ktére
beda je produkowaé. Nowe
karty frakeji s
czytelniejsze od
dotychczasowych
i wygodniejsze
podczas
rozgrywki. Karty z
podstawowego
zestawu na odwrocie
zawieraly liste jednostek
poczatkowych. Wszystkie nowe
karty na odwrocie sa identyczne, co
ulatwia przeprowadzanie frakcji na
poczatku gry (o ile gracze wolg losowy, niz
Swiadomy wyboér). W zwigzku z nowymi
jednostkami  konieczne  okazalo  sie
wprowadzenie znacznych korekt w taliach
kart walki i technologii. Nie mozna bylo po prostu
doda¢ nowych kart, gdyz zakléciloby to balans
przeprowadzania bitew, potegujac i tak juz niekiedy
irytujacq losowos¢ (gdy na nasza reke trafiaja akurat
karty przeznaczone dla innych jednostek, niz
aktualnie uzywane). Starcraft okazat sie by¢ gra na
tyle trudng w rozbudowie, ze liczba zamiennikéw
jest spora. Po dotaczeniu dodatku, dziesigtki kart
walki i technologii oraz wiele znacznikéw z
podstawowego zestawu zostaje wylaczonych z gry,
a ich miejsce zajmuja nowe, zmodyfikowane.

Nowe jednostki i towarzyszace im technologie
stanowia ciekawe urozmaicenie rozgrywki. Wraz z
nimi pojawiaja sie nowe specjalne zdolnosci - na tyle
potezne, by powaznie rozwazy¢ nowe, niedostepne
dotad rozwiazania taktyczne. Za przyktad postuzy¢
moze ,Collateral damage”, pozwalajaca podczas
bitwy dodatkowo niszczy¢ bazy, instalacje lub
pracownikéw wydobywajacych surowce na tym
obszarze. Dziatania ,Mind control” tatwo sie
domysle¢: umozliwia, po rozegraniu potyczki,
przejac kontrole nad jednostka przeciwnika.

Skoro juz mowa o nowych mozliwosciach
taktycznych, warto wspomnie¢ o trzech nowych
rodzajach moduléw, wprowadzonych w Brood War:
,Defensive Module” umozliwia graczowi
bronigcemu sie w Dbitwie, przed rozegraniem
potyczek, zamieni¢ miejscami dwie jednostki
(po ustawieniu przez agresora). ,Assist
Module” pozwala ignorowac jedna z
jednostek asystujacych w liczeniu
limitu jednostek na obszarze.
Najciekawsza nowoscia jest
moim zdaniem ,Offensive
Module”, dzieki ktéremu
mozna ignorowac
,ograniczong obrone
orbitalng” po
poswieceniu jednego
wlasnego
transportowca -
bardzo uzyteczna
rzecz w koncowym
etapie rozgrywki,
kiedy czesto
decydujemy sie na
desperackie ataki by odebra¢ rywalowi zwyciestwo.
Teraz przeprowadzanie z innych planet atakéw na
bazy z obszarem wartym Punkty Podboju moze by¢
bardziej zaskakujgce. Warto tez dodaé, ze koszt
produkgji kazdego z tych trzech moduléw dla jednej
z ras jest nizszy, co fajnie uwypukla réznice miedzy
nimi.
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Nowe planety

Brood War uzupelnia zestaw planet o szes¢
nowych (w tym Moria, jako jedyna posiadajaca az 5
obszaréw). Méwiac Sciélej, sa to nie tylko planety,
takze bazy kosmiczne i pasy asteroidéw. Z punktu
widzenia zasad gry od planet niczym sie nie réznia
w tym sensie, ze podzielone sa na obszary
stanowiace baze surowcowa, posiadajace limit
jednostek i dajgce Punkty Podboju. Na nowych
planetach znajdziemy kilka nie spotykanych
wczedniej oznaczen. Ciekawym urozmaiceniem sa
obszary przeznaczone wylacznie dla jednostek
latajacych lub ladowych (co oznaczone jest przez
odmienne ikonki limitu jednostek). Inng nowos¢
stanowia , obszary strategiczne”, ktérych kontrola w
istotny sposéb wzmacnia wykonywanie rozkazéw
na danej planecie. Objawia si¢ to w prosty i jakze
skuteczny sposéb: zwykle rozkazy traktuje sie jako
specjalne, za§ wykonywanie tutaj rozkazéw
specjalnych nie jest liczone przy ograniczajacym nas
limicie. Stanowi to cze$¢ wprowadzanych przez
dodatek istotnych modyfikacji zasad, dotyczacych
specjalnych rozkazow. Zasady te lekko komplikuja
rozgrywke, ale wychodza jej na dobre bowiem
gracze ze specjalnych rozkazéw maja teraz o wiele
wiekszy uzytek.

Dodatkowy zestaw planet daje jeszcze jedng, istotna
mozliwoéé, jaka jest opcjonalna zasada ,wielkiej
galaktyki”. Mowigc najprodciej, mozna zagraé¢ w
galaktyce posiadajacej trzykrotnie wiecej planet, niz
liczba graczy (kazdy losuje trzy zamiast dwoch). Dla
mnie osobiécie jest to godny uwagi pomyst i ciekawa
odmiana od rozgrywek, w ktérych w galaktyce jest
strasznie ciasno i kazdy z kazdym sasiaduje.
Zwigksza to takze skale bitew, bowiem przy duzej
iloéci planet, kazdy ma do dyspozycji wiecej
surowcoéw, a wiec dysponuje wieksza zdolnosciag
produkcyjng jednostek. Pojawia sie jednak problem
przy rozgrywce w 6 graczy (18 planet!), bowiem
przy budowie galaktyki moze zabrakna¢ szlakow
nawigacyjnych do laczenia planet. Drobiazg, ale
dos¢ irytujacy.

Karty dowodzenia

Pokusze sie o stwierdzenie, ze Karty dowodzenia
stanowia najwazniejsza nowos¢, oferowana przez
ten dodatek. Z zaloZenia majg zbalansowac
nieprzemyslany element gry, jakim sa Specjalne
Warunki  Zwyciestwa, a takze zwiekszy¢

elastycznosc¢ rozgrywki. Jak to dziata? Kazda frakcja
dysponuje unikalnym zestawem siedmiu kart
dowodzenia, podzielonych na trzy grupy (podobnie
jak  zdarzenia,

przeznaczone do pierwszego,
drugiego, badz trzeciego etapu
rozgrywki). Na  poczatku
rozgrywki kazdy z graczy
wybiera jedna karte etapu I,
pOzniej w fazie przegrupowania
wraz z rozpoczeciem etapu II i
III gracze beda mieli mozliwosc¢
wyboru i zagrania po jednej
karcie przypisanej do
odpowiedniego etapu. Dzialanie
kart wchodzi w zycie dla
wszystkich frakcji jednoczesnie,
a daja one graczom rozmaite
przywileje podczas rozgrywki.
Karty etapu pierwszego
zawieraja zestaw poczatkowy
jednostek (jak wspominatem,
poczatkowy zestaw jednostek
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nie jest wypisany na nowych kartach frakcji). Teraz
wiec mamy pewien wplyw na wybdr jednostek
poczatkowych. Specjalny warunek zwyciestwa
naszej frakcji réwniez figuruje na jednej z kart etapu
pierwszego - tak wiec, jezeli go wybierzemy,
stracimy szanse na inne przywileje. Pomyst uwazam
za trafiony, chociaz modyfikuje zasady w
umiarkowany sposéb, bez rewolucji. Specjalne
warunki zwyciestwa poszczegélnych frakcji sa
niezmienione, réznica natomiast polega na tym, ze
mozemy z nich zrezygnowac i zyska¢ co§ w zamian
- nasz wybdr. Karty dowodzenia sa odkryte,
wszyscy uczestnicy wiedza wiec, kto wybrat
mozliwos¢ zakoriczenia rozgrywki przez swdj
Specjalny Warunek Zwyciestwa, a kto zrezygnowat
z niego na rzecz innych przywilejéow.
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Scenariusze

Ten element troche mnie rozczarowat,
prawdopodobnie  dlatego, ze za  sprawa
przedpremierowych zapowiedzi mialem w tym
wzgledzie ogromne oczekiwania. Brood War, oprécz
standardowych zasad, daje mozliwo$¢ rozgrywania
scenariuszy, w ktérych odgornie ustalony jest ksztatt

galaktyki, podziat sil, sojusze i cele poszczegdlnych
stron konfliktu. Scenariusze przeznaczone sa dla
okreslonej ilosci graczy i za kazdym razem nieco
modyfikuja podstawowe zasady. Najfajniejsze w
scenariuszach sa odmienne cele poszczegolnych
frakcji: jedni majg zaja¢ okreslone punkty, badz
zniszczy¢ jaki$§ obiekt pod presja czasu, inni aby
wygra¢ musza powstrzymac rywala przez okreslong
liczbe rund. Na potrzeby scenariuszy pojawiaja sie
specjalnie oznaczone jednostki (,,bohaterowie”) lub
zetony specjalnych przedmiotéw, wokét ktérych
tocza sie zmagania. Najbardziej rozczarowalo mnie
to, ze dodatek oferuje zaledwie cztery scenariusze.
Pierwszy przeznaczony jest tylko i wylacznie dla
dwoch os6b, drugi dla trzech, trzeci dla czterech
oraz czwarty dla 3-6 oséb podzielonych na trzy
druzyny. Wyb6r jest wiec na chwile obecng bardzo
skromny.

Co jeszcze?

Oproécz wyzej wymienionych elementéw dodatek
wprowadza szereg innych modyfikacji zasad. Czes¢
z nich jest na tyle godna uwagi, ze wypada tu o nich
wspomnie¢. Po pierwsze, pojawiaja sie zetony
instalacji - umieszcza si¢ je na planetach na
podobnych zasadach jak bazy i umozliwiaja
produkcje okredlonych, wprowadzanych przez
dodatek, jednostek. Inng istotng nowoscia sa zetony
surowcéOw. Mozna je pozyska¢ jako przywilej
plynacy z karty dowodzenia lub z karty zdarzenia.
Zmagazynowane tak surowce mozna uzy¢é w
dowolnej chwili, tak jakbysmy wyslali pracownika
do wydobycia na kontrolowanym obszarze jednej z
planet.

Warto tez wspomnie¢ o nowym, znacznie
réznigcym sie od pozostatych, typie rozkazu, jakim
jest rozkaz obrony. Zetony tych rozkazéw, w
odréznieniu od pozostalych, sa okragle a nie
szeSciokatne i nie umieszcza sie ich na stosie
rozkazéw, tylko odkryte na wybranym obszarze
planety (zaczynaja dziala¢ natychmiast, juz w fazie
planowania). Pozwala to wykonaé¢ btyskawiczna
mobilizacje jednostek na ten obszar i zyska¢ bonus
do obrony w kazdej z potyczek podczas bitwy na
tym obszarze. Nie trudno sie domysli¢, Zze za sprawg

o) REBEL.r. 9

Centrum gilier




Rebel Times

rozkazu obrony, niekiedy przebieg fazy planowania
zmienia si¢ diametralnie. Jest to kolejna komplikacja
podstawowych zasad, ale wprowadza o tyle
pozytywna zmiane, Ze rzadziej dochodzi do sytuacji,
w  ktorej ktos zajmuje kluczowy, praktycznie
bezbronny w danym momencie obszar i nikt z
rywali nie jest w stanie na to zareagowac.

Podsumowanie

Brood War uwazam za udany dodatek do gry. Nie

jest to jednak produkt rewelacyjny, ktory bede
wszystkim polecal. Dodatek nie robi rewolucji w
zasadach, cze$¢ mechanizméw w istotny sposob
poprawia, stwarza graczcom nowe mozliwosci
taktyczne, cala rozgrywke czyni ciekawsza.
Podstawowe zalozenia nie ulegly zmianom - ku
uciesze fanéw i przestrodze osob, ktoérych
planszowy StarCraft nie zachwycil.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Dodatek wydany jest na podobnym do
podstawowego zestawu, bardzo wysokim poziomie. Maty
minus za nie najlepiej napisang instrukcje.

Miodnos$¢é: Brood War pozostawia niedosyt. Podstawowy
zestaw rozbudowany zostaje o nowe, ciekawe elementy,
poprawia i urozmaica mechanike rozgrywki. Fajny pomyst na
scenariusze potraktowano po tebkach. Nie zrobiono rewolucii
w elementach mechaniki, ktére do tej pory wzbudzaty
kontrowersje. W rezultacie: osoby, ktére pokochaty
planszowego StarCrafta bedg bardzo zadowolone z nowosci
wprowadzonych przez Brood War. W mojej ocenie jednak ten
dodatek nie jest w stanie przekona¢ do Starcrafta osob,
ktérym wcze$niej nie przypadt do gustu podstawowy zestaw.

Cena: Niestety, Brood War to tylko niezty dodatek do drogie;
gry. Obecna cena tego produkiu jest bardzo wysoka i
uczciwie trzeba stwierdzi¢, ze bardziej optaca sie naby¢ za
podobne lub mniejsze pienigdze inng, kompletng gre. Poki
nie stopniejg ceny na sprowadzane zza oceanu produkty
FFG, Brood War pozostanie produktem godnym uwagi tylko
dla najbardziej zagorzatych fanéw planszowego StarCrafta.

10 [e) REBEL.n.

Jezeli twoj egzemplarz StarCrafta lezy i kurzy sie na
polce i liczysz, ze za sprawa Brood War bedziesz
czedciej siegal po ta gre - odradzam zakup. Jezeli
jednak ta gra dostarczyla twojej grupie znajomych
duzo frajdy i chcesz wurozmaici¢ regularnie
prowadzone rozgrywki o nowe elementy - Brood
War nie powinien ci¢ rozczarowac. Jest tylko jedno
ale: obecna cena produktu jest bardzo wysoka.
Stanowczo za wysoka, biorac pod uwage ilos¢
elementéw, ktére dostajemy.

O

Brood War

ok.180
min.

Cena: 4/10 189,95z¢
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Carcassonne Mayflower
Odkrywcy
Nowego Swiata

Jest rok 1620. We wrzesniu Twoj
statek opuscit port w Plymouth i
wyruszyt  w  petng  trudow i
niebezpieczeristw  podroz. Mingto
ponad 60 dni, nim wreszcie ujrzates
suchy lgd. Galeon rzucil kotwice, a
Ty mogtes ponownie poczuc ziemig
pod stopami. Nowy Swiat! Oto
otwierajq sie przed Tobg nowe mozliwosci.

JESTEM_WREDNA

Carcassonne Mayflower to nietypowa gra
strategiczna, w ktorej gracze odkrywaja i kolonizuja
Nowy Swiat rozpoczynajagc od wschodniego
wybrzeza i poruszajac sie na zachéd. Jej mechanika
w duzym stopniu opiera si¢ na pierwowzorze, czyli
bestsellerowej pozycji autorstwa Klausa-Jiirgena
Wrede, zatytulowanej po prostu Carcassonne. Czy
Mayflower nie jest wiec zaledwie tym samym
pomystem ubranym w nowe opakowanie? Ot6z
niezupelnie.

Elementy gry

W sktad gry wchodzi:
95 zetonéw z miastami, szlakami, czesciami
réwnin oraz farmami,

30 osadnikéw w 5 kolorach,

1 plansza z torem punktacji oraz miejscami
startu na wschodnim wybrzezu,

2 odkrywcéw

zasady oraz $ciggawka zasad.

Jesli chodzi o trwalos¢ i estetyke wykonania,
Mayflower zdecydowanie nie ustepuje swemu
pierwowzorowi - trwate pudetko z wygodnymi
przegrodkami, sztywne tekturowe plytki oraz
znaczniki z doskonale wygtadzonego drewna.
Uczenn przerést jednak mistrza, je$li mozna tak
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powiedzie¢. Tworcy najwyraZniej postanowili uczy¢
sie na wlasnych bledach i je naprawia¢. Jakosciowo i
graficznie Mayflower stoi o mniebo wyzej od
podstawowego  Carcassonne. = Po  pierwsze
kolorystyka tego drugiego tytulu wydaje sie jakby
wyblakta, zgaszona. W przypadku Mayflower
uderza natomiast intensywno$¢ i nasycenie barw.
Takze oktadke wykonano z duzo wigkszym
zaangazowaniem - zdobi ja utrzymana w tonacji
brazéw i bezéw (co kojarzy sie ze starodawnymi
rycinami) ilustracja legendarnego zaglowca, ktéry
przywiozt na swym pokladzie grupe pierwszych
kolonistow.

Nie sposob tez nie wspomnie¢ o torze punktacji,
ktéry okazal sie chyba najstabszym punktem
oryginatu. Zaden z przedstawionych wobec niego
zarzutow nie odnosi sie do jego odpowiednika z
Mayflower. Nowa plansza jest bardzo czytelna i
przejrzysta, a przy tym niezwykle praktyczna -
stanowi bowiem jednoczesnie zaczatki nowych
kolonii, z réwninami, szlakami oraz miastami
Plymouth, Nowy Jork i Jamestown.

Przebieg rozgrywki,
a raczej:
co nowego?

Nie ma
najmniejszego  sensu
rozpisywac sig

zbytnio nad kwestig
przebiegu rozgrywki,
gdyz jest on mniej
wiecej taki sam, jak w
Carcassonne

(odsytam niniejszym
do recenzji w RT 9).
Warto jednak zwroci¢
uwage na  kilka
istotnych modyfikacji.

Przede wszystkim w
Mayflower

12 [fe) REBEL ..

postawiono na ,klimat”. Wszystko dopasowane jest
wiec do realiow Nowego Swiata. I tak, miast tak
mamy réwniny, krain nie przecinaja drogi, zas
szlaki, a wewnatrz ladu nikt nie wznosi klasztoréw,
lecz stawia farmy. W Nowym Swiecie dostepne sa
wiec calkiem inne profesje, takie jak: sklepikarz,
traper, czy farmer. Wzdtuz szlakéw rozmieszczone
sa faktorie, a lasy roja si¢ od licznej zwierzyny -
jedno i drugie mozna oczywiscie wykorzysta¢ dla
zwigkszenia mozliwych do zdobycia ilosci punktow.

W Nowym Swiecie wszystko dzieje sie szybko,
zapewne wiec podkresleniu tego faktu miat stuzy¢
zupelnie nowy element rozgrywki, mianowicie
wprowadzenie postaci odkrywcéw. W Ameryce
trzeba i8¢ z duchem czasu i podazac¢ za postepem
albo... zostaje sie w tyle i wypada z gry! Wraz z
poczatkiem gry na polach startowych ustawia sie
pionki odkrywcow. Z kazdym razem, kiedy ktorys z
graczy zdobedzie punkty, przesuwa si¢ ich na
zmiane o jedno pole do przodu. Kiedy punktujacy
osadnik znajduje sie w tej samej kolumnie, co
odkrywca, otrzymuje premie w  wysokosci
dodatkowych 4 punktéw (oczywidcie jesli w tej
samej kolumnie znajduje si¢ dwoéch osadnikéw,
premia wynosi 8 punktéw). Biada jednak tym,
ktérzy zostanga w tyle - jedli w wyniku ruchu
odkrywcy osadnicy znajda sie za nim (bardziej na
wschod), nalezy
usunad ich z planszy
i zwrocic ich
wtascicielom. Dzieki
temu rozgrywka
zyskata na dynamice
i niemal
¢ niemozliwym stalo
sie na przyklad,
czekanie na
potrzebng  plytke,
czy
rozbudowywanie
miasta w
nieskoficzonos¢.




Kwiecien 2009

Podsumowanie

Sita Mayflower, podobnie jak Carcassonne, tkwi w
spokojnej, relaksujacej, a mimo to emocjonujacej
rozgrywce. Nie sposéb nie poleci¢ gry dostownie
wszystkim: starym i miodym, zaawansowanym i
poczatkujacym - w tej pozycji kazdy znajdzie co$
dla siebie. Z dwoch, jakby nie patrze¢ podobnych
mocno tytuléw, zdecydowanie jednak bardziej
polecam Mayflower niz Carcassonne. Ten pierwszy
wydany jest duzo tadniej, charakteryzuje sie wigksza
dynamikg oraz poprawiono bledy poprzednika. Co
tu duzo moéwi¢ - to idealna propozycja na stoneczne
popotudnie, jak i deszczowy wieczor.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Wysoka jakoS¢ oraz estetyka wykonania
poszczegoinych elementéw. Swego poprzednika przewyzsza
jednak pod wzgledem graficznym. Poprawiono réwniez
nieczytelny tor punktacii.

Miodnosé: Przebieg rozgrywki nie rézni sie¢ w zasadzie
znaczaco od Carcassonne, ale zwigkszono nieco dynamike.

Cena: Cena wyzsza niz w przypadku poprzednika, jednak
poprawiono gre od strony graficznej oraz dodano kilka nowych

rozwigzan. Podobnie jak w przypadku Carcassonne wydaje sie
wiec mimo wszystko do$¢ wysoka.

Carcassonne: Mayflower

@ ok.45 %wggssom
fg 8+  fphess
nw 2-5

Wyk_onanie: 9/10

Miod_nos’c’: 8/10

Cena: 6/10
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KGulea Wydawnictwo Kuznia Gier zaprasza do zapoznania si¢ z oferta:

1

Pogloski o §mierci Geralta z Rivii okazaly si¢ przesadzone.
Wiedzmin zyje, a §wiat znéw potrzebuje jego pomocy

2 @ w starciu z hordami potworéw.
2Rl” Los wiedZmina jest w Twoich rekach!

Rice Wars to strategiczna gra ekonomiczna
w realiach XIV-wiecznej Japonii.

Zostan daymio - wladca japonskiego rodu i zmierz sie
w strategicznej rozgrywce z zadnymi

“mPee " @< zwyciestwa przeciwnikami.
: , _ <

=

| s Mozaika to szybka i wciagajaca
| “ M O Z A I KA gra planszowa dla calej rodziny.
f v Celem gry jest zbudowanie jak
najbardziej eleganckiej i symetrycznej mozaiki.
Niestety, nie zawsze sie to udaje. Czasami pow-
staje taka, Ze mucha nie siada... czasami wrecz

przeciwnie. @
@

wiecej informacji w internecie na stronie http://www.kuzniagier.pl/
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Piraci

Ahoj, szczury
ladowe!

Obok portu rozpetato sie piekto.
Wielu piratéw rzucato zazdrosne
spojrzenia  na  wielki  statek
handlowy peten wszelkich bogactw i
knuto plan, jak zdoby¢ lukratywny
tup.

Cata hatastra zebrala sig szybko i
zdecydowata, ktore statki zostang
L, uwolnione” od skarbow i dukatow.

Jednak nawet najsilniejszy kapitan musi by¢ ostrozny,
jako, ze kazdy pirat zZgda odpowiedniej zaptaty za swojq
prace. Jesli tup jest zbyt maty, a wyptata zbyt duza, to
kapitan bedzie musiat doptaci¢ z wtasnych pieniedzy.

Ach, piraci... Temat réwnie wdzieczny jak zombie i
superbohaterowie. ~Waltkowany setki razy w
ksigzkach, filmach i grach planszowych. Takze Rebel
Times nie ustrzegl sie stycznosci z pirackimi
klimatami, a to przez trzy recenzje we
wczesniejszych numerach (Pirates CSG [RT 1],
Jamaica [RT 14] oraz Santy Anno [RT 15]). Dzi$ mam
przyjemnos¢ zaprezentowac¢ kolejng gre spod
bandery Jolly Rogera pod wiele méwigcym tytutem
Piraci.

Piraci to logiczna gra familijna dla 3 do 5 oséb.
Gracze wrcielaja sie w role pirackich kapitanow,
ktérych celem jest ztupienie jak najwiekszej ilosci
dukatow, kosztem  kupieckich  statkéw i
wspolgraczy. Wszyscy maja do dyspozycji pieciu
marynarzy, sposrdd ktérych kazdemu przypisana
jest pewna wartos¢ liczbowa - to iloé¢ dukatéw za
jaka zgadzaja sie oni przylaczy¢ do abordazu.
Rozmieszczenie swoich piratéw w poszczegolnych
zalogach ma wiec niebagatelne znaczenie. Tym
bardziej, ze zaden kapitan nie jest w stanie
zaatakowaé statku na wlasng reke - zawsze
potrzebowac¢ bedzie pomocy przynajmniej jednego
marynarza nalezacego do innego gracza. Gra koriczy
sie w momencie, w ktérym wszystkie statki zostang
zrabowane, a wygrywa ten, kto w tym czasie
zgromadzil najwieksza liczbe monet i skarbow. Nie
uprzedzajmy jednak faktéow i zacznijmy od
poczatku.

Elementy gry

W pudetku o doé¢ niestandardowych wymiarach
(140 x 200 x 75 mm) znajdziemy:

+ 15 kart statkow

« 24 zetony lupéw (po 6 w czterech réznych
rodzajach)
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« 25 drewnianych krazkéw w 5 kolorach
« arkusz z naklejkami

« 75 monet (27 1-dukatowych,
dukatowych i 30 10-dukatowych)

18 5-

- instrukcje

Wytrzymatos¢ poszczegdlnych elementéw raczej
nie ulega watpliwosci. Drewniane krazki sa solidne
(cho¢ niepozbawione zadr), tekturki grube, a karty
statkéw dobrze polakierowane. Nieco przypadkiem
sprawdzilismy odpornos¢ gry na ekstremalna
wilgo¢ i gra wyszla z owego testu bez wiekszego
szwanku. Grafiki nie zachwycaja, ale tez nie sg
odpychajace. Ilustracje statkéw na kartach ciesza
oko, nawet pomimo, ze kilka wzoréw sie powtarza.

16 [§s) REBEL,».

Ogolnie rzecz ujmujac - gra wydana jest schludnie i
przejrzysécie. Nic dodacd, nic ujaé.

Zanim przystapimy do gry musimy ponakleja¢
postacie  piratbw na  odpowiadajace = im
kolorystycznie krazki. Nie jest to trudne zadanie, ale
wymaga precyzji, gdyz naklejki i krazki sa niemal
identycznej wielkosci. Milym dodatkiem ze strony
producenta jest zapasowa seria bezbarwnych
naklejek na wypadek zgubienia sie ktéregos z
elementéw. Niestety do kompletu nie otrzymujemy
chocby jednego zapasowego krazka, wiec naklejki
mozemy co najwyzej przyklei¢ na tekturke, a to - ze
wzgledu na sposob w jaki uklada sie krazki - mija
sie z celem.

Instrukcja zajmuje zaledwie cztery strony, z czego

jedna poswiecona jest elementom, natomiast
pozostale trzy opisuja przebieg rozgrywki. Cho¢
zasady sa bardzo proste, istnieja pewne
niedopowiedzenia, ktérych czterostronicowa
broszurka nie rozjasnia (np. kwestia chwili, w ktorej
gracz moze wywola¢ bunt), a ktére moga zostac
roznie zinterpretowane.

Przebieg rozgrywki

Wytltumaczenie zasad zajmuje przyslowiowe 5
minut. Rozlozenie gry kolejne pie¢. W ciggu kilku
chwil mozemy wiec przystapi¢ do zabawy. Na
poczatku tasujemy talie
statkbw,  po  czym
dobieramy trzy pierwsze
okrety kladziemy je
odkryte na érodku stotu.
Jest to poczatkowa pula
- zaglowcow do ztupienia.
. Ponadto kazdy z graczy
| otrzymuje pieciu
| piratéw w wybranym
przez s1eb1e kolorze i 10
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Rozpoczynajac  od najstarszego gracza, tury
rozgrywane sa zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara. Gracz, ktérego tura trwa, musi wybrac jedna
z dwéch mozliwych akcji:

« ruch LUB

+ abordaz

Wykonujac ruch, gracz bierze pirata ze swojej puli,
badz tez lezacy przed nim stos, po czym kladzie go
na stosie innego gracza, tym samym go
powiekszajac i przejmujac nad nim kontrole. Istnieja
jedynie trzy ograniczenia - nie mozna taczy¢ dwoéch
,swoich” stosow (czyli takich, na szczycie ktérych
leza nasi piraci); nie mozna utworzy¢ stosu, ktory
zawieralby wiecej niz 9 piratéw, ani tez nie wolno
rozdzielaé juz istniejacych stosow.

Abordazu moze dokona¢ gracz, ktéry kontroluje
stos majacy przynajmniej wymagang liczbe piratow
(r6zni si¢ ona w zaleznosci od wielkosci statku).
Ataku dokonuje sie poprzez polozenie stosu na

lupionym statku i rozpatrzeniu kilku prostych
krokow. W pierwszej kolejnosci gracz, ktory napada
na statek, otrzymuje okreélonag na karcie liczbe
dukatéw oraz przypisane don skarby. Nastepnie
zmuszony jest odda¢ jeden ze skarbéw graczowi,
ktérego pirat znajduje sie na stosie w drugiej
kolejnosci i wyptaci¢ dublony piratom bioracym
udziat w ataku. Jedli pieniadze ze statku nie
wystarcza, by oplaci¢ cala zaloge, kapitan musi
siegna¢ do wlasnej kieszeni, by wyplaci¢ zaleglte
stawki.

Gracz, ktéry posiada 3 lub wiecej piratéw w stosie

nalezacym do innego gracza, moze wywota¢ bunt i
zmusi¢ posiadacza stosu do abordazu. Uczestnik
zabawy kontrolujacy dang grupe abordazowa sam
wybiera statek, ktory zaatakuje, przy zachowaniu
ograniczenia wymaganej liczby piratéow. Dalej
abordaz rozpatruje sie wedlug standardowych
zasad.

Gra toczy si¢ do momentu, w ktérym zostanie
ztupionych wszystkich 15 statkéw. Wygrywa ten,
kto posiada najwieksza liczbe dublonéw i

dodatkowych punktéw za ztupione skarby.
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Podsumowanie

W 2006 roku Piraci zostali nominowani do
prestizowej, niemieckiej nagrody ,Spiel Des Jahres”
(Gra Roku). My natomiast przez wiekszo$¢ czasu
testowania zachodziliimy w glowe: dlaczego?
Rozgrywka zupelnie nie porywa. Wprost przeciwnie
- szybko robi si¢ mechaniczna i malo ciekawa.
Prostota zasad jest w tym wypadku zaré6wno wada,
jak i zaleta. Niewielka liczba taktyk (sposrod ktérych
wiekszos¢  sprowadza sie do  wpedzenia
przeciwnikéw w maliny) sprawia, ze gra szybko
moze wyladowa¢ na polce z napisem ,mato
uzywane”. Z drugiej jednak strony prostota zasad
czyni z Piratbw dobra gre rodzinng, do ktorej
zasig$¢ moga tak maluchy, jak i seniorzy. Nikogo nie
moge jednak zapewni¢, ze beda sie przy grze dobrze
bawié. Warto wiec przed zakupem dokladnie go
przemyslec.

Miodnosc: 6/10

Cena: 7/10 49,9524

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Nie zachwyca, ale tez nie odrzuca. Elementy
wygladajg na solidne i powinny petni¢ swojg role przez dtugi
czas. Grafiki sg przecietne, cho¢ karty i zetony wykonane
zostaly bardzo przejrzyScie. Instrukcja pozostawia odrobinke
do zyczenia w kwestii jasnosci regut dotyczacych buntu, ale
poza tym zdaje egzamin.

Miodnos$¢: : In plus nalezy zaliczy¢ prostote zasad, fakt, ze
mogq gra¢ w nig nawet mate dzieci, jak rowniez tematyke.
Najwiekszym minusem jest ogromna nuda, jaka wkrada sie

do kolejnych rozgrywek. Zabawa nie porywa i wkrétce staje
sie  dos¢ mechaniczna. Piratbw moge  poleci¢
planszéwkowym rodzinkom, ktére chcg zapoznaé swoje
pociechy z grami bez pradu. Weteranom odradzam jednak te
pozycje albo przynajmniej zalecam duzg ostrozno$¢ przy jej
zakupie.

Cena: Jak najbardziej adekwatna, przy czym za te same
pienigdze wolatbym nabyé Pedzace Zotwie, Hejl To moja
rybal, Black Sheep, czy tez Santy Anno PL.
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Dungeoneer: Grobowiec
Krola Nieumartych

Karty, lochy
| potwory

,Krol Nieumartych powrdcit! Na
jego wezwanie z grobéw powstali
martwi, a z mrokéw podziemi
wylegly przerazajgce stwory. Hordy
potworow zbierajg sity, aby raz na

zawsze zawtadngé Swiatem.
Rozprzestrzeniajqgce sig zto
RAFAL CHOLEWA . . .
powstrzymac mogq jedynie

bohaterowie o niezwyktej mocy. Czy
jestes jednym z nich? Czy jestes wystarczajgco odwazny,
aby wejsc¢ do Grobowca Kréla Nieumartych?”

GROBROWIEC
KROL A
NIELMARYYCH

Tak oto zostajemy wprowadzeni do mrocznego,
pelnego niebezpieczenistw $wiata ,Dunegoneer’a”.
Na wstepie pare uwag krytycznych. Tak sie zlozylo,
ze podczas mojego pierwszego zetkniecia z gra
ominglem  zacytowane wprowadzenie, ktére
umieszczone zostalo na tylnej czesci pudetka. Jak
zawsze przygode zaczatem od lektury instrukgji, z
ktérej, oprocz zasad rozgrywki, dowiedziatem sie
tylko, ze przemierze $miertelnie niebezpieczne
krainy Tarnu, od piekielnie goracych piaskéw
Folornii po lodowe rubieze Chalizaru. Na mej
drodze stana zaréwno dzikie bestie, jak i inni
$miatkowie, chcacy wyprzedzi¢ mnie w drodze po
stawe. Wydalo mi sie to bardzo nieudolna préba
tworzenia tlta pod czekajaca na mnie przygode. Co
wiecej, gdy po kilku partiach ogladajac pudetko
natrafilem na cytowana na wstepie inskrypcje,
stwierdzitem, ze co$ jest nie tak. Po pierwsze w mej
glowie uruchomit sie caly ciag procesow
myslowych, ktérych celem bylo ustalenie po co
prowadzony przeze mnie Bohater schodzit do
tytulowego grobowca - chcial ratowaé Swiat, czy
zdoby¢ stawe? Oczywiécie mozna osiggnaé jedno
przez drugie, ale jest to jednak pewna
niekonsekwencja. Po drugie to z czym przyszio mi
sie w grze zmagac, jako$ nie bardzo przypominato
mi ratowanie Swiata.

Zostawmy na razie watek fabularny i poswie¢my
chwile uwagi stronie technicznej gry. ,Dungeoneer:
Grobowiec Kréla Nieumarlych” sklada sie z
nastepujacych elementéw:

« 110 kart ( w tym 60 kart Przygody, 22 karty
Mapy, 14 kart Zadan, 6 kart Bohateréw, 6
kart Punktowych i jedna karta , Zetonow”),

+ 6 zetonéw Bohateréw,
+ 4 plastikowe podstawki,

« 38 zetondw pomocniczych (podzielonych na
Zetony Zycia, Chwaty, Grozby, Ruchu,
Specjalne i Znaczniki),

+ 1 kostka szeScienna,

+ instrukcja.
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Liczebnos¢ elementéw nie powala, ale pamietajmy,

ze to nie ona decyduje o jakosci rozgrywki. Na
pierwszy rzut oka gra zdaje sie naleze¢ do
popularnych , karcianek”. W oczy rzuca sie
zwlaszcza brak planszy, po ktérej mogliby
wedrowaé¢ nasi Bohaterowie. Od razu moge
uspokoié¢ fanéw ,planszéwek”, zZe wystepuje ona w
rozgrywce, ale nie od samego poczatku. Plansza jest
budowana w trakcie gry przez samych graczy, za
pomoca kart Mapy.

Wszystkie  karty  zostaly =~ wykonane w
standardowym formacie i nie ma problemu z ich
ewentualnym zabezpieczaniem. Sg dosy¢ sztywne,
co eliminuje problem zaginania rogéw i daje
nadzieje na ich  dlugie,  bezproblemowe
uzytkowanie. Karty ozdabiaja kolorowe grafiki,
odpowiadajace klimatowi grobowca. Ponadto karty
Przygody, oprécz instrukcji, zawieraja krotkie,
klimatyczne zdania, ktére czasem nas bawig, a
czasem pomagaja wczud sie w sytuacje wynikajaca z
rozpatrywanej karty.

Zaré6wno zetony Bohaterow, jak i te
pozostate, sa tekturowe, pokryte plastikowa,
potréjna warstwa zabezpieczajaca, dzieki
czemu mozna by¢
spokojnym o ich trwalos¢.
Nie ma rowniez
problemow z ich
»,Wyci$nieciem” z tablic.

Instrukcja zawiera sie w
malej, 16  stronicowej
ksigzeczce o formacie AS. Jej
niewielki rozmiar to w
zasadzie jedyna
zaleta, gdyz

jest bardzo \: = )

|
-
-

%
niedopracowana.
Po lekturze
pozostaje nam wiele
pytari, na ktére
sama  rozgrywka
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nie przynosi odpowiedzi. Przez to jesteSmy
zmuszeni do przeszukiwania for internetowych, co
bywa mocno frustrujace. Instrukcja wprawdzie
podaje nam od czasu do czasu jakie$ przykltady, ale
dotycza one w wiekszosci rzeczy oczywistych,
natomiast w kwestiach spornych milczy.

Rozgrywka

Celem gry jest wykonanie 3 zadar lub pozostanie
jedynym Bohaterem przy zyciu. Przed rozpoczeciem
gry kazdy z graczy losuje swoja postac i bierze karte
Punktéw, na ktoérej, za pomoca odpowiednich
zetonéw, bedzie zaznaczal swdj poziom chwaly i
grozby.

Na karcie Bohatera znajdziemy informacje na temat
poczatkowej  wartosci  ,sily”, ,magii” oraz
»szybkosci”. Dwa pierwsze atrybuty
wykorzystywane sa wylacznie w walce, natomiast
ostatni informuje nas, ile akcji mozemy wykonaé
podczas jeden tury. Na karcie znajdziemy réwniez
rozpiske pokazujaca jak zmienia¢ sie beda
poszczegdlne atrybuty wraz ze zdobywaniem
poziomow.

Oprécz wspomnianych atrybutéow
kazdy Bohater posiada jedna specjalna
zdolno$¢é, ktéra odréznia go od
pozostalych, a takze informacje o
limicie ,Daréw losu” i ,,Skarbéw”, pod
ktérych dzialaniem moze byé w
jednym momencie. ,Dary losu”, jak i
,Skarby” sa kartami Przygody o
pozytywnym wplywie na nasza
postaé. Oprécz nich posrod
kart Przygéd znajdziemy
jeszcze ,Spotkania” i
,Nieszczescia” - oba
rodzaje tym
razem
uprzykrzaja
nam zycie.

Nastepnym

etapem jest
wylosowanie ze
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stosu ,kart Zadan®” (po dwie dla kazdego gracza, a
takze jednej wspélnego, ktoére bedzie mogt wykonaé
kazdy). To wlasnie ich realizacja przybliza nas do
zwyciestwa. Karty Zadan zawieraja informacje o
miejscu, w ktérym mozna je wykona¢ (odpowiednia
karta Mapy), a takze co nalezy zrobi¢. Zadania sa
zréznicowane. Cze$¢ polega na pokonaniu wrogéw,
inne na osiggnieciu odpowiedniego wyniku na
kosci, jeszcze inne na eskortowaniu jakiej$ postaci z
jednego pomieszczenia do drugiego itd. Niestety nie
wszystkie sa dobrze wywazone, co najlepiej widac
przy zadaniach polegajacych na eliminacji
przeciwnika: o wiele prosciej jest pokonac¢ kogos kto
ma 1 ,sity” i 1 ,magii”, niz 3 ,sily” i 2 ,magii”, a
zadania moga zleci¢é nam pokonanie zaréwno
jednego, jak i drugiego przeciwnika. Te wade po
trochu rekompensuje mozliwoé¢ wymiany zadarn na
polu startowym. Oprocz kart Zadan, kazdy z graczy
dociaga jeszcze 5 kart Przygody.

Tura sktada sie z 5 kolejno po sobie nastepujacych
faz:

1. Przywracania. W fazie tej traca moc karty,
ktorych dziatanie przewidziane zostalo na
jedna ture. Otwarte przez naszych
Bohateréw drzwi sa ponownie zamykane.
Bohaterowi odnawia sie liczba akcji, ktérych
moze sie podjac.

2. Wiadcy lochu. Jest to bardzo ciekawa faza,

ktéra nadaje smaku catej grze. Podczas niej
gracz na krétka chwile staje sie Mistrzem Gry
i decyduje o tym, co dzieje si¢ w grobowcu.
Rzuca on na swoich przeciwnikéw karty
~Nieszczesc¢”, posréod ktérych znajdziemy
réznorakie pulapki oraz zdarzenia, jak
rowniez karty ,Spotkant” reprezentujace
niebezpieczne = potwory  zamieszkujace
grobowiec. Karty zagrywane sa kosztem
uzbieranych przez przeciwnikéw punktéw
,grozby” (kazda karta ma swdj koszt, o ktory
gracz, na ktorego zostala zagrana karta,
obniza sobie pule wspomnianych punktow).

Budowy. W tej fazie gracz ciagnie jedna karte
Mapy i doktada ja do budowanego labiryntu
w miejscu, w ktérym mu odpowiada (catosé
musi by¢ budowana tak, zeby zawsze byla
mozliwoé¢ dotarcia na kazde pole). Warto
wspomnieé, ze kazda karta Mapy ma
oznaczong liczbe punktéw ,grozby” i
~chwaly”, ktére gracz otrzymuje za wejscie
na nig. Tak wiec poziom owych punktéw
zwieksza sie automatycznie w trakcie
wedréwki przez grobowiec.

Bohatera. Podczas tej fazy mozemy wreszcie
zaja¢  sie  prowadzonym = przez nas
Bohaterem. Za uzbierane przez nas punkty
,Chwaly” mozemy zagrywac na siebie ,Dary
losu” i ,Skarby”, ktére maja nam ulatwic¢
rozgrywke. Karty te zwiekszaja nam nasze
atrybuty, umozliwiaja leczenie sie, ulatwiaja
przemieszczanie miedzy lokacjami itd.
Oprécz zagrywania wspomnianych kart,
gracz moze wykona¢ nastepujace czynnosci,
z ktérych kazda kosztuje nas jeden punkt
ruchu (ich ilos¢ odpowiada wartosci
atrybutu szybkosci):

+  przemiesci¢ naszg postac

+ rozpatrzy¢ zagrozenia, na ktére skladaja
sie pulapki i przeszkody umieszczone na
kartach Mapy,

« przeszukiwaé - czyli poswieca¢ punktu
ruchu za mozliwos¢ pociagniecia i
dotozenia do labiryntu kolejnej karty
Mapy,
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« podja¢ sie wykonania zadania, czyli
sprébowaé¢ wykonac¢ instrukcje zawarta
na karcie Zadania.

5. Odrzucania/dobierania. W fazie tej gracz,
ktéry sie nie przemiescil, otrzymuje punkty
»,Chwaty” i ,Grozby” za obszar na ktérym
sie znajduje. Jezeli posiada on ,na rece”
jakie$ karty Przygody moze odrzuci¢ jedna
karte. Jedli posiada teraz mniej niz 5 kart
Przygody, dociaga ich tyle, zeby znéw mie¢
5.

Tak oto korczy sie tura jednego gracza, po ktorej
przychodzi kolej na nastepnego.

Nalezy réwniez wspomnieé, Ze gracze moga
wykonywaé¢ pewne akcje poza swoja tura. Na
przyklad zagra¢ karty, ktére zostaly przewidziane
wlaénie na takie momenty. Ponadto, w odpowiedzi
na zagrang przez przeciwnika karte ,Nieszczescia”
lub ,Spotkania” podczas jego ,Fazy Wtladcy
Lochu” , ten na ktérego zostata rzucona owa Kkarta,
moze w odpowiedzi zagra¢ odpowiednig karte
,Daru Losu” lub wykorzysta¢ efekt uzywanej juz
karty. Gracz, o ile nie wykorzystal w swojej turze
wszystkich punktéow ruchu, moze réwniez rzucié
wyzwanie potworowi lub innemu Bohaterowi, ktéry
znajduje si¢ na tym samym obszarze. Wyzwanie
rozstrzyga sie jak walke (rzucajacy wyzwanie
wybiera atrybut, na ktory sie ona odbedzie).

Walka

,Dungeonner” prezentuje nam bardzo prosty
system walki, ktory dobrze sie sprawdza przy duzej
liczbie potyczek, a takze mnogosci testow, ktoére
przychodzi nam wykonywaé. Atakujacy wybiera
jeden z atrybutéw (gdy gracz podczas swojej fazy
»Wtladcy Lochu” zagrywa karte Spotkania na innego
gracza, traktuje sie ja tak, jakby ten gracz
zaatakowal, i to on decyduje o tym jak atakuje
potwoar), nastepnie rzuca sie koscig i dodaje wynik
jego wartosci powiekszonej o aktywne karty. Wyniki
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sa porownywane - wyzszy wynik wygrywa.
Przegrany traci punkt Zycia. Potwér, ktéry przegrat
walke i stracil ostatni punkt zycia odchodzi na stos
kart odrzuconych, w przeciwnym wypadku wraca
on do gracza, ktéry go uzyl i w nastepnej turze, po
ponownym zaplaceniu jego kosztu, moze znéw
zosta¢ uzyty. Gracz, ktéry straci wszystkie punkty
Zycia, odpada z rozgrywki.

Podsumowanie

Grobowiec Kréla Nieumartych jest pierwszg
czescia cyklu gier umieszczonych w $wiecie
»,Dungeoneer’a”. Gra stanowi interesujaca
kompilacje ,karcianki” z gra planszowa. Autorzy
postawili przede wszystkim na interakcje miedzy
graczami, ktéra ma charakter posredni wynikajacy z
mozliwosci bycia Mistrzem Gry (walczymy ze soba
przede wszystkim w ,Fazach Wtadcy Lochu”, a w
,Fazie Bohatera” koncentrujemy sie raczej na
realizacji naszych zadar). Gra dzieki swemu
innowacyjnemu podejsciu przejawia duzy potencjat,
ktéry moim zdaniem nie zostal wykorzystany do
konica. Rozgrywka, ktorej istota jest interakcja
miedzy graczami, powinna mie¢ ograniczony do
minimum poziom losowosci, zeby zwyciezad
poprzez zaplanowane przez nas ruchy, a nie
przypadek. Natomiast sam sposéb budowania
planszy (swoja droga bardzo ciekawy, gdyz za
kazdym razem wyglada ona inaczej) sprawia, ze
rozgrywka jest do bélu losowa (wszystko zalezy od
tego jak sie karty utoza). Nie wspominajac juz o tym,
ze w pierwszych turach gra jest po prostu nudna:
nikt sie nie rusza, zeby nie zwigksza¢ sobie poziomu
punktéw ,grozby”, ktére mogliby wykorzystaé
przeciwnicy, w zamian poswigcamy tury na
dociaganie kolejnych kart mapy.

Wyobrazmy sobie sytuacje, ze mamy zadanie do
wykonania w Krypcie, ktéra jak sie okaze, jest na
dnie stosu kart Mapy, a nasz przeciwnik na
Trollowym  moscie, ktérego karta zostala
wyciagnieta jako pierwsza - na wstepie ten drugi
ma ogromna przewage, jezeli tylko wykona to
zadanie. Dlatego tez polecam zasade alternatywna,
dodatkowo troche przeze mnie zmodyfikowana, w
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ktérej  tworzymy  plansze  jeszcze  przed
rozpoczeciem rozgrywki, a pola na ktérych mamy
wykonywaé¢ zadania dokladamy na samym korcu.
Rozwigzanie to czyni rozgrywke bardziej taktyczna,
a nie przypadkowa.

Zastanawiam sie¢ réwniez, czy w grze zamiast k6
lepiej nie sprawdzala by sie k8. Juz po przejsciu
zaledwie paru korytarzy przeciwnik moze zagrywac
na nas potwory o atrybutach wigkszych od naszych
o 2, co na k6 jest ogromna przewaga. Raz
postanowilem zrobi¢ eksperyment i nie ruszajac sie
w ogodle z pola startowego, nasylalem potwory i
pulapki na przemierzajacych korytarze grobowca
graczy. W ten spos6b zostalem zwyciezca.

Inng sprawa jest fabula gry. Wspominatem
wczedniej o pewnej sprzecznosci miedzy instrukcja,
a pudetkiem w tej kwestii. Fabuty tak naprawde nie
ma. Wprowadzenie jest jej jedynym zalazkiem
sprawiajacym wrazenie, ze zostalo ono sklecone na
site. Wykonujac zadania wcale nie czujemy sie tak,
jakby$my ratowali $wiat, bo czy mozna uratowac
Swiat zabijajac jednego potwora, ktéry statystykami
w zasadzie nie odréznia si¢ od wielu innych, ktére
nasylaja na nas przeciwnicy w swoich ,Fazach
Wiadcy Lochu”? Albo odprowadzajac do wyijscia
dziewice, ktéra sama nie potrafita sobie poradzi¢ w
grobowcu?

Pomimo tych kilku niedociagnie¢ gra jest ciekawa, a
rozgrywka potrafi nas wciaggnaé na dlugo. Im wiecej
czasu jej poswiecimy, dopracowujac niektore
zasady, a takze tworzac pewne wtasne mechanizmy,
tym wiecej zabawy i radosci nam przyniesie.
Wynika to ze wspomnianego potencjatu gry, ktory
zostal doceniony przez rzesze fandéw na calym
Swiecie, co zaowocowalo powstaniem licznych
dodatkéw. Rozszerzenia sa w zasadzie osobnymi
grami (kazdy dodatek skiada sie z takiego samego
pod wzgledem ilosci zestawu kart i moze by¢ grany
oddzielnie). Ciekawa opcja jest réwniez mozliwos¢
laczenia poszczegolnych rozszerzeni (mozna spotkac
sie  z pogladami, zZe rozgrywka nabiera
prawdziwego smaku przy polaczeniu przynajmniej
dwoéch dodatkéw; jednak uwazam, ze pojedyncze
pudetko daje wystarczajaca satysfakcje).
»~Dungeoneer” jednak nie spodoba si¢ kazdemu.
Odradzam ja zwlaszcza tym, ktérzy, zeby cieszy¢ sie

gra, potrzebuja odpowiednio rozbudowanego watku
fabularnego, umozliwiajacego im wczucie sie w
przezywana przygode. Natomiast jak najbardziej
polecam ja zwolennikom duzej interakcji miedzy
graczami oraz fanom nowatorskich rozwigzan.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Generalnie elementy gry zostaly wykonane
bardzo dobrze. Cato$¢ miesci sie w niewielkim pudetku, co
umozliwia nam zabranie gry praktycznie wszedzie. Niesmak
budzi na site tworzona fabuta (w zasadzie jej brak) oraz
niedopracowana instrukcja.

Miodnosé: Gra jest potaczeniem planszowki z karcianka. To
nowatorskie  pofaczenie okazato si¢ interesujgcym
posunieciem, ktore ma swoje odzwierciedlenie w
grywalnosci. Potencjat gry nie zostat catkiem wykorzystany —
niektdore elementy mogtyby by¢ dopracowane lepie;.

Cena: Niska cena sprawia, ze jest to bardzo atrakcyjny
produkt. Uwazam, ze nawet majac watpliwosci czy gra nam
sie spodoba, warto za takg cene dac jej szanse.

Dungeoneer: Grobowiec Kréla Nieumartych

60-120

DUNGEONLLR
min. 3

-h
=

GROBOWIEC
KROLA
NIEUMAREYCH

~ Wykonanie: 8/10

X X X

Miodnosc¢: 8/10

Cena: 8/10

44,00zt
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Hero Immortal King:
Den of Dementia

W szponach
szalenstwa

W lochu pojawita sig niepokojgca
obecnosé... Bgblooki uwit swoje

gniazdo. Skryty w swej domenie
swymi

nadzoruje 1 kieruje
potwornymi  stugami.
Mimo to kilka
tajemniczych
postaci zebrato
si¢ by potozyc¢
kres rzqdom przerazajgcej kreatury.

Pomimo nieco mylacego
podtytulu nie bedzie to recenzja
kolejnego dodatku do Arkham

Horror. Wprost przeciwnie -
Hero Immortal King to co$
zupelnie  nowego. W  tej

niekolekcjonerskiej grze karcianej,
przeznaczonej dla jednej badz
dwoéch o0s6b, gracze beda miec
mozliwos¢ wcielenia sie w role dzielnych $miatkéw,
ktéorych  jedynym  celem  jest  zgladzenie
najstraszliwszego potwora w lochu, albo w mistrza
podziemi pragnacego owych bohateréw przegonic.

Seria Hero Immortal King (Den of Dementia to
tylko jeden =z kilku tytulow HIK) zasadniczo
przeznaczona jest dla dwoch graczy, ale moze przy
niej zasigé¢ takze samotny uczestnik zabawy.
Zasady przeznaczone do jednoosobowej rozgrywki
réwniez zostaly zawarte w instrukcji. O tym, jak sie
sprawuja - nieco pdzniej. Zacznijmy od podstaw.

Kwiecien 2009

W nieduzym, niemal kieszonkowym, pudetku
znajdziemy nastepujace elementy:

+ 4 Kkarty postaci

+ 7 kart ekwipunku

« 48 kart lochu

« karta ostatniego potwora

+  kos¢ szescienna

+  kos¢ dziesiecioscienng

+ 4 znaczniki many

+ 4 znaczniki wytrzymatosci
+ 10 znacznikéw odwagi

« 10 znacznikéw strachu

Jak przystalo na gre karciang, HIK w wiekszosci
bazuje na kolorowych Kkartonikach. Maja one
standardowe wymiary, wiec warto od razu
zaopatrzy¢ sie w koszulki. Scieralnosé co prawda nie
wydaje sie by¢ problemem - druk, jak i papier sa
dobrej jakosci - ale karty czesto sie tasuje i
przeklada, wiec maja prawo sie zuzyé. Od razu w
oczy rzucaja sie Swietne grafiki. Wiele z nich
zaskakuje subtelnym dowcipem, co niewatpliwie
nalezy docenic.
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Znaczniki to nic innego jak mate, plastikowe krazki

w réznych kolorach. Praktyczne ze wzgledu na
porecznos¢ zestawu, ale jednoczednie latwe do
zgubienia. Cala gra nie zajmuje wiele miejsca, tak w
transporcie, jak i podczas rozgrywki.

W gtab jaskini

Przygotowania do gry zajmuja kilka minut. Gracz

kontrolujacy bohateréw musi, spoéréd dostepnych
mu postaci i kart ekwipunku, wybra¢ taka
kombinacje, by suma kart dawala 5. Liczba
kontrolowanych  poszukiwaczy  przygéd ma
znaczenie, gdyz od niej zalezy, ile trofeéw bedziemy
musieli zuzyé, by aktywowaé ostateczng moc
ktoéregos ze smiatkéw. O tym za chwile. Nastepnie
gracz otrzymuje po jednym znaczniku many na
kazdego bohatera oraz pie¢ znacznikéw odwagi.

Mistrz podziemi ma latwiejsze zadanie - musi
jedynie potasowaé wszystkie karty w talii i rozlozy¢
je na 3 takie same stosy, po czym dostaje tyle
znacznikéw strachu, ilu bohateréw bada dany loch.

Celem poszukiwaczy przygdd bedzie przebicie sie
przez jeden lub wiecej korytarzy
(symbolizowanych przez trzy
stosy kart) do ostatniego potwora i
zgladzenie go. Mistrz podziemi
stara sie¢ w tym przeszkodzié.
Obaj gracze maja do dyspozycji
szereg  roéznych  mozliwosci.
Poszukiwacze przygod
posiadaja zdolnosci, poczawszy
od bonuséw w walce, przez
mozliwos¢ warzenia
wzmacniajacych mikstur, a na
zniszczeniu  cze$ci  lochéw
koriczac. Mistrz  podziemi
posiada natomiast znaczniki
strachu, z ktérych korzystac
moze, by urzadzi¢ zasadzke,

wzmacnia¢ swoje stugi albo

nawet zmusi¢ bohateréw do

powtoérzenia rzutu koscia w

walce. Nalezy od razu zaznaczy¢, ze poszukiwacze
przygdéd sa w kwestii mozliwosci znacznie mniej
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ograniczeni. Zwyciestwo lub przegrana najczesciej
zalezy od wumiejetnosci gracza prowadzacego
druzyne bohateréw oraz w duzej mierze od
szczescia (czyli od rzutéw kosémi i utozenia kart w
poszczegdlnych  korytarzach). Rece  mistrza
podziemi sg do pewnego stopnia zwigzane. Jako, ze
znaczniki strachu otrzymuje on gdy przeciwnik
wyrzuci ,1” na kostce albo poszukiwacze przygod
przegraja walke, zdarza sie, ze przez dlugi czas nie
dysponuje zadnymi $rodkami, ktére znaczaco
moglyby utrudni¢ bohaterom rozgrywke. Co
prawda poszczegdlne potwory maja przypisane
pewne umiejetnosci dzialajace na korzys¢ mistrza
podziemi, ale nie zmienia to mojego zdania, iz jego
rola jest bardzo ograniczona, a wplyw na przebieg
gry mniejszy, niz w przypadku drugiego gracza.

Kazda runda rozgrywki sklada sie z trzech faz. W

fazie konstrukcji mistrz podziemi moze podejrzeé
karty lezace na szczytach stoséw i ewentualnie
zamieni¢ ze soba dwa stosy. To dobra opcja, gdy
bohaterom fatwo przychodzi przebijanie sie przez
ktérys z korytarzy, a karty przy nim topnieja w
szybkim tempie.

W fazie
przygoéd maja mozliwoé¢ dozbrojenia sie, badz tez

ekwipunku poszukiwacze

wykorzystania karty zadan. Sa dwa rodzaje
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przedmiotéw: mikstury oraz inne przedmioty (np.
helmy czy zbroje). Te pierwsze sa darmowe, ale i
jednorazowe. Za drugie trzeba zaptaci¢ (kartami
lochu, ktére do tej pory sie zebralo), ale ich efekt jest
staly. Trzecim rodzajem kart sa zadania. Koszt ich
zagrania jest wysoki, ale efekt kazdorazowo potrafi
by¢ piorunujacy.

Skill: During the day, +2 te combat rolls
against @ cards. At night, +2 to combat
rolls against @ cards.

Temporary power: Add 1d6 to the current
combat ml?o

Ultimate power: Roll 1d10 and destroy
all face-up monsters whose Strength is
greater than the result of the die.

dung aster gains 1 Fear token.
Ultimate power: Destroy all monsters
whose Strength is less than or equal to 6

Bamboo

mbat rolls against
and/or Nemesis monsters.
Temporary power: Add a bonus equal to
the number of Courage tokens you have

skill: +2 to the combat rofl ﬁdim‘-t @ cards.

mporary power: Nullify the current
Temgiml T:!'E and roll 1d10 in its place.
Ultimate power: Search your collection
for a potion, and put it i play. Gain 1
Courage token.

lmaximum 4} to the current com|
Ultimate power: Kemove Aka from the
game and search your collection for an
adventurer. This adventurer comes into
play with 1 Mana token and immediately
s its ultimate power for free.

Faza walki zajmuje zazwyczaj najwiecej czasu.
Gracz kontrolujacy bohateréw wskazuje korytarz,
ktéorym chce podazaé, po czym musi stawi¢ czota
znajdujacemu sie tam potworowi albo putapce.
Walke rozstrzyga sie jednym rzutem k6. Wszystkie
postacie walczg bowiem jednoczesnie, a najwiekszy
wplyw na potyczke maja ich umiejetnosci. Przy
okazji rzutu gracz moze zdecydowac sie skorzystac
z umiejetnoSci tymczasowych bohateréw (np.
dodanie do aktualnego wyniku drugiego rzutu k6
albo zamiane kosci k6 na k10), wykorzystujac
punkty many. Jesli uda si¢ pokona¢ danego
potwora, poszukiwacze przygdd otrzymuja jego

karte jako trofeum (kazdy stwér ma przypisany
kolor: zolty, zielony, czerwony, badZ niebieski),
ktérym pédzniej moga placi¢ za przedmioty, zadania
i uzycie ostatecznych mocy (koszt aktywowania
ostatecznej mocy to po jednej karcie z kazdego
koloru pomnozony przez liczbe poszukiwaczy
przygod badajacych loch). Przegrana oznacza utrate
jednego punktu odwagi. Jesli bohaterowie nie
pokonali jeszcze ostatniego przeciwnika, a posiadaja
przynajmniej jeden zeton odwagi, rozpoczyna sie
nastepna tura.

Warto wspomnie¢ tu o doé¢ zabawnym elemencie,

czyli o walce z zielonoskérymi. W rozgrywce
dwuosobowej, zamiast rzuca¢ koscig, gracze
zmuszeni sg rozegral partie znanej gry ,papier,
kamien, nozyce”. Jesli kto$ do tej pory nie spotkat sie
z ta zabawa, autor szczegélowo wyjasnia jej
przebieg. Trzeba przyznaé, ze takie ,zmagania”
dodaja pojedynkom z orkami i goblinami
osobliwego uroku.

Samotne zmagania

Jak wspomnialem na poczatku recenzji, HIK jest z
zalozenia gra przeznaczona dla dwoch oséb, ale
moze przy niej zasias¢ tylko jeden gracz. Role
mistrza podziemi przejmuje wtedy mechanika gry.
Zdobywane przez loch znaczniki strachu kumuluja
sie, dajac potworom kolejne bonusy do walki. Im
dalej, tym trudniej. Poziom trudnosci rozgrywki
jednoosobowej jest zacznie wyzszy, niz przy dwoch
graczach. Ogromne znaczenie (wieksze niz przy
dwoch uczestnikach zabawy) ma w tym przypadku
liczba wybranych bohateréw i odpowiedni doboér
przedmiotéw. Mimo wysrubowanego poziomu
trudnosci wariant na jednego gracza sprawdza sie
bardzo dobrze. Zmusza gracza do kombinowania i
wyszukiwania jeszcze  bardziej morderczych
kombinacji, ktére w ostatecznym rozrachunku
przyniosa mu zwyciestwo i satysfakcje.
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Podsumowanie

Hero Immortal King: Den of Dementia

Hero Immortal King nie jest gra, ktéra powala na
nogi i nie pozwala sie¢ podnies¢. Stanowi jednak
solidny produkt, ktéry moze przypas¢ do gustu
szczegblnie graczom, ktérzy darza sentymentem
takie planszowki jak Magia i Miecz czy tez
Dungeoneer oraz fanom leciwych juz paragraféwek.
Kroétki czas rozgrywki i niewielka iloé¢ miejsca
potrzebna do rozlozenia kart, czynia z HIK dobra
pozycja na wyjscia do knajpki czy w plener. Gra jest
réwniez godna polecenia tym, ktérzy nie zawsze

maja wspolgracza, a nie chcieliby rezygnowac z Wykonanie: 9/10
przyjemnosci. Tryb solowy sprawdza sie naprawde @ -G - o> o>
I%rzyzwo'lae. Kole]ny ph%s nalezy sie za t‘o, ze Den. of Miodnosé: 8/10

ementia mozna laczy¢ z pozostalymi tytulami z D O GOED G OGN
serii HIK tworzac w ten sposéb unikatowe lochy o
zréznicowanym poziomie trudnoéci. Ogolnie rzecz Cena: 8/10 59,00zt

bioragc Hero Immortal King to bardzo solidny T "

przecietniak, ktéry przypadnie do gustu kazdemu
lubigcemu pozycje typu ,, dungeon crawl”. Pozostali
powinni podchodzi¢ do produktu firmy Asmodee z
ostroznym optymizmem.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Wszystkie elementy trzymajg poziom i w
zasadzie nie ma sie do czego przyczepi¢. Na wyrdznienie
zastugujg dobre i zabawne grafiki. Jesli na site miatbym
znalez¢ dziury w catym, to zapewne padtoby na pudetko —
mogtoby by¢ odrobinke mniejsze (w formacie typowo
kieszonkowym), tym bardziej, ze karty i zetony nie zajmujq
catej powierzchni wewnatrz.

Miodnos$¢: Szybka, prosta i przyjemna rozgrywka to
wszystko czego trzeba. Przeszkadza duza losowos¢ -
szczegolnie jesli méwimy o walce. Tryb dla jednego gracza
zdaje egzamin i sprawia, ze pozycjq tg moga chcie¢
zainteresowa¢ sie osoby nie zawsze majace dostep do
wspotgraczy.

Cena: Przyzwoita, aczkolwiek zebranie catego zestawu to
juz wydatek rzedu blisko 200 zh Biorac pod uwage
zawartos¢, z pewnoscig mogtaby by¢ odrobine nizsza.
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Land Unter
Tonace Owce

Sympatyczne zwierzatka o
miekkiej biatej siersci
stanowia wdzieczny 1, jak
zauwazytem, do$¢ popularny
temat gier. Wystarczy
wspomnie¢ Owczy Ped, Black
Sheep autorstwa  stynnego
Reinera Knizii, czy Wypas od
Kuzni Gier. Kolejng gra o owcach jest Land
Unter —karcianka Stefana Dorry, wydana przez

znang niemiecka firme Amigo Spiele. Jej
bohaterami sa owce Zyjace na niewielkie]
wysplie. Zagrozeniem dla ich  spokojnej

egzystencji jest szalejaca zmienna pogoda, ktora
moze doprowadzi¢ do znacznego podniesienia
poziomu wody 1 zalania wysepki. Uczestnicy
zabawy (od 3 do 5 oso6b) rywalizuja o to, kto
utrzyma najnizszy poziom wody 1 dzieki temu
uratuje swoje owieczki.

Wykonanie

Pierwszym skojarzeniem, jakie wywoluje pudetko
Land Unter, jest ,6 bierze!” - gra, Kktorg
recenzowalem dwa numery temu, réwniez wydana
w Niemczech przez Amigo, a spolszczona przez G3.
Nieduze, poreczne opakowanie z bardzo tadna
ilustracja ma dokladnie takie same wymiary jak
wspomniana ,széstka”, a i kolorystyka jest
podobna. Zreszta charakterystyczne zétto -
pomaraficzcowe pudelko to znak rozpoznawczy
wigkszosci najbardziej znanych gier z Amigo, np.
Bohnanzy czy Lobo 77. Wewnatrz opakowania
znajduje sie:

« 60 Kart Pogody
« 24 karty Poziomu Wody
« 24 Karty Kot Ratunkowych

« instrukcja

Wszystkie elementy wykonano przyzwoicie - sg
estetyczne i wygladaja na wzglednie wytrzymate,
cho¢ kartom zdecydowanie nie zaszkodzilby troche
grubszy papier. Moglyby mie¢ réwniez bardziej
urozmaicone ilustracje - o ile wszystkie owieczki na
Kartach Poziomu Wody wygladaja uroczo i
pociesznie, a przede wszystkim karty w ogdle r6znia
sie od siebie, to Karty Pogody pozostawiaja wiele do
zyczenia - jest ich az 60, a wszystkie ozdobione sg
tym samym, niezbyt atrakcyjnym = zreszta,
rysunkiem. Wtasnie monotonia i mata oryginalnos¢
to podstawowe zarzuty, ktére mozna postawi¢ Land
Unter pod wzgledem wizualnym. Ogoélnie gra
prezentuje si¢ poprawnie, ale wprowadzenie cho¢by
kilku zmian w grafikach na Kartach Pogody
znacznie poprawiloby atrakcyjnos¢ jej wygladu.
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Rozgrywka

Otworzylismy juz pudetko i zapoznaliémy sie z jego
zawartoscig, czas wiec sigé¢ do gry i ruszy¢ na
ratunek tonacym owieczkom.

Kazdy z uczestnikéw rozgrywki w Land Unter
otrzymuje na poczatku 12 Kart Pogody oznaczonych
liczbami z przedzialu 1-60. Moga sie¢ na nich
rowniez znajdowaé¢ symbole koét ratunkowych
(catych lub potéwek). Kazdy z graczy sumuje kota
znajdujace sie na jego kartach i kladzie przed sobg
tyle samo kart Kot Ratunkowych. Po tym krotkim
przygotowaniu mozna juz rozpocza¢ partie. Jedna
runda gry sklada sie z 12 identycznych tur, w
ktorych po kolei:

« odkrywa si¢ dwie karty z talii Kart Poziomu
Wody (sa one ponumerowane od 1 do 12,
kazda w dwoch egzemplarzach)

« uczestnicy w tajemnicy przed innymi
wybieraja jedna ze swoich Kart Pogody i
wykladaja zakryta przed soba

- gracz, ktéory =zagral Karte Pogody o
najwyzszej wartosci, bierze nizsza Karte
Poziomu Wody, natomiast gracz, ktéry byl
drugi, dostaje karte wyzsza

« osoba, ktéra ma aktualnie przed soba
najwyzszg Karte Poziomu Wody, musi
zakry¢ jedno ze swoich kot ratunkowych.

Powyzsze czynnosci wykonuje sie 12 razy, a wiec
do momentu zuzycia wszystkich swoich Kart

Pogody i wyczerpania talii Kart Poziomu Wody, a
nastepnie kazdy gracz przekazuje swoje karty
(oprocz Poziomu Wody, ktére tasujemy i tworzymy
nowa talie ) osobie siedzacej po lewej stronie. Uznaje
sie to za koniec rundy. Potem gracze podliczaja
punkty, ktére uzyskali, a ktérych liczba jest
uzalezniona  od  ilosci = zachowanych kot
ratunkowych. Osoba, ktéra ma najwiecej punktéw
na korncu ostatniej rundy (rund jest tyle, ilu
uczestnikéw danej partii), wygrywa gre.

Musze przyznaé, ze dawno nie spotkalem si¢ z
karcianka o tak zgrabnych, eleganckich i logicznych
zasadach, cho¢ moze na pierwszy rzut oka nie
wygladaja one zbyt przyjaznie. Jednak pozory mylg,
a Land Unter ma w warstwie mechanicznej kilka
ciekawych rozwiazan. Po pierwsze, przekazywanie
przeciwnikom kart po zakoriczonej rundzie oznacza,
ze kazdy bedzie mogt zagra¢ kazdym zestawem
wylosowanych Kart Pogody. Dzieki temu wszyscy
gracze maja réwne szanse i unikamy oskarzen o
niesprawiedliwe losowanie na poczatku rozgrywki.
Po drugie, co niespotykane, licytacje Kart Poziomu
Wody przegrywa osoba, ktéra zajeta w niej drugie
miejsce, a zwykle najkorzystniej jest by¢ na korcu.
No chyba, ze aktualnie mamy przed soba najwyzsza
na stole Karte Poziomu Wody, co zmusza do
pozbycia sie¢ kola ratunkowego. Wtedy wrecz
powinniSmy licytowaé, jesli do wziecia jest karta
nizsza. Po trzecie wreszcie, posiadanie
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niekorzystnych Kart Pogody rekompensuje duza
liczba kot ratunkowych, co czyni gre naprawde
dobrze zbalansowana.

Niestety Land Unter ma tez widoczne wady. Przede
wszystkim gra jest bardzo schematyczna. Ciagle
wykonuje sie te same czynnosci, co moze nuzyd,
nawet przy najkroétszej partii na 3 osoby. Poza tym,
pomimo dobrze skonstruowanych i przemyslanych
regul, ciaggle obecny jest czynnik losowy, co utrudnia
opracowanie skutecznej strategii. No chyba ze
bedziemy ja co ture modyfikowaé... Tym niemniej
planowanie swoich posunie¢ na przysztos¢ nie jest
calkiem niemozliwe, mozemy analizowaé¢ rdzne
warianty, czasem zaryzykowad, a czasem sprobowac
przejrze¢ zamiary przeciwnikow i oszukaé ich.
Zreszta losowos¢ nie dla wszystkich musi by¢
mankamentem.

Podsumowanie

Land Unter jest pozycja godna uwagi, ale nie
wybijajacg sie. Nie porywa tak jak najwieksze
przeboje od Amigo - 6 bierze! i Bohnanza - ale z
pewnoscia moze przynie$¢ sporo satysfakcji. Jest
niedroga, przyzwoicie wykonana i ma bardzo dobra

Land Unter

Wykonanie: 7/10

Miodnosé: 7/10
<& 4D D

Cena: 8/10

mechanike, niestety schematyczno$¢ rozgrywki
czasem powoduje, ze znad stolu wieje nuda. Pozycji
tej nie polece osobom oczekujacym od gier
towarzyskich ~ urozmaiconej i  dynamicznie
zmieniajacej sie rozgrywki, inni za$ moga spokojnie
sprobowac swoich sit w ratowaniu owiec. Wigekszos¢
bedzie zadowolona.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Niezte, cho¢ bez rewelacji. Pudetko Land Unter
wymiarami i kolorystykq przypomina recenzowang przeze
mnie w lutowym numerze RT gre 6 bierze! tego samego
wydawcy, a takze inne pozycje ze stajni Amigo. Opakowanie
jest nieduze, ale wytrzymate i karty mieszczg si¢ w nim bez
wiekszego problemu. llustracje na nich sg tadne, jednak troche
monotonne, a sam papier z pewnoscig mogtby by¢ grubszy.

Miodnos$¢: Land Unter to porzadny produkt. Ta karcianka
przebojem moze nie jest, ale zapewni sporo dobrej zabawy
graczom, ktérzy lubig sobie troche policzy¢ i planowaé, a
czasem blefuja i podejmujg ryzyko. Gra ma oczywiscie wady, z
ktorych gtowng jest duza schematyczno$¢ rozgrywki (przez 12
tur wykonujemy krok po kroku doktadnie te same czynnosci),
ale w ogdélnym rozrachunku wypada przyzwoicie.

Cena: Niewysoka i zachecajgca do zakupu. Sadze, ze nawet
jesli nie bedziemy do Land Unter wraca¢ bardzo czesto, takq
sume pieniedzy mozna na nig wydac¢ z czystym sumieniem.
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Veto! (2 edycja)
Ja nie pozwalam!

Rzeczpospolita to postaw czerwonego sukna, za ktére

ciggnie (...) kto Zyw naokoto. A my (...)powiedzielismy
sobie, ze z tego sukna musi sig i nam zostac w reku (...);

dlatego nie tylko nie przeszkadzamy ciggnqc, ale i sami
ciggniemy.

, Potop” H.Sienkiewicza

Szlachecka gra karciana

Dreszczyku emocji - mieszanki
niepokoju i nadziei -
odczuwanego podczas
otwierania kolejnego boostera do
karcianki”, czyli
kolekcjonerskiej gry Kkarcianej,
trudno szuka¢ w innych typach
gier. Gracze zzywaja sie ze
swymi taliami, powstaja spotecznosci grajace,
wymieniajace sie kartami i organizujace turnieje, a
ceny wyjatkowo silnych i rzadkich kart siegaja
czasami niezwyklych sum. Ws3réd Kkarcianek
zdecydowanie kroluje Magic: The Gathering. W karty
do ,Magic’a” zaopatrzony jest chyba kazdy sklep z
grami, spotka¢ je mozna nawet w niektérych
ksiegarniach. Od zawsze brakowalo natomiast gry
rodzimej, ktéra bylaby ciekawa, solidnie wykonana,
a przede wszystkim grywalna. Na szczescie, te luke
wypetnilo Veto.

DARCANE

Akcja gry, jak przedstawia nam instrukcja
(posrednio takze w znajdujacym sie na jej poczatku
ciekawym opowiadaniu) dzieje sie w XVII wiecznej
Rzeczpospolitej Obojga Narodéw. Krol Wiadystaw
IV, panujacy do 1648 roku, zmarl. Sytuacja w
Koronie przedstawia sie tragicznie - bezkrélewie i
spekulacje na temat kolejnej elekcji, wojna domowa
pustoszaca ziemie Ukrainy, wojska Wisniowieckiego
toczace krwawa wojne z Bohdanem Chmielnickim.
Veto!, cho¢ odwoluje si¢ do  wydarzen
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historycznych, doé¢ swobodnie podchodzi do
kwestii chronologii. Dlatego w grze odnajdziemy
takze inne, pdzniejsze wydarzenia historyczne -
potop szwedzki i zdrada litewskich ksigzat
Radziwilléw, zagrozenie tureckie na poludniu kraju
czy rokosz hetmana Jerzego Lubomirskiego.

Wszystkie wymienione sily, a takze obce
mocarstwa, interesuje kwestia elekcji, czyli wyboru
nowego kréla. Dlatego w grze stajemy na czele
jednej z pieciu frakcji (stronnictw), prowadzacej
swojego kandydata (elekta) na tron Rzeczpospolitej.
Sposobéw na dokonanie tego mamy wiele. Mozemy
stawia¢ na sile zlota, przekupstw i machinacji,
popartych od czasu do czasu sila piesci, grajac
frakcja Radziwilléw i ich kandydatéw - Janusza i
Bogustawa. Mozemy stawia¢ na sile szabli, krzyk i
zbrojny rokosz, popierajagc Awanturnikéw i hetmana
Lubomirskiego. = Grajac  frakcja =~ Dworskich
najwazniejsi sa dla nas dostojnicy i karmazyni,
madrym slowem i szacunkiem zdobywajacy
poparcie dla swego elekta - Jana Kazimierza Wazy.
Z kolei frakcja Wisniowieckich prowadzi ksiecia
Jeremiego Wisniowieckiego na tron dzieki stawie
wojennej, po$wieceniu i honorowi popierajacych go
zolnierzy, ktérzy précz dobrego imienia posiadaja
rownie ciezka jak Awanturnicy szable. Wreszcie
dodatkowa, piata frakcja - Osmanéw, mozliwa do
zlozenia tylko z dodatkéw - pozwala nie
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przejmowac sie zasadami polityki i rozdawac karty
wedlug wilasnych regul. Wybor frakcji, ktéra chcemy
graé, jest znaczacy - kazda z nich reprezentuje
odmienny styl gry, wymaga réwniez zupelnie
innych kart. W konsekwengji talie dwoch oséb
znacznie sie od siebie réznia, i cho¢ teoretycznie
grajgc  zwykle np. Awanturnikami mozna
sprobowac gry jako frakcja Radziwittow, w praktyce
szanse na zwyciestwo drastycznie spadaja.

Zastaw sie, a postaw sie

Od strony graficznej gra prezentuje sie jak
najbardziej na poziomie. Karty sa barwne i
estetyczne, czarne grzbiety z zawilym logo gry sa
eleganckie i tadnie wykonane. Samo logo gry troche
nie pasuje do jej klimatow, ale mozna sie
przyzwyczai¢, nie zwraca ono zreszta wiekszej
uwagi. Spody kart podzielone s3 kolorystycznie
wedlug zadania, jakie dana karta pelni w grze. W tlo
wpisane sa litery i cyfry oraz zawile linie, co tylko
utrzymuje zainteresowanie karta, nie wprowadza
natomiast zadnego chaosu. Wording kazdej karty
jest czytelny, stowa kluczowe sa wyttuszczone, a
podejmowane zgodnie z gordingiem akcje
wyszczegblniono  odmienng  czcionka  oraz
odpowiednim dla kazdej akcji kolorem. Cechy
postaci i przedmiotéw réwniez sa czytelne,
umieszczone obok obrazka na specjalnych panelach,
dodatkowo odrézniono je odpowiednimi grafikami
(np. zloty dukat przy koszcie wystawienia).
Niektore karty zarezerwowane sa wylacznie dla
jednej z frakcji - w takim wypadku w rogu karty
umieszczono herb danej frakcji. Nie tylko same

karty, ale réwniez opakowania zastuguja na
pochwale - startery znajdziemy w czarnych,
ozdobionych bialymi liniami i logiem gry
pudetkach, kazda frakcja ma tez odmienny,
klimatyczny i barwny rysunek. Dodatkowym
smaczkiem sa boostery - zapakowane tak, by

sprawialy wrazenie dokumentéw, a to poprzez
zamkniecie , pieczecia”.

Z nie mniejszym zainteresowaniem oglada sie
zamieszczone na kartach grafiki. Co ciekawe, czesé z
nich jest reprodukcja fragmentéw obrazéw stynnych
polskich malarzy - Kossaka «czy Matejki.
Wprowadza to niepowtarzalny klimat i podkreéla
»polskos¢” gry. Z kolei postacie znane z filméw (np.
Krzysztof Dowgird, Michat Wolodyjowski czy Jan
Skrzetuski) wzorowane sa na swoich filmowych
wizerunkach. Pozostale obrazki prezentujy, trzeba
przyznad, doé¢ zréznicowany poziom. Realistyczne,
szczegOtowe grafiki Tomasza Tworka i Jakuba
Jabloniskiego - niektére to naprawde mate arcydzieta
- dominuja w talii, pozwalajac wejs¢ w Swiat znany
chocby z Trylogii Sienkiewicza. Bardziej komiksowe,
nadal jednak fadne i estetyczne prace, wykonali z
kolei Pawel Miedzinski i kilku innych grafikéw.
Odbiér psuje jednak pare zupelnie nieudanych prac,
np. ilustracje do ,Zamiany”, ,Najemnych zbiréw”
czy ,Wséciekly jak pies”. Przerysowane lub skrajnie
komiksowe rysunki budza u$miech zazenowania.
Na szczescie to tylko wyjatki od reguly.

Dodatkowym, §wietnym pomystem jest opatrzenie
prawie kazdej karty niezwiazanym z zasadami gry,
ale nawigzujacym trescia do karty, cytatem. Taki
pomyst  szczegélnie  spodoba sie  osobom
interesujagcym sie historia i literatura. Literatura
Grecji i Rzymu, laciriskie sentencje, pochodzace z
epoki pamietniki, traktaty czy raporty, XVII wieczne
przystlowia, piosenki, cytaty z Mickiewicza,
Stowackiego, Sienkiewicza czy wreszcie z piosenek
Jacka Kaczmarskiego i tworczosci Jacka Komudy -
pomystowos¢ autoréw i réznorodnosé Zrodet
urzeka, az chce sie przeczytac cytaty na kazdej nowo
ujrzanej karcie.

»,Na elekcjach dawaj kreske...”

Graficzne wykonanie Veto! od razu optymistycznie
nastraja do gry. Pierwsze problemy pojawiaja sie
jednak, gdy po przeczytaniu opowiadanka w
instrukcji przechodzimy do zapoznawania si¢ z
zasadami. Instrukcja do Veto! jest bowiem tragiczna.
Prawidlowe zrozumienie zasad gry jest po prostu
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niemozliwe po jej przeczytaniu - zwyczajnie nie
zawiera ona wszystkich informacji. Te zawarte sa
za$ porozrzucane, napisane chaotycznie i niejasno,
poparte przykladami, ktére operuja nigdzie
niewyjasnionym slownictwem i w konsekwencji
jeszcze bardziej utrudniaja zrozumienie regul. Tak
naprawde wiecej mozna dowiedzie¢ si¢ z samych
kart, domyslajac si¢ zasad z wordingu. Na szczescie
na oficjalnej stronie internetowej wydawnictwa
znajdziemy errate i FAQ, a inne, niezamieszczone
tam problemy wyjasnione sa na forum. Réwniez
sami gracze przy okazji turniejow, konwentéw itp.
chetnie wyjasniaja  poczatkujacym  zasady i
wprowadzaja w gre, o czym mialem sie okazje
niejednokrotnie przekonaé. Nie zmienia to jednak
faktu, ze to instrukcja powinna przedstawiac¢ zasady

8ry-

Te za$, po ich poznaniu i rozjasnieniu, okazuja sie
by¢ zréwnowazone, a rozgrywka jest dos¢ fatwa i
przyjemna. Gléwnym zadaniem gracza jest
doprowadzenie do wyboru na kréla swojego elekta.
Dokona¢ tego mozna na kilka sposobow.
Najpowszechniejszy to uzbieranie odpowiedniej
iloéci glosow (kresek) na przyszlego kroéla. Jezeli jego
karta jest w grze, wystarczy do tego jedynie 14
kresek oraz deklaracja przeprowadzenia elekgji.
Jezeli pod koniec tury nadal utrzymamy 14 kresek,
wygrywamy. Drugi sposob to zdobycie wszystkich
21 kresek, co automatycznie przynosi zwyciestwo.
Kreski zdobywamy agitujac (czyli przekonujac
szlachte do naszego kandydata) lub biorac udziat w
pojedynkach (oczywiScie, wygrywajac je). Bardziej
zaawansowane metody to zabicie wszystkich
pozostalych elektow lub zastosowanie strategii, co
wymaga posiadania rzadko wystepujacych kart
strategii. Zwykle ogloszenie elekcji jest wtedy
niemozliwe, pojawiaja sie jednak inne mozliwosci
zwyciestwa, np. po wygraniu okreslonej ilosci
pojedynkéw (,Rozniesiemy na szabelkach”) czy
zdobyciu odpowiedniej ilosci zlota (,Przed ztotem
wszystkie drzwi otworem”). Zloto zdobywamy z
wystawianych przez nas kart budynkéw (budynki
dostarczaja okreSlong ilos¢ dukatow co runde),
specjalnych zdolnoéci postaci lub kart efektow,
dzieki ktérym mozemy np. zdoby¢ dochéd z
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budynkéw (nazywanych posesjami) przeciwnika.
Dukaty wydajemy z kolei na werbowanie postaci,
kupowanie  kart = moderunku  (czyli  kart
przedmiotéw, wzmacniajacych zwykle nasze
postacie lub ostabiajacych te przeciwnika) lub karty
efektow. Oprocz tego kazda frakca ma
indywidualng specjalng zdolnos¢, opisang na karcie
frakcji - zwigzang ze sposobem gry, jaki preferuje
dana frakcja. Rownie ciekawie przedstawiajg sie
pojedynki. Gracze nie tylko deklaruja z jakiej broni
czy zbroi korzysta postaé, ale takze naprzemiennie
uzywaja jeszcze jednego typu kart - sztychéw,
dzielacych sie na obrony i ciecia. Postacie tocza ze
soba pojedynek w ten sposdb, ze ich Szabla,
zmodyfikowana o moderunek, efekty, sztychy czy
specjalne zdolnosci (walczacej postaci, frakcyjne, czy
nawet innych postaci lub poses;ji) jest poréwnywana,
po czym zwyciezca zostaje ten, ktéry osiggnat
wyzszy wspélczynnik Szabli.

W konsekwencji sposobéw na gre jest naprawde

wiele, a gra jest na tyle zrbwnowazona, ze nawet
posiadajac  stosunkowo sltabsze Kkarty, dzieki
umiejetnemu planowaniu i doborze kart mozna
probowac swoich sit z przeciwnikiem, ktéry wlozyt
duzo wiecej pieniedzy w zbudowanie swojego
decka  (nazywanego  tutaj ze  staropolska
~kredensem”). Oczywiscie, jak w kazdej karciance,
znajdziemy w Veto! kilka nieprzydatnych kart, a
takze kilka takich, ktére zbyt mocno odbiegaja silg
od poziomu (np. ,Pan dal pan zabral” czy
,Wysadzenie Kamiefica”). Sa to na szczescie
przypadki sporadyczne, a znaczna wiekszo$¢é
bledéw, jakie odbieraly rados¢ z gry w pierwszej
edycji, zostala poprawiona, a zasady sa bardziej
dopracowane.

W Veto! mozna gra¢ w wiecej niz jedna osobe. Gra
dwuosobowa to jednak najlepsze rozwigzanie. Gdy
do stolu siada bowiem wiecej oséb, pojawiaja sie
problemy, ktérych nie wuscisla niedopracowana
instrukcja. Niektore efekty zyskuja nagle dodatkowe
znaczenie, niektére za$ zupelnie przestaja byc
przydatne, co moze znacznie zachwiaé¢ réwnowage
gry. Dodatkowym problemem jest takze fakt, ze
kazdy z graczy powinien posiadac karty innej frakcji
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- choé¢ gra np. Awanturnicy vs. Awanturnicy jest
mozliwa, gracze moga sobie nawzajem , wykradac¢”
najlepsze karty.

Do tej pory do Veto ukazaly sie dwa dodatki,
mozliwe do nabycia w formie boosterow:
Charakternicy oraz Casus Belli. Ten pierwszy
wprowadza do walki o tron polski sity dobra i zta -
ksieza i oddajacy dusze diabtu czarnoksieznicy, a
nawet same zlte moce wspomagaja wysitki frakcji.
Pojawiaja sie takze nowe typy kart: Przymierza,
dzielagce sie na Pakty (zlo) i Blogostawienistwa

Komentarz do oceny

Wykonanie: Veto! jest wykonane solidnie i estetycznie.
Karty sq barwne i przejrzyste, a ilustracje wprowadzajg,
klimat Rzeczpospolitej w dobie jej Swietnosci. Duzy plus
nalezy sie grze za doskonale dobrane cytaty i
réznorodnos¢ ilustracji (od reprodukcji dziet znanych
malarzy, poprzez postacie filmowe, skonczywszy na
pracach kilkunastu grafikéw). Ocene zaniza jednak kilka
wybitnie odstajgcych poziomem od reszty ilustracji na
kartach, oraz niezbyt efektowne logo gry.

Miodnosé: W Veto! gra sie przyjemnie, gra nie nuzy i jest
na tyle dynamiczna, by nie zamienita si¢ w partie
szachéw pod wzgledem oczekiwania na swodj ruch.
Zasady sg dopracowane i znacznie poprawione
wzgledem | edycji. Wording kart zwykle nie budzi
zastrzezen. Specyficzna tematyka gry i sarmacki klimat
takze, przynajmniej moim zdaniem, sg jej atutem. Bardzo
powaznym mankamentem jest jednak instrukcja, ktéra

zasad gry, przez co konieczne jest zmudne szukanie
informaciji w internecie.

Cena: Ocena ceny kolekcjonerskich gier karcianych jest
nie do konca mozliwa. Tak naprawde bowiem gracz sam
decyduie, ile jest w stanie wydaé na uzupetnienie swojej
talii. Ocena jest jednak wysoka, bo w Veto! mozna, przy
odrobinie szcze$cia, gra¢ z powodzeniem juz na samym
starterze. Po zakupieniu kilku boosterdw i niedrogich (w
poréwnaniu z innymi karciankami) singli mozna spokojnie
pojawic sie na jednym z turniejow.

(dobro). Dziataja podobnie do kart efektéw, zagrac
mozna je jednak tylko na okreSlone postacie
(odpowiednio Charakternikéw i Poboznych). Dzieki
odpowiednim strategiom mozliwe jest nawet
zbudowanie pseudofrakcji, opierajacej sie na
Paktach lub Przymierzach, co na pewno jest ciekawg
alternatywa dla bazowych frakcji. Z kolei drugi
dodatek, Casus Belli, wprowadza mata rewolucje w
grze, zmieniajgc obraz rozgrywki na tyle, ze z
pewnoscia doczeka sie¢ w najblizszym czasie osobnej
recenzji.

O

Wykonanie: /10

Miodnos¢é: 8/10

Cena: 8/10

49,00zt
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Once Upon A Time

Za siedmioma
gorami...

Basnie towarzysza nam
praktycznie od zawsze. Wielu z
nas pamieta z dzieciristwa babcie
czy mamy opowiadajace nam do
snu przerézne historie. U
niektérych fascynacja duchami,
smokami i rycerzami w 1$niacych
zbrojach przeksztalcita sie w
zamilowanie  do  literatury
fantastycznej, p6zniej RPG, planszéwek i innych gier
fantasy. Teraz charakterystyczny basniowy klimat
dziecifistwa mozemy wspoélnie odtworzy¢é w gronie
znajomych. Jak? Dzieki $wietnej narracyjnej grze
karcianej Once Upon A Time od wydawnictwa Atlas
Games.

Poczatek opowiesci

Pierwsze wrazenie nie powinno zniechecaé
potencjalnych graczy do tego rewelacyjnego tytulu,
cho¢ nie jest szczegdlnie dobre. Pod wzgledem
wykonania gra jest bowiem po prostu przecietna.
Opakowanie jest ozdobione bardzo fadng ilustracja,
ale wykonano je z nieco zbyt miekkiego materiatu i
moze si¢ ono pogiaé¢ podczas transportu. Pudetko
OUAT zawiera 165 kart oraz krétka czarno - biala,
wydrukowang na zwyklym papierze, instrukcje.
Karty s3 w miare wytrzymale, ale rysunki na nich
wywolujg mieszane uczucia. Rewersy sg Swietne,
kolorowe i trzymaja basniowy klimat. Gorzej
wygladaja awersy - znajduja si¢ na nich rysunki na
ogol proste i czytelne, jednak nie zawsze udane.
Powiedzmy sobie szczerze - ilustracje na kartach do
Once Upon A Time sa nieréwne - czesci z nich na
pewno ladnymi nie nazwiemy, moga co najwyzej
nie przeszkadzac¢ w rozgrywece.

Basniowa gra

Sredni poziom wykonania jest chyba jedyna wada

tej gry, gdyz do samej rozgrywki nie mozna sie w
zaden sposéb przyczepi¢. OUAT jest oparta na
banalnym, ale niezwykle nosnym pomysle - polega
na wspélnym opowiadaniu historii z uzyciem
elementéow zawartych na kartach. Kazdy =z
uczestnikéw ma jednak swoja karte zakoriczenia, do
ktérego musi te wspdélng bash doprowadzié, aby
wygrac.
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,Once Upon A Time..” to angielski zwrot
oznaczajacy ,Pewnego razu...” i tak tez wyznaczona
osoba powinna zaczgé swoja opowies¢. Musi w niej
uzywac motywow, ktére ma na swoich kartach (np.
wrég, goéra, macocha, podréz, czy moéwiace
zwierze), wykladajac je przed soba, jednak nie
wiecej niz jednego na jedno zdanie. Przeciwnicy
moga przejmowac narracje, jesli  aktualny

,opowiadacz” uzyje stowa znajdujacego sie na

karcie, ktéra maja na rece lub za pomoca specjalnych
kart przerywajacych. Odpowiadaja one typom kart z
motywami - postaé, przedmiot, miejsce, aspekt,
wydarzenie - i moga by¢ zagrane tylko po tym, jak
ktos inny wylozyl wlasnie karte danego rodzaju.
Uczestnik, ktéremu odebrano narracje, dociaga na
reke karte i... wstuchuje sie¢ w opowies¢ przeciwnika,
aby méc w odpowiednim momencie znéw przejac
prawo do opowiadania. Tyle zasad.

Urok

Once Upon A Time, gra nazwana
przez autoréw ,narracyjng karcianka”,
to jedna z moich ulubionych
niekolekcjonerskich gier karcianych w
ogole. Wymaga tylko minimalnej
znajomosci  jezyka  angielskiego,
rozwija wyobraznie, no i przede
wszystkim pozwala doskonale bawi¢
sie  wszystkim uczestnikom. Nie

dyskryminuje sie tu graczy
nie$miatych badz majacych kiopoty z
opowiadaniem improwizowanych

historii dzieki dodatkowym regutom i
sugestiom zawartym w instrukcji. Gra
ma stuzy¢ doskonalej oraz przede
wszystkim wspolnej zabawie i sadze,

Komentarz do oceny

Wykonanie: Niewielkie, poreczne i tadnie ilustrowane pudetko zawiera duzo catkiem wytrzymatych kart. Obie talie maja Swietne,
kolorowe i klimatyczne rewersy, jednak juz rysunki na awersach troche rozczarowuja. Wszystkie sq oczywiscie estetyczne, cho¢
proste, ale czasem bardzo nieréwne — zdarzajg sie mniej i bardziej udane ilustracje, ale te mniej udane stanowig niestety do$¢ sporg
czes¢. Ogdlnie wiec Once Upon A Time pod wzgledem wykonania prezentuje sie raczej standardowo — trzyma przyzwoity poziom,

ale ma widoczne niedociagniecia.

Miodnos$¢: Opowiadanie bajek — niby nic specjalnie odkrywczego, pomyst prosty i stary jak Swiat. Czemu wiec mozna sie zakochaé
w Once Upon A Time od pierwszej rozgrywki? Poniewaz ta gra prezentuje znane motywy w $wiezy sposéb, pozwala na zabawe
konwencjg i bardzo angazuje wyobraznie uczestnikow. Poza tym interakcja miedzy graczami jest ogromna, a zasady regulujg jg w
zgrabny i bezkonfliktowy sposob. OUAT jest tytutem zapewniajgcym dobrg rozrywke kazdemu i przy kazdej okazji polecam gre

serdecznie.

Cena: Do$¢ wysoka jak na gre sktadajaca sie jedynie ze 165 przecietnie wygladajacych kart, ale w petni uzasadniona jej miodnoscia.
Moze nie okazyjna, ale jak najbardziej uczciwa.
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ze wywiazuje sie z tego zadania wyS$mienicie.
Wywoluje salwy $miechu, gdy kto§ prébuje w
karkotomny sposéb logicznie polaczy¢ zupetnie nie
pasujace do siebie elementy opowiesci, pozwala tez
na zabawe bajkowa konwencja lub nawet catkowita
jej zmiane. Zdarzalo mi sie¢ bowiem graé juz w Once
Upon A Time w klimacie horroru czy cyberpunka...

... Zyli dtugo i szczesliwie

Podsumowujac, Once Upon A Time to gra genialna
w swojej prostocie. Mechanika ograniczona jest do
minimum, a najwiecej zalezy od wyobrazni samych
uczestnikéw, ktorych moze bra¢ udzial w zabawie
wielu, pomimo iz autorzy podaja 6 graczy jako
goérng granice. Kart jednak wystarczy dla wiekszej
ilosci osob. Gra oparta jest na prostym i
sprawdzonym pomyéle, ale zaprezentowanym w
nowatorski sposob. Doskonale sprawdzi sie podczas
wieczoru ze znajomymi, na firmowej imprezie
integracyjnej, przerwie miedzy lekcjami, czy tez na
dtuzszym spotkaniu

planszéwkowym

jako przerywnik
miedzy innymi
tytutami. Gdyby
tylko oprawa
graficzna stala na
nieco wWyzszym

poziomie... Ale i tak
polecam goraco.

O

Wykonanie: 7/10

Miodnos¢: 9/10

Cena: 8/10 79,95z
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Bezsennos¢
w Szalonym Miescie

’GRA 0 BEZSENNOSCI W SZALONYN MIESCIE

,Kiedy rozum $pi, budza sie
demony” to tytul akwaforty
hiszpariskiego malarza Francisca
Goyi, ktéra byla manifestem
przeciwko Inkwizycji panujacej
woéwczas w Europie (koniec

XVIII wieku). Te sentencje mozna odczytywaé
réwniez na kilka innych sposobéw, jako méwiaca o
banalnosci zta wynikajacej z braku refleksji nad
zyciem (Hannah Arendt ,Eichmann w Jerozolimie”)
lub po prostu o koszmarach sennych dreczacych nas
podczas snu. Nie pasuje ona jednak zupeinie do gry
wydanej ostatnio nakladem Wydawnictwa Portal.
,Don't Rest Your Head” (czyli w wolnym
ttumaczeniu ,Nie zaénij!”) méwi bowiem o czyms$
zupelnie innym - o bezsennosci, ktéra otwiera oczy
na prawde schowana przed énigcymi. Na Szalone
Miasto, miejsce ukryte razem z dwudziesta piata
godzing. ,Kiedy rozum $pi” brzmi calkiem niezle
jako tytul, rozumiem rdéwniez, iz przelozenie na
jezyk polski oryginalnego bylo problematyczne
(cho¢ byty proby na ,Tylko nie zasnij”, ostatecznie
porzucone - patrz strona 83, pierwsza linijka),
jednak jest on niejako sprzeczny z sama ideg
systemu oraz moze by¢ nieco mylacy. Ale nie
samym tytulem system stoi - zajrzyjmy zatem, co
skrywa w swoich zakamarkach Szalone Miasto.

Setting ,Kiedy rozum $§pi” jest wariacja na temat
,Nigdziebadz” Gaimana, ,Midnight Nation”
Straczynskiego i filmu ,Dark City” (co zreszta
przyznaje sam autor w Zrédlach inspiracji).
Dostajemy zatem miejsce, do ktérego trafiaja ludzie
dreczeni bezsennoscig, miejsce, ktére istnieje w
zasadzie réwnolegle do naszej rzeczywistosci i na
pierwszy rzut oka jest do niej w pewien sposob
podobne. Nowo przebudzony zaczyna jednak
bardzo szybko dostrzega¢ réznice. W Szalonym
Miescie zawsze panuje noc, miejski krajobraz
stanowi dziwny kalejdoskop budynkéw i miejsc
pochodzacych z réznych epok, tak samo, jak i
ludzie, Spiacy, ktorzy zostali przypadkowo
,wessani” do tego szalonego wymiaru. Pochodza
oni z réznych czaséw, ale sa wyprani catkowicie z
osobowosci - tak dziala na nich miejsce, w ktérym
czas albo nie istnieje, albo przestal mie¢ swoj
morderczy wplyw na cokolwiek i kogokolwiek.
Sklepikarz bedzie zatem archetypem sklepikarza,
policjant archetypem policjanta, itd. Tych ludzi
okre$la jedynie ich rola, poza nia nie istnieja. To
jednak ta przyjemna czes¢ wycieczki, bo wystarczy,
ze skrecisz nie w ten zaulek co trzeba (a w miejscu,
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ktérego topografia tworzy sie na biezaco, to dos¢
proste) i otocza cie Koszmary - prawdziwi
mieszkanicy Metropolii. To istoty, ktére zywia sie
bélem, emocjami i... wspomnieniami chwil, r6znych
chwil, tych zlych i dobrych, tych wesotych i
smutnych, tych  waznych i  nieistotnych.
Wspomnienia i emocje to prawdziwa waluta
Szalonego Miasta, uwazaj jednak, bo raz utracone
przepadaja na zawsze. To co$ najcenniejszego, co
posiadasz - bez nich jeste$ niczym.

,Kiedy rozum $pi” daje nam kilka gotowych lokacji,

ktére mozemy wrzuci¢ do Szalonego Miasta ad hoc.
Basniowy bazar to miejsce wyjete zZywcem z
,Nigdziebadz”, w ktérym kwitnie handel emocjami
i wspomnieniami, Dystrykt Dwudziesty Piaty to
weberowski koszmar, miejsce zdehumanizowanej
biurokracji zarzadzanej przez Koszmary, Liceum ma
posmak prawdziwej grozy uosobionej przez
Mateczke, odpowiednik Smierci w $wiadomosci
mieszkanicow miasta. To tutaj obiecujace uczennice
zostaja Damami Potworéw, a te mniej rokujace na
przysztosé... c6z, powiedzmy, ze w tajemniczy
sposob znikaja. Mamy jeszcze Dzungle Dachéw,
ktéra posiada drzwi prowadzace niemal wszedzie,
Fort lotniczy, pelen zaginionych samolotow z
réoznych  lat oraz  Labirynty,  podziemne
autonomiczne krolestwa Koszmaréw z krélestwem
Kréla Wosku na czele. Wszystkie lokacje sa dos¢
archetypiczne - to jedynie $lady, pomysly, ktére
mozna samodzielnie rozwingé, jednak na tyle
bogate, ze daja duze pole do popisu dla
kreatywnego Mistrza Gry.

Kolejna wazna sprawgq jest groza. ,Kiedy rozum
$pi” to horror, jednak zupelnie r6zny od tych, ktére
mielicie  okazje  dotychczas  poznaé. Nie
uswiadczycie tutaj gore, bryzgajacych flakow i
parujacych jelit - usSwiadczycie natomiast sporo
negatywnych emocji, ktére buduja nastr6j, a
wszystko to okraszone nietypowymi antagonistami.
Dlaczeg6z nietypowymi? Policjanci z budzikami
zamiast glowy, stworzeni z papierowych gazet
Gazeciarze, odlane z wosku figurki... Na poczatku
trudno sie przestawi¢ na co$ tak abstrakcyjnego,
wydaje si¢ to wrecz Smieszne, jednak wraz z
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kolejnymi sesjami zaczyna si¢ robi¢ coraz bardziej
groteskowe, w ten drazniacy i niepokojacy sposéb.

To, co w ,Kiedy rozum $pi” jest najlepsze, to z
pewnoscia tworzenie samych postaci graczy. To na
nich opiera sie bowiem cala rozgrywka - maja one
przed soba wyraznie zarysowana podréz, ktéra ma
sw0j okreslony poczatek i zmierza do okreslonego
konica. Jesli w momencie kreacji bohateréw
zabraknie dobrych pomystéw, prawdziwej burzy
moézgoéw, to sesje wypadnag blado i nieciekawie, a
wedréwki  po  Szalonym  MieScie  zostana
pozbawione sensu. Kazdy protagonista musi miec¢
zatem swo¢j koszmar, ktéry utrzymuje go na jawie
bez hektolitréw kofeiny. Jest on zatem kluczem do
Swiata  dobrej zabawy. Postaci tworzymy
odpowiadajac na pie¢ pytan (najlepiej, jak
najbardziej szczegélowo). Okreslaja one wszystko,
czym postac jest - dlaczego nie $pi, do czego dazy,
co kryje jej psychika, co za$ pokazuje Swiatu itd.
Odpowiedzi te pozwalaja nam réwniez na sensowne
dobranie dla postaci Daréw Znuzenia i Szaleristwa,
czyli pewnego rodzaju supermocy dostepnych
bohaterom i powigzanych écisle z ich zyciem oraz
tym, kim s3. Swojego rodzaju novum moze okazaé
sie dla niektérych oséb opisanie sceny poczatkowej,
od ktérej zaczyna sie sesja i droga ich bohatera. Jest
to doskonaly pomyst aktywizujacy graczy i
pozwalajacy im na lepsze wczucie sie w kogo$, kogo
wlasnie wykreowali. Nie oszukujmy sie, ,Kiedy
rozum $pi” wymaga od graczy inicjatywy,
PRAWDZIWE] inicjatywy, ale wychodzi mu to
zdecydowanie in plus, gdy tylko dochodzi do
rozgrywki.

Pozostaje nam jeszcze mechanika, ktéra w tym
systemie jest dos¢ prosta (konwencja zobowiazuje).
Rzucamy samymi széstkami, 1,2,3 to sukces, reszta
porazka, liczba sukceséw to stopieni, ten, kto ma
wyzszy, wygrywa konflikt. Jako, ze uzywane przez
nas kosci dzielg sie pomiedzy cztery wspoétczynniki
- Dyscypling, Znuzenie, Szalenistwo i Bél (uzywany
tylko przez antagonistow MG), to najwyzszy wynik
z kazdej puli okresla site danego aspektu. Pula z
najwyzsza sila nazywana jest dominujacg i
powoduje pewne dodatkowe, Zazwyczaj
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nieprzyjemne, efekty (np. gdy dominuje Znuzenie,
pula Znuzenia gracza wzrasta o jeden). Do tego
wszystkiego dochodza jeszcze Monety, ktérych sa
dwa rodzaje. Monety Rozpaczy wydaje MG, aby
utrudnié¢ graczom dzialania, Monety Nadziei wydaja
gracze, zeby sobie ulatwi¢. Proste, prawda?
Prawdziwa nowoscia tego systemu jest jednak fakt,
ze w kazdym konflikcie nalezy wybraé¢ postacé
gracza, ktoéra ma najwieksze kompetencje. Tylko ona
wykonuje rzut za CALA grupe, a reszta moze
zaledwie wspomagac ja w dziataniach. Dodatkowo
same rzuty réznig sie znaczaco od tych znanych z
innych gier fabularnych dostepnych na rynku -
niejednokrotnie zaledwie jeden rzut okresla wynik
calego konfliktu. ,Kiedy rozum $pi” skupia sie
mocno na narracji i interpretowaniu wynikéw, nie
za$ na turlaniu kostkami po stole. Jak to z tego typu
rozwigzaniami bywa, jednym przypadna do gustu,
innych odrzuca. Mi przypadly.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Podrecznik jest czytelny, dobrze klejony i
posiada kilka catkiem nieztych ilustracji. Ot, standard
wydawniczy.

Miodnos¢é: System posiada $Swietny system tworzenia
postaci, kilka klimatycznych lokacji, jest nastrojowy i
.pomystogenny”. Mechanika jest prosta i pozwala na szybkie
rozstrzyganie catych scen. Minusem jest fakt, ze ,Kiedy
rozum $pi” to system raczej na kilkanascie sesji — brakuje mu
wielu mechanizméw znanych z ,klasycznych” RPG.

Cena: Za takq cene to prawdziwa okazja.

,Kiedy rozum $pi” to calkiem fajny systemik, z
ktérego mozna wycisng¢ multum zabawy na kilka
sesji. Niestety, nie wystarczy on raczej na dluzej,
bowiem nie posiada wielu mechanizméw znanych z
klasycznych erpegéw, chociazby pelnoprawnego
rozwoju  postaci (s3, co prawda ,Blizny
doswiadczenia”, ale stanowig one raczej proteze
urozmaicajaca przebieg rozrywki). Sama pula

pomystéow  wydaje sie by¢ réwniez troche
ograniczona, ale nic nie stoi na przeszkodzie, aby

wasze Szalone Miasta rozrastaly sie w
nieskorficzono$¢é. Wszystko w  rekach waszej
pomystowosci.

O

Kiedy Rozum Spi

opis swiata - mechanika

111

LA A A A A A
ilosc stron / oprawa:

100 / miekka

linia wydawnicza:

Kiedy Rozum Spi

Wykonanie 7/10

Miodnos¢: 8/10

Cena: 9/10 32,00zt
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Neuroshima (ed.1.5)
Nigdy nie ufaj
maszynom

EDYCJA IS

NEUROSHIMA

nigdy nie t
4 :

5 wrzesnia 2020

A.D.

To byto piekto.

Nagle plany miliardéw ludzi
przestaty by¢ aktualne. Ot tak, po
prostu, w jednej chwili. Swiat, ktéry
znalismy przestal istniec. Spltongt w morzu ognia
skrzesanym z nuklearnych iskier. Czego nie roztopita
ekstremalna temperatura, zostalo zniszczone przez fale
uderzeniowe. Potem pojawity sig zwigzki chemiczne oraz
zabdjcze bakterie i podzielily miedzy siebie dzielo
zniszczenia.

A ludzie?

DE99IAL

Ludzie umierali. Ci, co mieli szczeScie nawet nie poczuli
kiedy. Ci, co mieli go troche mniej konali w agonii nawet
kilkadziesigt dni. Wielu nie wytrzymato tego i odebrato
sobie zycie. Wielu zrobito to pozniej. A doktadniej po tym,
jak w powietrzu petnym zabdjczych bakterii pojawity sig
$miertelnie trujgce zwigzki chemiczne. Smier¢ przestala
by¢ humanitarna. Przestata byc¢ bohaterska. Nie byto
miejsca na bzdury opisywane w powiesciach, spisane w
Konwencjach Genewskich czy innych miedzynarodowych
dokumentach. One przestaty byc aktualne, przestaty
obowigzywaé. Czy kiedykolwiek byly wazne?

Ludzie przestali umierac.

Ludzie zaczeli zdychaé. Z wypalonym uktadem
oddechowym, nie  kontrolujgc  swoich  procesow
fizjologicznych, z roztopiong skorq i odtazgcym od kosci
ciatem cztowiek nie umiera. W takim stanie cztowiek
zdycha. Zdycha w meczarni, ubabrany wtasnymi
odchodami, wnetrznoéciami i krwig. 1 chce, aby to
zakonczyto sie, jak najszybciej.

Jednym stowem Armageddon. Cholerny nuklearny
Koniec Swiata.

Przetrwata garstka. Tylko po to, aby zakoriczyé Zywot w
innym czasie.

Neuroshima jest systemem osadzonym w rozbitym
wojng nuklearng $wiecie. To nie zabawa, to nie
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przelewki, to nie szkétka niedzielna. To prawdziwa
katastrofa.  Depresja. = Kompletne  zalamanie.
Neuroshima zaatakowala znienacka i zebrata spore
zniwo poséréd polskich fanéw gier fabularnych. Swéj
sukces zawdziecza wielu elementom, a
najwazniejszy z nich to magia.

Ten system wprowadzit na polski rynek magie. Nie
potrafie inaczej nazwac tego zjawiska. Oczarowal
wielu ludzi i ich zaktywizowat - powstawaty portale
poswiecone tej grze, a te juz istniejace bardzo szybko
zyskaly odpowiednie dzialy. Ludzie zachwycili sie
Neuroshimg. To prawdziwy fenomen. Fenomen,
ktoérego sami Autorzy nie potrafili zrozumiec.

Podrecznik podstawowy z miejsca wzbudza
zainteresowanie. To cegla formatu B5 liczaca sobie
414 stron wypelnionych po brzegi trescia. Jedyny w
swoim rodzaju podrecznik do gry fabularnej,
kompletne novum na skale $wiatowa. Kazdy, kto
tylko rzucit na niego okiem, musial zajrze¢ do
srodka - a kto zajrzal tonal. Bo caly podrecznik
napisany jest w niesamowity sposéb. To nie jest
suchy jezyk - to opowies¢. Opowies¢ ludzi, ktérzy
przetrwali zaglade i musza sobie radzi¢ w tym
roztrzaskanym $wiecie. Zyja w nim, smuca sie i
bawig, ganiaja i sa ganiani, kupuja i sprzedaja. Po
prostu Zyja. Zyja, bo musza i chca, a umieraja, bo ten
Swiat bezpieczny nie jest. To czué podczas czytania.
To jeden z elementéw magii.

13 stycznia 2029 A.D.

- Nadchodzq!!!

Na horyzoncie pojawito sie kilka stupow unoszqcego sig
pytu. Takie zjawisko wywotywane jest przez jadgcy
pojazd lub konnego.

Albo przez maszyny.

Max, siedzqcy na wiezy strazniczej, spojrzat na osade.
Widzial, jak wszyscy mieszkaticy w poptochu wykonywali
wczesniej ustalone czynnosci. Robili to wielokrotnie,
przygotowywali sie, cwiczyli nieustannie.
Przygotowywali sie do dnia, w ktorym nadejdg maszyny.

I ten dzien wtasnie nadszedt.

Emigrujgcy od kilkunastu dni ludzie z potnocy

44 [) REBEL.p

opowiadali o przebudzonej apokaliptycznej Bestii.
Wigkszos¢ uciekata dalej na potudnie. Mieli dosyc¢ tych
potwornosci, stracili nadzieje. Ale pozostala garstka
takich, ktorzy chcieli walczy¢. Nie poddali sie strachowi i
rezygnacji. Zostali, aby stawi¢ czola nadciggajgcej Bestii.
Zwlaszcza po tym, co zobaczyli na potnocy.

Pierwsze maszyny, jakie ujrzat nie byty zwiadowcami.
Nie byly to tez szybkie i lekkie maszyny bojowe petnigce
role  strazy  przedniej.  Pierwszymi  maszynami
majaczqcymi na horyzoncie byly gigantyczne mobilne
bazy, najciezszy sprzet. Kilkanascie sztuk. Max poczut sie
nagle bardzo zmeczony. Poczut, zZe traci sity i ochote do
walki. Dobrze wiedzial, Ze jest to miejsce, w ktorym
zakoriczy sig jego zycie. Zatowat, ze nie uciekl, a teraz
byto juz za pézno.

Taka liczba gigantycznych maszyn oznaczata, Ze Bestia
nawet nie bierze pod uwage wariantu odwrotu.

Wartownik byt zbyt mocno zafascynowany widokiem
gigantow. Zbyt mocno pochtonety go wtlasne uczucia.
Zbyt mocno, aby mogt zauwazyc¢ podchodzqce do osady
drobniutkie, mate maszynki, wyposazone w ostrza
réznego rodzaju, dziatajgce wedtug tylko jednego
schematu: znajdz i zniszcz.

Max nie zauwazyt, jak jedno z tych urzqdzen wspielo sie
na wieze strazniczq. Nie poczul nawet, jak to samo
urzqdzenie poderzneto mu gardto i ruszyto w kierunku
nastepnego celu.

Witasnie rozpoczeta sig rzez.

W wyniku tajemniczego splotu wydarzen, z ludzkiej
cywilizacji narodzit sie Moloch. To sie¢, konglomerat
polaczonych w jedno komputeréw, fabryk,
czajnikéw, telewizoréw, automatéw do kawy i
wszystkiego, co posiadato w sobie elektronike. Nikt
nie wie, czym dokladnie jest, ale to on zgotowat
ludziom ten los. Moloch dysponujacy przemystem,
produkujacy maszyny i chcacy czego$, majacy swoj
plan, jest gléwnym wrogiem ludzkosci - a
przynajmniej jej resztek. Zajmuje tereny pétnocno -
zachodnich Stanéw Zjednoczonych i stamtad wysyla
swoje produkty na wojne z ludZmi. Ale jego , dzieci”
sa ulomne - to toporne konstrukcje, wyposazone w
ostrza, palki, haki, karabiny, wyrzutnie rakiet, a
czasami miotacze goracej kawy Ilub plomieni.
Moloch  eksperymentuje, a  wyniki  tych
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eksperymentéw wysyla na Front. To linia
nieustajacego konfliktu pomiedzy nim, a ludzmi.

Tak - ludzko$é nadal sie broni. Niewielu nas
zostalo, ale nie dajemy sie. Bo nie mamy wyijscia.
Przegramy te wojne, ale nie sprzedamy tanio swojej
skory. Nie pozwolimy, aby byle przerosniety toster
nam podskakiwatl. Skopiemy mu jego stalowy tylek i
odesdlemy na daleka pétnoc.
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Na pewno tak mysla niezlomni ludzie z Nowego
Jorku, twardzi o silnych charakterach. Ludzie,
ktérzy nie poddali sie stabosciom, tylko zakasali
rekawy i zabrali si¢ za sprzatanie. Bo aby
odbudowac swdj swiat, trzeba najpierw posprzatac.
Nowojorczycy wspieraja Posterunek - wedrowne
miasto, bedace jednoczesnie obozem
eksperymentalno - militarnym. To oni pelnig role
straznikéw na Froncie, to oni stykaja sie z technika,

walczag z maszynami, porywaja je, rozbebeszaja i
probuja poznac ich stabe strony. Posterunkowicze to
zolnierze, twardzi, wyszkoleni i skazani na
bezsensowna walke z maszynami. Ale nie poddaja
sie. Co innego cioty z Salt Lake City. Kiedy
przychodza ciezkie czasy, wielu ludziom odbija
palma i kieruja swe modly do jakich$ , bogow”. Salt
Lake City to ich mekka - kazdy maniak religijny,
kazdy fanatyk czy inny $wir udaje si¢ wladnie tam.
Tak - religijni maniacy, $wiry i masy zadajace
wsparcia bogéw. Ich miejsce jest nad Jeziorem
Stonym. Z kolei w Teksasie majg raj na ziemi. Ich
trawka jest zielona, bydlo utuczone, zboze wzrasta
tanami, a dorodne coéreczki spaceruja sobie krecac
bioderkami tu i 6éwdzie. Oni nie martwig sie o
Molocha - blaszak jest daleko na pétnoc od nich. Nie
przejmuja sie $wirami - bo i po co? Zyja w pieknej
okolicy, wiec i chorébska im nie dokuczaja. Siedza
spokojnie na gankach swoich domkéw, murzyni
haruja na ich polach, jak bialy Pan Bég przykazat -
po prostu zy¢ nie umieraé. Ale czasami ta sielanka
jest brutalnie zakl6écana - meksykafice z
Potudniowej Hegemonii nie daja im spokoju. To
najgorsi z najgorszych, wywodzacy sie z cel
wieziennych zakladow penitencjarnych
umiejscowionych w okolicach Phoenix. Banditos
chlepiacy kaktuséwke pedzona na oleju silnikowym,
,~opiekujacy  si¢”  okolicznymi  wioskami i
zadowoleni z siebie. Czasami nabieraja ochoty na
rozrywke, wiec odwiedzaja teksaniczykow. Czasami
musza si¢ zbiera¢, bo Neodzungla z potudnia ostro
sie rozrasta. Hegemonisci sa twardzi, Zli i nie lubia,
kiedy patrzy sie na nich z gory. A tak potrafia tylko

wypacykowani mafiozi z Las Vegas. Miasto
hazardu, Klejnot Pustyni, siedziba mafii z
prawdziwego zdarzenia. Kilka rodzin, legiony

zolnierzy i cztery Kartele. Kazdy kontroluje co$
innego i zaden nie moze oby¢ sie bez reszty.
Réwnowaga istnieje, nie tylko w przyrodzie. Las
Vegas to miasto hazardu, narkotykéw i Tornado.
Przycigga turystéw, ale aby reklama byta skuteczna
Kartele dogaduja sie miedzy soba zamiast walczy¢ -
bezpieczeristwo na ulicach to podstawa, aby miejsce
moglto stanowi¢ atrakcje turystyczng. Czasami sa
konflikty, czasami sg wojny - ale Kartele nie znikaja,
a zabawa musi trwacd. Jak w Detroit. Tylko, ze w
Detroit s3 maniacy adrenaliny. Jak chcesz ¢pag,
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jedziesz do Vegas, jezeli chcesz rozrywki - Detroit
cztlowieku jest dla Ciebie. Stolica motoryzacji,
wyscigi opancerzonych wozéw, Liga, zaklady i
dziesiagtki wariantow wyscigéw. W Detroit liczy sie
samochoéd i dobra zaloga - bez tego nie zaistniejesz.
Zawsze mozesz sprObowaé¢ w Miami, ale tam jest
dzungla, a w dzungli dziesieciometrowe aligatory,
komary wielkosci pséw, zdolne wyssac cala juche za
jednym razem i trujace zaby. Nie jest to Neodzungla
- i dobrze, bo nikt by w Miami nie mieszkal, ale nie
ludZ sie¢ - to miejsce jest dla prawdziwych
twardzieli, nie dla jakich$ leszczy. Plus trzeba na
siebie uwazaé, bo w Miami rzadzi Tréjca - najgorsi z
posréd najgorszych, terrorem zdobyli wladze i
terrorem jej pilnuja. Za ostro? Mozesz sprébowac
zalapa¢ sie na garnuszek u jakiego$ barona w
Federacji Appalachéw. Tamtym troche sie we tbach
pomieszalo i wprowadzili feudalizm, z Krélem,
Arystokracja i Rycerstwem na czele. Co z tego, ze
uzywaja karabinéw, a chlopi to, po prostu
niewolnicy pracujacy w kopalniach - liczy sie prestiz
oraz status. Zawsze mozna tam sprébowac. A jak Ci
sie znudzi, mozesz udaé¢ si¢ w rejony Missisipi.
Wielka Rzeka czeka na takich, jak Ty. Ale wczeéniej
zaopatrz sie w jakie§ ubranko ochronne, bo jej
wyziewy zabijaja na dzierr dobry. Warto tez miec
pod reka duza spluwe. Wiesz, mutanty lubiag taka
okolice, a do tatwych celéw nie nalezg, wiec lepiej
nie ryzykowac i wali¢ do nich z armaty. Byle kto w
poblizu Missisipi nie przetrwa, méwie Ci - to tereny
lowieckie wielu Lowcéw Mutantéw, a oni leszczami
nie sg. A jak Ci sie nie uda w ktéryms z tych miejsc,
to jest jeszcze wiele innych, mniejszych, mniej lub
bardziej znaczacych. Zawsze mozesz zaszy¢ sie
gdzie$ posérod ruin, ale i tak trzeba na siebie uwazac.
Bo nawet jak unikniesz ludzi, to mozesz spotkac
paskudne zyjatka, ktére wyewoluowaly w wyniku
radiacji, chemii i biologii rozpylonej przez Molocha.

Tak, ten $wiat do przyjemnych miejsc nie nalezy. Z
drugiej strony jest ciekawie.

30 kwietnia 2036 A.D.

Kapitan ~ Kasparov byt doswiadczonym Zolnierzem.
Trzymat forme pomimo podesztego wieku. Musiat. Po
Apokalipsie byt potrzebny, jak cholera. Potrzebni byli
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twardzi ludzie potrafigcy sobie z tym poradzic. Potrzebni
byli tacy, jak on.

Stary Zotnierz doktadnie zapamietat sobie Dzieni Zagtady

- 5 wrzesnia 2020 roku. Jeszcze jako poczgtkujgcy
sierzant, — sprawujgcy opieke nad bandg  Swiezo
upieczonych kadetow, zostal wystany ze standardowq
misjq. Mieli udac si¢ do tajnej bazy potozonej w Dolinie
Smierci, odebraé tadunek i dostarczy¢ go do Pentagonu.

Ale tam na gorze cos poszlo nie tak i Kasparov nie mogt
opusci¢ kompleksu. Jak tylko rozpetato si¢ piekto, odcigto
powierzchnie od podziemnych pozioméw. Baza posiadata
wlasne  systemy  wentylacyjne,  wyposazone W
najnowoczesniejsze filtry, systemy uzdatniania wody
oraz trzy niezaleine Zrddla zasilania. Magazyny byty
petne. Catos¢ zostala tak zbudowana, zZe w razie czego
mogta stuzyc¢ za schron dla 5000 o0sob pracujgcych na
terenie bazy. W razie czego. Kasparov blogostawit
konstruktora tego kompleksu za wyjgtkowq wsrod
wojskowych przewidywalnosé.

Powierzchnia odcieta. Coz byto robi¢? Magazyny petne
surowcow, wiec aby nie siedzie¢ bezczynnie, kazdy zaczgt
robi¢ swoje. I tak naukowcy kontynuowali swoje badania,
a wojskowi prowadzili szkolenia. W miedzyczasie ludzie
podobierali sie w pary i pojawity si¢ dzieci. Caly personel
powoli przeksztatcal si¢ w spoleczenistwo. Ustanowiono
prawa i utworzono Rade. W powstatej strukturze kazdy
miat swoje miejsce i petnit swojq role. Kasparov nie byt
wyjqtkiem.

Pigtnascie lat po ataku Rada doszta do wniosku, Ze
potrzebny jest zwiad. Padto na, wtedy juz podporucznika,
Kasparova i jego ludzi. Zebrali dostepne pancerze
wspomagane, broni oraz inny ekwipunek, i ruszyli na
powierzchnie. To, co tam ujrzeli byto przerazajqce.

Spedzili tam dwa miesigce. Po tym czasie wrdcita potowa.
Rada zapoznata si¢ z raportem i po ponad tygodniowej
naradzie zapadta decyzja: opuszczamy baze. Zebrano
wszystkie pojazdy i zatadowano na nie sprzet oraz
zapasy, zapieczetowano i ukryto wejscie, a konwoj
wyruszyt na poétnoc.

Na wojne.

Teraz kapitan Kasparov tkwil ze swymi ludZmi w
poblizu terenéw Molocha. Pamigtat, jak powstata ta
nazwa. Ktorys z jego chtopcow, chyba Cal, na pierwszym
zwiadzie zobaczywszy Bestig, powiedziat: ,,O cholera, ale
moloch!”. I tak zostato.
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Czaili sie na maszynke. Dostali rozkaz pojmania jednej z
nowych zabawek Stalowego Smierdziela z Pétnocy.
Kiedys byto tatwiej, kiedys mnostwo ztomu zostawato na
polu bitwy. Teraz maszyny staly sig ostrozniejsze, a ich
dziatania byty jakby bardziej przemyslane. Widac bylo, ze
Moloch caty czas sig uczy. 1 nie marnuje doswiadczenia
zdobytego na bledach. Nie to, co ludzie.

Czujniki odezwaly sie w jednej chwili. Cos sig zblizato.
Kapitan gestem nakazat cisze. Wyregulowal wizjer i
powoli obserwowat teren. W tym samym czasie jego
chtopcy przygotowywali sie¢ energetyczng.

Kasparov dostrzegt cel. Kroczqcy robot, wyposazony w
kilka ostrzy, poruszajgcy sie w charakterystyczny,
urywany sposob.

Kapitan — usmiechngt sie pod przytbica pancerza.
Naukowcy powinni by¢ zadowoleni.

o Brod wpargiy

vy e
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bedziesz musial zda¢ Bardzo trudny test Budowy.
Twoja Budowa wynosi 14 - cherlakiem nie jestes. Z
drugiej strony z bykiem na klaty tez szans nie masz.
Niewazne - Bardzo trudny test opatrzony jest
modyfikatorem -8. Oznacza to, ze od Budowy
nalezy wlasnie tyle odjac¢ i po takim zabiegu zostaje
Ci 6. I teraz stuchaj - bierzesz w tapy trzy kostuchy
dwudziestoscienne i ciskasz nimi z zapatem. Jezeli,
na co najmniej dwéch z nich wypadnie 6 lub mniej -
udato Ci sie. Jak sam widzisz - te drzwi sa
naprawde solidne. No OK pytasz, ale od czego mam
umiejetnosci? Moze wystarczy otworzy¢ zamek w
tych drzwiach? Jasna sprawa, ze mozna prébowac -
to zaledwie Trudny test Otwierania zamkéw. Ta
umiejetnos¢ oparta jest na Sprycie (kazda
umiejetnos¢ przypisana jest do jednej z Cech),
ktérego Ty masz 17 - zdolniacha z Ciebie, nie ma co.
Umiejetno$¢ masz na 4 - sporo. Trudny test to

modyfikator -5, wiec prég trudnosci
wynosi 12. Duzo. Gdyby$ miat pecha
i nie zebralby$ dwoéch sukceséw, a
tylko jeden, to zawsze mozesz uzy¢
umiejetnosci, aby obnizy¢ wynik o
liczbe réwna jej poziomowi (w tym
przypadku  4). Wiec  jezeli

wyrzucitby$ na kostuchach 19, 16 i 5
to z 16 moglbys zdjac 4 oczka i tym

" 3
PATrA Pt W B SR Waltla R FE
iy g, mareis ke ey Bas

B Skupujemp dieci do lat dounastu, "
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samym uzyska¢ wymagane dwa
sukcesy. Brawo! Otworzytes drzwi
do magazynu, w ktérym, na Twoje
nieszczescie, banda Croats
urzadzila sobie legowisko. Kroétko
moéwiac, masz przechlapane. Na
szczeScie dysponujesz  Sztuczka
~Spieprzaj dziadu!”, wiec szybko
bierzesz nogi za pas i uciekasz poza

Mechanika Neuroshimy jest niecodzienna - jak
wszystko w tym systemie. Zasadniczo kazda postac
opisana jest piecioma wspoélczynnikami o
wartosciach od 1 do 20 oraz pakietami umiejetnosci.
Caly myk polega na tym, ze poziom trudnoéci
zalezy od tego, jak dobry jestes. Chcesz przykitadu?
Prosze bardzo - podczas grzebania posréd ruin
hipermarketu natrafiasz na zablokowane drzwi do
magazynu. Drzwi s solidne i aby je wywarzy¢

zasieg ich szponoéw. Tak... Gdyby
nie Sztuczka - maly myk
mechaniki, pozwalajacy robi¢ pewne specyficzne
rzeczy - byloby po Tobie.

Fajnie to wyglada, nie? I powiem Ci wiecej - dziala.
A do tego wszystkiego, masz po kolei i w
przejrzystych ramkach wyluszczone tak, ze nawet
najciezej kapujacy od razu to pojmie.
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- Mowige Wam, do pdki to si¢ nie zaczeto, byto catkiem
znosnie. Ot, zwykta wojenka, Swist kul w powietrzu,
umierajqcy ludzie, eksplodujgce maszyny. Dodatkowo
chemikalia rozpylane na maksa i rozlewane gdzie sig da.
Po prostu zwykta jatka na catego. W historii swiata nie
dziato sie nic gorszego niz to. Poza niewielkq réznicq w
naturze przeciwnika. Weczesniej to ludzie strzelali do
ludzi, ludzie truli ludzi i ludzie mordowali ludzi. Teraz
pateczke przejety maszyny, troche twardsze od ludzi, ale
nadal mozliwe do zatrzymania. To dato si¢ wytrzymac.

To, co mnastgpito nieco pozniej zszokowato
wszystkich. Maszyny przestaty zabijac
ludzi, przestaty truc i szlachtowac.

trupy i fragmenty rozerwanych ciat. Jak to po raz
pierwszy zobaczylismy, nie wiedzielismy, co ze sobq
zrobié. W takich chwilach cztowiekowi po prostu
odechciewa sig wszystkiego, nagle traci sity i ogarnia go
totalna deprecha. Nikt nie chcial walczy¢, tylko szalericy
szli w boj, reszta za bardzo sig bata.

Juz po kilkunastu dniach okazato sie, Ze maszyny znaly
nasze plany, wiedziaty jak funkcjonujemy, gdzie chcemy
uderzyé, a czego unikamy. Dokladnie. Wiedziaty gdzie i
kiedy chcemy uderzyc¢ i czekaly tam na nas Swietnie
przygotowane. Z duzych oddziatéw zostaty niedobitki.
Kilka o0sob opowiadato mi o takich putapkach. Maszyny

nie robity rzezi. One znowu porywaly ludzi.
Zachowywaly sie, jak rolnicy zbierajgcy
na polu dorodne plony.

Owszem, — sporadycznie Myslelismy, ze juz gorzej
zdarzaly sig takie rzeczy, ale by¢ nie moze.
tylko sporadycznie. — Muyslelismy, ze juz
Muszyny ' zaczety s widzielismy
W\ cURoSHIN
wy?rzymac (05 ' 7 STAPOKALIPTYCZNATGRAIFABULARNA mozna
takiego?  Walisz zobaczyc.
do‘ takiego Wydawato sie
dziwacznego nam ze
pojazdu, walisz Moloch  juz
ze ' niczym nie
wszystkiego, potrafi nas
co masz pod zaskoczyc.
rekq, a to po Ale
prostu sig do najgorsze
Ciebie  zbliza, miato
nie  zwracajgc : dopiero
uwagi na kule, -. - / A nadejsé.
granaty czy Ptyta zawiera dodatkoWe materiaty do, gry: ,
nawet mkiety, e fragmenty 14-tu dodatkdw do grydoraz antologii opowiadah Po kilku
Takie coé podjeidia '\ Bk % b petnych dodatkdw fanowskich tygodniach ~ od
C . . \ % ponad arttkulﬁw do gry . .
do Ciebie, chwyta Cig opublikowanych w magazynie Bwiezdny Pirat pierwszych porwan
swymi  mechanicznymi % 04 tapety 2 tematami gry Neuroshima ha POl“_ bitwy
ramionami i pakuje do * Wotimacie pdf o4 pojawity  sie  nowe

takiego dziwacznego pojemnika
zainstalowanego na  tytach. A
potem rusza w kierunku nastgpnego
czteka. Jak jakas koszmarna zniwiarka na polu

uprawnym. Nie mieliSmy pojecia, jaki los czeka
porwanych, ale nikt nie chciat by¢ na ich miejscu.
Wiekszos¢ uciekata, jak kto$ zostat ranny, to sam odbierat
sobie zycie, albo prosit o to kumpli. Tylko, Ze $mierc¢ nie
powstrzymywata maszyn. Pojawily sie inne, zbierajgce

R modele. PrzeraZajgce. Nic

gorszego do tej pory nie
spotkatem i chyba juz nie spotkam.

Wyobraz ~ sobie  kawalek  czlowieka
podtgczonego do wielkiej bojowej maszyny. Wyobraz sobie
ludzki korpus wyposazony we wzmocnione ramiona,
pozbawiony  glowy, dolgczony do podwozia na
gasienicach, ktdéry rusza przed siebie i wszystko, co
dostanie w tapy rozrywa. Mozesz strzelac do tego ile sig
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da, a to i tak nadal sie rusza. Widziatem na wtasne oczy,
jak rozerwana rakietq taka maszynka, dtugo po
zakoriczeniu  bitwy, nadal  probowata  pochwycié
cokolwiek, petzata po ziemi i starala sig dostac
kogokolwiek w swe tapy. Wyobraz sobie podobny uktad
tylko na pajeczych nogach, potrafigcy wspiqc sie na czotg
czy woz opancerzony, wyrwac wtaz i wrzuci¢ granat do
Srodka. WyobraZz sobie ludzki tutéw wpakowany w
mechanicznego potwora, krgzqcy po polu bitwy i
eliminujgcy przeciwnika, mozg zamkniety we wnetrzu
poteznej mobilnej bazy czy tez mate maszyny wyposazone
w ludzkie organy i koriczyny.

To byt koszmar. Tego juz nie wytrzymatem. Uciektem,
ale nadal $nig mi sig koszmary.

Polejcie mi jeszcze troche tej gorzatki. Chciatbym sie w
koricu dobrze wyspaé. Tak dawno dobrze nie spatem.

Tak dawno...

Nie zawsze musi by¢ ponuro. Autorzy oddali do
dyspozycji graczy i MG Kolory. To ciekawa
nakladka na system, pozwalajgca na zmiane
konwencji. Kazda z barw sprawia, ze na sesjach
koncentrujecie sie na innych aspektach $wiata. Kiedy
macie ochote na twardy realizm, patrzycie przez
pryzmat Stali. To twarde reguly, zasady bez
pardonu, a nad mieczakami nikt sie nie lituje. Albo
jeste§ mocny i zyjesz, albo jeste$ ciota i zdychasz.
Czasami mozna trafi¢ w
rejony slumsow, gdzie
panuje Rdza. To rozktad,

Neuroshima to z pewno$cig system
przetomowy dla polskiego rynku, bardzo

tak samo, jak Zzyjace w ciemnosciach istoty. Jak
gniezdzace sie w podziemiach i ruinach mutanty,
potwory i Bég raczy wiedzieé, co jeszcze. To strach,
ktéry stoi zawsze za Toba i intensywnie Ci sie
przyglada. Szczerzy kly pelne ostrych zebow tuz za
Twoimi plecami, a ciarki wywolywane sg przez jego
oddech na Twoim karku. Odwracasz sie gwattownie
- a jego tam nie ma.... Mylile$ si¢, nadal tam jest, na
granicy pola widzenia... Taka jest Rte¢. A jak juz
masz dosy¢ takich zabaw, mozna wyciggna¢ duze
zabawki, zaltozy¢ chromowane pancerze
wspomagane i i§¢ robi¢ rozpierduche w wielkim
stylu. Chrom to szpan, zabawa i impreza. To
walenie wina posréd parujacych resztek Twoich
wrogéw, to lapanie kul na klate i potykanie
rozpalonego napalmu. Chrom jest I$nigcy i
efekciarski.

7 stycznia 2050 A.D.

Nie da sie napisa¢ wszystkiego o Neuroshimie. Nie
da sie, poniewaz ten system jest tak naszpikowany
pomystami, ze aby je zaprezentowac potrzeba
minimum polowy stron podrecznika. Nie jest to
system doskonaly, ma swoje wady. Mogtby
zawiera¢ fajniejsze grafiki, moglby nie by¢ tak
chaotycznie poskladany, moéglby by¢ bardziej
konkretny. Ale gdyby taki byl, to nie bylaby to
Neuroshima, bo
najpigkniejsze w tym
systemie jest wladnie to, ze

depresja, dekadencja i in_matyczny [ ngpakowany po br;egi pozostawia bardzo duza
rezygnacja. Biernoscé. miodem, ale niestety posiada kilka swobode. Podrecznik
Zamist e i do
y;éildgngzl zamiast niej wieie elementow, ktore zgrzg/tajqjak jestk p?mlz/slapﬂ‘iz gapghany

) _ STING stare drzwi. Procenty, wyliczania, [NAAE e Y
zniszczony . sw1at{ nijasne zasady NI co sie z nimi zrobi, zalezy od
chl?gasz dziatke . gl przeciwstawnych, dziwne, czesto nieprzydatne, sztuczki i kilka [Nl MRER (RPN SEE VAN
R A Bl mniejszych bledéw. Przez pierwsze kilka sesji, nie czarujmy sie, ENQUEZESERIER I U aVES
utracona ISR BN (ozgrywanie konflikiow wyglada jak wyscigi Z6twi. Péznie] na [Rae ratl e S RS T Rt e

Rezygnujesz, bo po co

walczyé skoro i tak
jesteSmy  skazani na
zaglade? Chociaz

powiem Ci, ze mozna
trafi¢ gorzej. Rtec¢ jest
trujaca i zabija po cichu -

szczescie jest znacznie lepiej. To, co mnie réwniez drazni, to
system barteru, brakuje mi falloutowych kapsli, ktére bytyby w
NS bardzo fajnym pomystem. Ale barter to nie wina systemu de
facto, ale samego barteru, ktory nigdy przejrzysty nie jest.
ZostaliScie ostrzezeni. Dodam jeszcze tylko, ze NS wcigga i
podane wyzej wady zazwyczaj schodzg na odlegty, drugi plan.

tam materiatow,
darmowych dodatkéw w
pdfach i innego miecha do
wykorzystania.

Dodam jeszcze, ze do
podstawki dolaczona jest

=
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mapka z aktualnym rozkladem sit oraz do wersji w
twardej okladce (a wedlug informacji na stronie
Wydawcy, takze i do tej w miekkiej) doktadana jest
plyta CD =z materialami dodatkowymi (m.in.
Fragmenty 14 dodatkow, artykuly z Gwiezdnego
Pirata czy 6 pelnych darmowych dodatkéw w
formacie pdf).

Neuroshima to system wyjatkowy i bardzo
specyficzny. Niesamowicie grywalny i dynamicznie
sie rozwijajacy. Do tej pory ukazato si¢ 15 dodatkow
i beda kolejne. Wydawnictwo Portal nie zwalnia i
rownolegle pracuje nad kilkoma projektami, co
oznacza, ze gra bez przerwy zyje i ma aktywna linie
wydawnicza, co na obecnym rynku powszechne nie
jest. Szczerze - warto posiada¢ ten podrecznik na
polce, chociazby dla samej satysfakcji czytania go od
czasu do czasu. Bo naprawde warto.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Wiecej niz poprawne. Tekst wyrazny, podrecznik
solidnie zszyty (lub sklejony w przypadku migkkiej oktadki).
Papier, na ktérym go wydrukowano jest grubszy niz zwyczajny,
nie zotknie i jest w miare miare odporny na czynniki zewnetrzne
(jak na papier). Wydruk przejrzysty. Na upartego mozna
przyczepicc sie do niektérych grafik — sg jakby nie na miejscu,
ale to naprawde czepialstwo na site.

Miodnoéé: Po prostu bajka. Swiat jest tak naszpikowany
pomystami, ze w pierwszej chwili nie wiadomo, za co sie brac.
Sama podstawka wystarczy na bardzo wiele sesji, nawet dla
MG bez pomystéw — wystarczy uwaznie czytac tekst.

Cena: Trzeba cokolwiek mowi¢? Ponad 400 stron za 50 zt.
Nawet ksxero nie jest takie tanie. A do tego mapka, karta i
ptytka CD. Brak koloru? Akurat tutaj to zaleta.
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Neuroshima (edycja 1,5)

opis swiata - mechanika EDYCIA IS

8 NEUROSHIMA

1]
ilos¢ stron / oprawa:

414 / twarda

linia wydawnicza:
Neuroshima

LA A A A A A

Wykonanie 7/10
d T

Miodnosé: 9/10
' - X X X

Cena: 10/10 59,00z¢
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Monastyr

Pieklo | szpada

,Swiat  ogarnigty  jest wojng.
Zarowno tu, w panstwach lezgcych
na ziemiach Dominium, jak i w
dalekim Valdorze petnym
poganiskich  ksiestw i krolestw
wtadcy toczq nieustanne zmagania.
Walczq o kazdq piedz ziemi, o kazdy
trakt, pole, o kazdy metr wybrzeza.
Nie ma zimy, by w ktorejs czesci
Swiata nie umierali ludzie, nie ma wiosny, by ktérys z
wladcow nie zbierat wojsk do kolejnego starcia, podobnie
jest latem, jesieniq... Przez caty rok niesie sie huk armat,
tetent kawalerii, zgietk bitwy.

ARKADY SALILSKI

I krakanie wron, poznym
wieczorem...”

Takie oto niewesole
slowa powitaja nas po
otwarciu podrecznika do
Monastyru - systemu
RPG wydanego w 2004
roku przez Wydawnictwo
Portal. Monastyr  jest
dzielem Ignacego
Trzewiczka, Michata Oracza i
Marcina Blachy, twoércow
Neuroshimy, znanego i
cenionego przez graczy
systemu postapokaliptycznego
(ktéry  doczekal sie nawet
strategicznego, planszowego
spin-offu). Jednak Monastyr jest
gra o wiele trudniejsza niz PR
Neuroshima - §wiat przedstawiony na
kartach podrecznika jest o wiele bardziej dojrzaty od
Tarantinowskiej w duchu NS. To opowies¢ plaszcza
i szpady, ktorej blizej do ciezaru i powagi ksiazek
Arturo Pereza - Reverte, czy Feliksa W. Kresa (z

ktérego tworczosci, swoja droga, tworcy czerpali
pelnymi garéciami), niz zawadiackich historii
Aleksandra Dumas.

Monastyr wprowadzi graczy w $wiat intryg,
spisku, wojny, mitosci, poswiecenia i wiary. Jest to
system bardziej oparty na solidnym odgrywaniu
bohatera, wczuwaniu sie¢ w jego psychologie, niz
naliczaniu na karcie postaci liczby
zaszlachtowanych goblinéw.

Tworzenie postaci

Mimo, iz na okladce przeczytamy, ze Monastyr jest
gra ,dark fantasy”, sadze, ze to co opisali
Trzewiczek, Oracz i Blacha daleko wykracza poza
ramy tego gatunku. Oto mamy Swiat fantasy w
realiach mocno przypominajacy Europe przetomu
XVI/XVII wieku. Nie jest to $wiat rycerzy w
I$nigcych zbrojach, magii i miecza, o nie! Jest
to Swiat, w ktérym Ci rycerze sa reliktem
przeszilosci, miecze wisza co najwyzej
nad kominkiem w starej rodowej
posiadlosci, a za magie plonie si¢ na
stosie. Oto bowiem Dominium,
uniwersum Monastyru, staje
odrodzone po mrocznych
wiekach, upadly dawne imperia,
ale na ich gruzach powstaja
nowe. W Monastyrze gracze
wcielaja sie nie w
paladynéw, magéw czy
wojownikéow, lecz w
zmeczonych zyciem,
przegranych
kawaleréw (chevaliers),
ktérzy otrzymuja od
losu szanse odkupienia

dawnych win, naprawienia

wyrzadzonego zla. Sa to  oficerowie
przegranych bitew, zolnierze dawnych,
niepotrzebnych ~ wojen, zdradzeni dyplomaci,

zapomniani artysci, szpiedzy, ktérzy staneli po
niewlasciwe] stronie, ksieza, ktérzy zatracili wiare
czy inkwizytorzy, ktérych zagiew tej wiary o$lepita.
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Ale ci ludzie maja szanse na odkupienie - zmaza
dawne winy, stang z obnazonymi rapierami
naprzeciw zla, albo... zging zapomniani.

Monastyr jest systemem szalenie trudnym do
rozgrywania i prowadzenia, juz chociazby ze
wzgledu na to kim sa wlasnie postacie graczy. W
typowym systemie RPG gracze posiadaja na
poczatku stabych bohateréw, ktérzy ewoluuja z
czasem, nabierajg sil, zdobywaja rozmaite cechy i
umiejetnosci, stowem - przechodza droge ,od zera
do bohatera”. Tymczasem w Monastyrze etap
chwaly i potegi postacie graczy maja juz dawno za
soba, ba - niejednokrotnie to ta stawa i potega, a co
za nimi idzie - pycha - doprowadzily do ich
upadku. Teraz zyja zapomniani w swoich majatkach
(nierzadko - bardzo duzych!) i to nie pieniadz czy
szansa na chwale ma ich przekona¢ do powrotu na
szlak, lecz pewne ulotne poczucie moralnego
odkupienia. Doprawdy - nie kazdy gracz i MG beda
w stanie wczu¢ si¢ w ten rodzaj postaci i sytuacji. I
stad pierwsza uwaga - Monastyr ewidentnie nie jest
systemem  dla  kazdego. Wielu  graczy

przyzwyczajonych do tluczenia orkéw na tysiace,
podliczania punktéw doswiadczenia za zabite smoki
i inne paskudztwa bedzie mialo ogromne trudnosci
(jesli w ogole zdecyduja sie na gre!) z wczuciem sie
w specyficzng atmosfere tegoz systemu. Monastyr
polecalbym raczej grajacym w systemy pokrewne
Swiatu Mroku, niz D&D czy Warhammera.

Co do samego kreowania postaci system jest prawie
w stu procentach oparty na rozwigzaniu
Neuroshimowym - to jest: wybieramy dla bohatera
pochodzenie (dziesie¢ paristw), a nastepnie profesje
(9 profesji: zolnierz, oficer, zwiadowca, ksiadz,
mnich, inkwizytor, artysta, emisariusz i szpieg). O
ile dobrze pamietam w NS profesji bylo dwadziescia
szes¢ (a w kazdym niemal dodatku dochodzily
kolejne) - dlaczego w Monastyrze tak ich niewiele?
Wyttumaczenie jest proste. Tworzac posta¢ w
obrebie jednej profesji jestesmy w stanie stworzy¢
mnoéstwo wariantow - przykladowy zolnierz moze
by¢ kwatermistrzem, artylerzysty, albo rajtarem -
wszystko zalezy od tego w jaki sposéb
rozdysponujemy dostepne dla nas punkty

Miedzy Niebem a Piekiem

Traf chciat, ze do jednego numeru REBEL Timesa trafity dwie sztandarowe produkcje polskiego rynku RPG.
Mébwie tutaj oczywicie o Neuroshimie i Monastyrze. Bez bicia przyznaje, ze nie przepadam za pierwszym z
tytutow, natomiast drugiego jestem ogromnym fanem. Z punktu widzenia mitosnika moja ocena obu
produktow mogtaby by¢ wypaczona, z punktu widzenia krytyka zauwazam jednak dzielacg oba tytuty
przepas¢. Swego czasu chodzity wiesci jakoby to Monastyr, a nie Neuroshima, byt wypieszczonym
dzieckiem Portalu. Patrzac jednak na obie linie wydawnicze i liczbe fanéw obu pozyciji trudno w to uwierzyé.
Pomijajac Swiaty i settingi oba systemy majg ze sobg wiele wspdlnego — sposéb tworzenia postaci czy tez

E]JDZE])

podstawowg mechanike opartg na 3k20. A mimo wszystko to, co doskonale wspotgra ze sobg w NS, w
Monastyrze z jakiego$ powodu zupetnie nie zdaje egzaminu. Walka w Monastyrze jest toporna. Cdz nam po

niezwyktym reallzmle skoro prosty, pozbawiony dynamizmu pojedynek zajmuje 1/5 sesji, angazujac przy tym zaledwie jednego
badz dwoch graczy. Walki grupowej natomiast niemalze nie idzie objgé umystem. "Zamiast walki ucieczka" sugeruje Ignacy
Trzewiczek w tekscie. Tylko teraz zadajmy sobie pytanie — czy zgorzkniali desperados, ktdrymi s postacie w Monastyrze,
naprawde beda ucieka¢ przez cate zycie, skoro czes¢ z nich uznaje, ze uciekli juz o jeden raz zbyt wiele? | cdz z niezwykle
spojnym $wiatem, gdzie jedynym miejscem walki jest front agaryjski — waski przesmyk pomiedzy dwoma kontynentami...
otoczonymi morzem, z ktérego deviria bez wiekszych probleméw mogliby zaatakowac niezwykle newralgiczny punkt Dominium,
jakim jest Potwysep Pazura, zaledwie kilkaset kilometréw na pétnocny wschod od frontu. Albo tez — dlaczego weterani,
bohaterowie bitew z dawnych dni sg niemal réwnie stabi, co nieopierzeni miodzicy? Nielogicznosci mozna by mnozyé.
Uwielbiam Monastyr catym sercem. Juz od kilku lat nie jestem zapalonym graczem RPG, ale jesli chodzi o linie wydawniczg tego
systemu, to nie przepuszcze zadnemu dodatkowi, ani suplementowi. Bardzo boleje wigc nad faktem, ze tak Swietnemu pomystowi
nie poswiecono wiecej uwagi i przemyslen. Miedzy innymi przez to Monastyr stat sie tak niszowym systemem, na ktory patrzac
wiekszo$¢ graczy mowi: Nie porwat mnie; Nie czuje tego. Monastyr bowiem jest jak piekna ksigzka — $wietnie sig jg czyta, po czym
z przyjemnoscig odktada na pétke, by wréci¢ don za jaki$ czas.
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umiejetnosci. A jezeli dodamy do tego dziesie¢
pochodzen, to liczba kombinacji moze nie siegnie
nieskoriczonosci, ale na pewno bedzie ich bardzo
duzo. I tutaj rodzi sie¢ moje pytanie - po co tworcy
dodali nowe profesje w Podreczniku Gracza, skoro
mozna utworzy¢ takie same postacie majac do
dyspozycji to co dano nam w podreczniku
podstawowym? Niech to pytanie pozostanie,
przynajmniej w tej recenzji, bez odpowiedzi.

Nie sposéb nie wspomnie¢ w tym momencie o
jednym z najciekawszych aspektéw tworzenia
postaci, to jest o nauce fechtunku. W Monastyrze
walczymy potomkiem miecza - rapierem, przez

potraktowana z rzadko spotykana w podrecznikach
RPG wrazliwoscia i pietyzmem. Oto otrzymujemy
do wyboru dziesie¢ szkét szermierczych (po jednej
dla kazdego kraju Pochodzenia), kazda posiada
indywidualny styl, model manewréw, krokow, et
cetera, naturalnie poézniej odzwierciedlonych w
regutach. Na dodatek mamy kilkadziesigt biegltosci,
to jest manewréw jakich mozemy sie nauczy¢ -
stowem, jeden z najbogatszych systeméw walki jaki
w zyciu widzialem. Nie moglto by¢ jednak inaczej
skoro w jego tworzeniu brali udzial Szczepan
Twardoch i Nurglitch - powszechnie znani i
szanowani w $wiecie XVI wiecznych grup
rekonstrukcji historycznej. To swoista gwarancja

wielu uwazanym za najbardziej émierciono$ng bron

biala w dziejach. I walka tym orezem jest jakosci i wiarygodnosci. A na argument, iz walczac

wedlug regut ciezko jest zabi¢ wilka, odpowiadam:

Premiera Monastyru miata miejsce w okresie, gdy druga edycja Warhammera funkcjonowata wytacznie w
sferze marzen fandw. W naszym kraju byto wielu mito$nikow pierwszej edycji WFRP, skazanych wytacznie
na fanowskie publikacje, bowiem ani w kraju, ani za granicq z linig wydawniczg Warhammera od dtuzszego
czasu praktycznie nic sie nie dziato. Monastyr mogt wiec zaistnie¢ na rynku jako ciekawa alternatywa dla
licznych w naszym kraju sympatykéw mrocznego fantasy. Przedpremierowe zapowiedzi wzbudzaty ogromne
zainteresowanie rodzimych erpegowcow — Monastyr bezapelacyjnie wygrat rywalizacje z wydang w tym
AJFEL czasie polskq edycjg 7th Sea (dzisiaj zatuje, ze nie bylo dane temu systemowi rozwing¢ skrzydet w naszym
kraju).
Czy pojawienie sie drugiej edycji Warhammera byto przyczyng tego, ze Monastyr do dzi§ pozostaje systemem niszowym? Na
pewno nie, chociaz bez Warhammera pewnie bytoby Monastyrowi tatwiej. Uczciwie trzeba jednak stwierdzi¢, ze Monastyr od
poczatku nie miat szansy na zyskanie popularno$ci siostrzanego produktu Portala - Neuroshimy. Monastyr to system adresowany
do waskiego grona, mato elastyczny, na kazdej stronie podrecznika forsujacy jedyny stuszny styl prowadzenia sesji. Nie ma tu
miejsca na zabawy konwencja, ani szans na wpasowanie si¢ w zroznicowane oczekiwania. Ma by¢ mrocznie i ponuro, przegrani
zyciowo bohaterowie, ognie inkwizyciji i krwawy front wojny. Okazuje sie jednak, ze sytuacja na froncie wcale nie wyglada tak
beznadziejnie, wrecz powiewa optymizmem! Valdor robi krok w tyt, w wiekszoSci rejonéw Dominium nie poczujemy raczej, ze wrdg
czai sie u bram, a wojna zbiera potworne zniwo.

Ciekawie prezentuje sie koncepcja bohatera w podesztym wieku, ktory splamit swéj honor, nie wykorzystat zyciowej szansy,
przegrat to, co byto dla niego najwazniejsze. Jezeli jednak trzon kampanii ma stanowic cata grupa takich ofiar losu, to pomyst staje
sie przerysowany, a system do$¢ krétkodystansowy. Bo ilez tak mozna? Zastanawia tez ujeta w podreczniku (nawet opisana
specjalnymi zasadami) mozliwo$¢ odwrdcenia losu bohatera: odkupienie winy, odzyskanie honoru, oczyszczenie sumienia.
Swietnie, tylko ze oczyszczony bohater, ktérego to spotka, kompletnie przestaje pasowaé do tej mrocznej na site bajki. Tak wiec
gdy do tego dojdzie, pozostaje chyba tylko w poczuciu dobrze spetnionego obowigzku palngé sobie w teb. Zastanawia tez tyle
uwagi poswieconej zasadom szermierki w systemie, w ktérym, z zatozenia, nie jest to sposéb na rozwigzywanie problemow.

Paradoksalnie, musze uczciwie stwierdzié¢, ze niewiele jest podrecznikéw rpg, kiére czytato mi sie z podobng przyjemnoscia.
Monastyr napisany jest znakomicie (subiektywna opinia, mam Swiadomo$¢ Ze nie wszystkim pasuje taki styl). Zgrzyt polega na
tym, Ze lepiej sie go czyta niz uzywa. Miejscami mamy porazajacy wrecz przerost formy nad trescig; niekiedy trzeba sie przebié
przez kilka akapitéw klimatycznego tekstu, by znalez¢ jedna, prostq zasade mechaniki. Podsumowujgc: warto przeczyta¢, warto
mie¢, warto korzysta¢ z zawartych w podreczniku pomystow i hakéw fabularnych. Jednak na diugodystansowa kampanie w
jakiejkolwiek konwencji wybratbym inne uniwersum i inny system.
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w prawdziwym zyciu takze ciezko jest zabi¢ wilka.
Niejednokrotnie nawet ciezej niz czlowieka.

Etap tworzenia postaci koniczy zakup majatkow.
Opisywanie wszelkich mozliwoéci mija sie tutaj z
celem. Powiem krétko - mozliwosci jest multum,
dlatego zastrzegam - Mistrzu Gry - jezeli masz
niezdecydowanych graczy, a przechodzicie do fazy
Majetnosci - idZ na kawe... albo cztery.

Swiat

Moéwcie co chcecie, ale w mojej opinii Swiat
Monastyru jest jednym z najlepszych o jakich
kiedykolwiek czytalem i to nie tylko w RPG. Realia
XVI/XVII wieczne nie sa moze szczegdlnie
odkrywcze, ale dwie rzeczy sa tu zdecydowanie
doskonate - opisy i realizm. Ten kto zna NS wie, ze
tworcy tego systemu  specjalizuja sie w
klimatycznych opisach. Dodatki do Neuroshimy
czyta sie niejednokrotnie jak ksigzki, i to dobre
ksigzki! Z Monastyrem jest podobnie, tylko, ze...
lepiej. Zamiast zabawnych dykteryjek i duzej ilosci
przeklenstw znanych z NS, mamy podrecznik

napisany  pieknym, stylizowanym jezykiem,
wspaniala polszczyzng! No po prostu

czapki z gléw. A co

wazniejsze - stynnych

sportalowych” literowek

jest tu jak na lekarstwo!
Uff! Co do realizmu - w
Suplemencie do
Neuroshimy  Nurglitch
nakreslit niezwykle
ciekawy esej, w ktéorym
to  eseju  zmieszal
(skadinad stusznie) z

blotem koncepgje
fikcyjnych  $wiatéw,
ktérym brak nie tyle
realizmu (bylo nie
byto - RPG ma
prapoczatki w
fantastyce), ale

elementarnej logiki!
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Dwudziestomilionowe miasta na $rodku pustyn,
Swiaty o ewidentnie ujemnym  przyroscie
naturalnym (hmm - Warhammer?) i tak dalej, i tak
dalej. C6z - tworzac $wiat Monastyru naprawde
widaé, iz autorzy wzieli sobie ten esej do serca.
Realia sa klarowne, logiczne i sp6jne. Wiadomo jakie
sa  powigzania  gospodarcze i  polityczne
poszczegdlnych krajow, wszystko ma rece i nogi.
Dlugo szukalem do czego by sie tu przyczepi¢, i
ciezko bylo, oj ciezko. Ogoétem - wspanialy, barwny
Swiat, piekne opisy... jak dla mnie - rewelacja!

Wykonanie

Pierwotnie Monastyr zostal wydany w duzym
formacie i miekkiej oprawie. Tamten podrecznik
miatem w dloniach raptem chwile, dlatego recenzuje
juz egzemplarz pdzniejszy - wydany w twardej
oprawie, na kolorowym papierze. Jest to swoista
Edycja Rozszerzona - mamy tam errate, kilka
nowych zasad, inaczej ulozone opisy Pochodzeni i
wiele innych zmian w stosunku do pierwotnego
wydania. Jesli o mnie chodzi, to jestem straszliwym
esteta, zwracam uwage na takie rzeczy jak ukltad
stron, czcionka, jakos¢ grafik. Coéz -
przegladanie
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podrecznika jest niesamowitym  przezyciem
estetycznym.  Strony sa  lekko  pozotkle,
przypominajac XVI wieczny druk, przyozdobione
pieknymi, w wiekszosci kolorowymi, grafikami (ale
o nich za chwile). Jedyny zarzut jaki mam to
czcionka. Miejscami jest za mata. Gdy kupilem
podrecznik chcialem go ,wchiona¢” jak najszybciej,
tymczasem rozmiar czcionki w niektérych miejscach
sprawial, iz szto mi straszliwie opornie. Czytanie w
okularach nie pomoglo, musiatem robi¢ przerwy, bo
tekst latal mi przed oczyma. SprawdzZcie sami -
polecam probowac czytaé strone 23, w ramach testu
dla twardzieli.

Co do grafik - dwa slowa: Tomasz Jedruszek.
Chyba nie moze by¢ lepszej rekomendacji niz
kolorowe ilustracje bodaj najlepszego polskiego
grafika mlodego pokolenia. Oprécz Jedruszka mamy
jeszcze prace Radostawa Gruszewicza (dobre) i
Marcina Sciolnego (stabiutkie). Ale ogdlnie - grafiki
w podreczniku sa przepiekne! Doskonale oddaja
klimat $wiata, realia i dynamike, sa chwilami
piekne, chwilami upiorne, chwilami spokojne.

Niech rekomendacja bedzie to, iz mdj podrecznik
jest czestokro¢ molestowany przez znajomych,
ktérzy w zyciu nie interesowali si¢ RPG - oni chca
po prostu ,,poogladac obrazki”!

Wrazenie moze psu¢ jedynie ostatnie dwadziescia
jeden stron, ktére jest... czarno-biale! Nie wiem
dlaczego i szczerze méwiac - za bardzo mi to nie
przeszkadza, ale wyglada to na blad drukarski, lub
na to, iz dodano te strony dostownie w ostatniej
chwili. W kontekécie caloéci zarzut ten blednie.
Ksigzka jest wytrzymata i szyta, dlugo wiec bedzie
Wam stuzyé.

Mechanika

No teraz niestety bedzie bolalo. Mechanika
Monastyru jest po czeSci oparta na tej
Neuroshimowej (rzuty K20 i tak dalej), jednak forma
w jakiej zostala nam przedstawiona pozostawia
wiele do zyczenia. O ile reguly walki odstaja od
reszty jakosciag i opisem, o tyle reszta regul jest
wepchnieta w jeden rozdzial, w ktérym tworcy
staraja sie wyczerpa¢ WSZYSTKIE okolicznosci jakie

moga zajs¢ na sesji. Powaznie - mamy tu opisy
sytuacji od prob skradania do... czytania ksiag!
Hmm - liczylem jeszcze na warunki jazdy na
grzbiecie dzikiej zyrafy, ale sie nie doczekatem,
moze w ktérym$ z dodatkow. No dobrze, zarty na
bok - sek w tym, ze takie wcisniecie mechaniki w
jedno miejsce i bombardowanie nig gracza jest
niezwykle meczace. Owszem - na plus nalezy
zaznaczy¢ brak irytujacych w innych systemach
tabel i wzoréw. Jesli jednak mam by¢ szczery, to
gram w Monastyr od trzech lat, a i tak nie znam catej
mechaniki, rzuty wykonuje na tzw. ,zdrowy
rozsadek” i tyle. Ale to nie koniec probleméw z
mechanika. Ot6z, w koricowce podrecznika znajduja
sie opisy magicznych rytualéw, zakle¢ i
demonologii, i by z mnich korzysta¢ musimy
przyswoié, zgadliécie - kolejne zasady! Jezeli jest
bardziej podly sposéb na zaprezentowanie
mechaniki i zrobienie graczcom wody z mézgu, to
prosze mi go wskazac.

Ogotem - mechanika nie jest zla, ale jest Zle
zaprezentowana. Zapoznajcie si¢ z nig, owszem - a
potem i tak grajcie po swojemu.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Podrecznik jest pieknie wydany i pieknie
Zilustrowany. Zdecydowanie najtadniej wydany polski system
RPG na rynku. Zastrzezenie moze budzi¢ jedynie mata
czcionka.

Miodnos$¢é: Mamy do czynienia z grq powazng, ciezka, ale

dajacq wiele satysfakcji grajacym po opanowaniu klimatu i
realiéw. Jak dla mnie, dziewigtka z czystym sumieniem, ale
nieprzyzwyczajeni do takich klimatow moga nie podziela¢
mojego zapatu. Minus za stabo zaprezentowang mechanike.

Cena: Drogo, ale za zagraniczny podrecznik wydany w ten
sposob zaptacilibySmy na pewno o wiele wiecej. Dlatego,
mimo wszystko, uwazam, iz cena za takq ksigzke nie jest
szczegolnie wygérowana. Zdecydujcie sami — ja zachecam!
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Podsumowanie

Monastyr jest systemem, w poréwnaniu do
Neuroshimy, mato znanym i mato popularnym. Z
prostego powodu - jest to system trudny i
wymagajacy. Po prostu inny. Na tylnej okladce
napisano iz Monastyr zostal okrzykniety ,polskim
Warhammerem”. W zamierzeniu miala to by¢
zapewne rekomendacja, ale wedlug mnie jest to
opinia bardzo krzywdzaca. Monastyr reprezentuje
soba duzo wiecej niz klasyczny, zgoda, ale jednak
doé¢  prosty, Warhammer. Monastyru nie
polecalbym pasjonatom star¢ z masami orkéw, trolli
i innej fantastycznej menazerii, tutaj gra sie inaczej.
Wolniej, w wiekszym skupieniu. Gra wymaga nie
tyle wczuwania sie w swoja postaé, lecz stania sie
nig. A oto ciezar gatunkowy, ktéry nie kazdy bedzie
gotow uniesc.

O

Monastyr

opis swiata - mechanika
ilos¢ stron / oprawa:

260 / twarda

linia wydawnicza:

Monastyr

LA A A A A A4

Wykonanie 8/10

Miodnos¢: 9/10
- X ¥ ¥ X X

Cena: 7/10 74,9524
X X X ]
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INFORMACJE O FANOWSKICH PUBLIKACJACH I INICJATYWACH
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Warhammer Fantasy Roleplay
(2 edycja)

W imie Sigmara!

W drodze do Bretonii

'

Na wstepie przyznam, ze nie
naleze do grona weteranéw tego
systemu. Wrecz przeciwnie, cho¢
wczedniej miatem stycznos$é ze
$wiatem Warhammera, to jednak

DARCANE zakup podrecznika byt dla mnie
pierwszym zetknieciem z jego typowo fabularna
strona. Mechanike i specyfike systemu poznawatem
zatem od poczatku. Mam nadzieje, ze dzieki
temu moje spojrzenie na Warhammer
Fantasy Roleplay wniesie troche
Swiezosci w jego
postrzeganie.

Swiat Warhammera
to najlepiej
rozpoznawalny, obok

Dungeons and Dragons,
produkt spod szyldu gier
RPG (przynajmniej  w
Polsce). Iloé¢ osadzonych w
tym uniwersum gier
(poczawszy od tradycyjnego RPG,
poprzez gry karciane, bitewniaki i
planszéwki, a skorficzywszy na grach
komputerowych) i ksigzek, ktérych

akcja toczy sie gdzies w owym
uniwersum, zdumiewa. Dodatkowo
~Mlotek”  odréznia sie od swojego

antagonisty zupelnie inng niz w D&D
konwencja gry (przez niektérych uwazang za
zupelnie jej przeciwnag). W Polsce dodatkowo

strona warsztatowa gry zajmowalo sie wiele
znakomitych oséb ze $rodowiska gier fabularnych.
Logiczne jest zatem, ze tak duza popularnosé
systemu nie wziela sie znikad.

Bioragc do reki podstawke do drugiej edycji
Warhammera zadawalem sobie zatem pytanie:
skad? Jasnej odpowiedzi nie znalaztem, ale wiem, ze
warto bylo poswieci¢ tej grze uwage.

Co to za konwencja?

Warhammer jest gra, ktéra tworcy okreslaja mianem
dark fantasy. Pojecie to opisuje systemy w ktoérych
waznym elementem jest mrok, czajace sie i
wszechobecne zlo, a ciemno$¢ spowija gestym
catlunem $wiat gry. Te cechy w Warhammerze idg w
parze z doskonale wykreowanym i dopieszczonym
do kazdego szczegétu Swiatem. Trudno znalezé¢ w
nim heroséw rodem z epickich settingéw Dungeons
and Dragons (dla ktérych zreszta zostal stworzony).
Plywanie w lawie, walka ze stadem smokéw
czy skakanie z olbrzymich wysokosci - w
D&D to zwykle codziennos¢. W
Warhammerze niczego takiego nie
znajdziemy - z zalozenia w jego
Swiecie postacie mocniej stapaja po
ziemi, rzadko bladzac z glowa w
chmurach. Za to $mier¢ jest tu
niemalze namacalna. Czai
sie za rogiem, za kolejnym
zakretem w kanatach,
za drzewem w lesie.
Jest codziennoscig

Bohaterow

Graczy,  ktorzy
znacznie rézniq sie
od swoich kuzynéw z
heroic  fantasy. Nie sa
potbogami, wokét  ktorych
kreci sie $wiat - to ludzie, ktérych
problemy i umiejetnosci nierzadko nie
odbiegaja od przecietnosci (przynajmniej na
samym poczatku kampanii). Méwiac wprost - BG
w  Warhammerze sa stabi. Nawet druzyna

REBEL.r. 57

o Centrum gier




Rebel Times

doswiadczonych i silnych wojownikéw moze zgina¢
w potyczce z banda goblindw. W konsekwengji, o ile
w  heroic fantasy postacie lapia za miecz bez
zastanowienia, tutaj trzy razy pomys$la, zanim
wdadza sie w potyczke, ktéra moze bardzo tatwo
pojs¢ zupelnie nie po ich mysli. Takie podejscie
pozwala na lepsze zzycie si¢ z postaciag i realne
podejscie do $mierci w grze. W przeciwienstwie do
takich systemow, jak wspominane D&D, $mier¢ jest
bowiem Smiercig. Posta¢ odchodzi na zawsze i
zadne czary czy magiczne przedmioty nie sg w
stanie tego odwrdcic.

W efekcie zapaleni gracze ,dedekéw” podchodza
czesto do systemu z uprzedzeniem i nieufnoscia.
Moim zdaniem jednak tego typu gra przynosi duzo
wiecej satysfakcji niz konwencja, w ktérej oczywiste
jest, ze z nawet najbardziej wymagajacych potyczek
gracze wyjda zwyciesko, w  l8nigcych i
nienaruszonych pancerzach. Oczywiscie, mozna
zarzuci¢ mi, ze splycam tu i upraszczam sprawe, ze
wiele zalezy od MG i jego

sposobu na gre - to prawda,
ale kwestig jest, jaki styl gry
promuja podreczniki do
tego czy innego systemu.

O calej Kklimatycznej
otoczce niemozliwe jest
zapomnied podczas
lektury  podrecznika.
Na kazdym kroku
podkreslana jest
brutalnos¢ i
bezwzglednos¢

Swiata. W przykladach i
opowiadaniach, zamieszczonych w
podreczniku, bohaterowie odnosza ciezkie, trwale
rany, kazda walka konczy sie stratami, a postaci,
ktoéra nie bylaby naznaczona bliznami, pozbawiona
jakiej$ czesci ciata lub chociaz dotknieta chorobg,
mozna ze S$wiecq szukaé. W dziale dotyczacym
tworzenia bohatera przyzwyczajony do epickich
kampanii gracz moze wpas¢ w szok - Smieciarz,
szczurotap, straznik pél, chtop czy ciura obozowa -
oto, jakimi postaciami przyjdzie nam gra¢ w
Warhammerze.  Skrajnie  realistyczna,  wrecz
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naturalistyczna, konwencja opisu, epatowanie
brzydota i $miercia jednym moze sie podobad,
innych odpycha¢. Pewne jest jednak, ze co za duzo
to niezdrowo. Po pewnym czasie podczas lektury
podrecznika mialem zwyczajnie dosy¢. Wydaje mi
sie jednak, ze o ile Mistrz nie przejaskrawi
konwencji i nie podejdzie bezdyskusyjnie do
wszystkiego, co przeczyta Warhammer moze stac sie
doskonata (i o wiele lepiej przemawiajaca do
wyobrazni) alternatywa dla systeméw spod znaku
heroic fantasy.

Za Warhammerem przemawia bowiem co$, czego
gdzie indziej trudno szukaé: legendarny juz,
wspanialy $wiat, w  ktérym przyjdzie zy¢
wykreowanym na sesji bohaterom. Stary Swiat jest
jedna z najmocniejszych stron ,Mlotka”. Gracze
niejednokrotnie toleruja pewne niedociggniecia,
m.in. w kwestii mechaniki wlasnie dla $wiata
przedstawionego w podrecznikach i ksigzkach.

Kreacja Swiata to ciekawe polaczenie prostego
pomystu i solidnego wykonania. Uniwersum
systemu przypomina z grubsza kule ziemska.
Podobny  ksztalt  kontynentow,
ZNnajomo brzmigce
nazwy i kulturowe
nawigzania na
odpowiednich

terenach  pozwalaja

niezle sie  bawid,
odkrywajac  smaczki
Starego Swiata.
Gléwny obszar, na

ktéorym  toczy  sie
wiekszos¢ kampanii, to
,Europa” (réwniez
petna mniej lub bardziej
subtelnych nawigzan -
np. odpowiednik Wysp
Brytyjskich nazwany jest Albionem)
wraz z najbardziej liczacym sie tworem politycznym
- Imperium, ktérego ustrdj przypomina z grubsza
system elektorski Cesarstwa Niemieckiego z okresu
poznego Sredniowiecza. Jak to zwykle bywa, w
Starym Swiecie dominuje politeizm, a bogowie,
dzielacy si¢ domenami, maja realny wplyw na
wydarzenia na $wiecie. Istnieje tez magia, ktéra jest
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jednak bardziej elitarna, mistyczna i mniej poznana i
rozlozona na czynniki niz w innych $wiatach RPG.
Technika i sztuka wojenna stoja z kolei na dos¢
wysokim poziomie, mniej wiecej wczesnego
renesansu w historycznej Europie (poréwnujac do
Swiatéw fantasy, jest to poziom troche wyzszy niz
poziom péznego Faerunu). Natomiast gléwna
koncepcja, wokot ktoérej majczesciej koncentruja sie
wazniejsze wydarzenia, a takze zapewne znaczna
czeé¢ kampanii, jest wojna z Chaosem.

Chaos, personifikowany przez Mrocznych Bogoéw i
nekajace cywilizowane krainy potworne armie, jest
jednoczesnie uciele$nieniem czystego zla i gléwnym
zagrozeniem w Swiecie Warhammera.
Zwierzoludzie, skaveny (szczuropodobna rasa),
kultysci zlych bogéw, nieumarli, wampiry - przed
takimi zagrozeniami Imperium musi broni¢ swych
mieszkancow (czy raczej, mieszkaicy musza sie
broni¢ samemu). Akcja drugiej edycji Warhammera
z zalozenia twoércOw ma sie dzia¢ zaraz po
zakoniczeniu wielkiej wojny z Chaosem. Zostata ona
co prawda wygrana, ale niedobitki mrocznej armii,
maruderzy, zbiedzy i korzystajacy z wojennej
zawieruchy przestepcy to chleb powszedni.
Zamieszki, konflikty, zlo, ktére tak naprawde wecale
nie zostalo do korica pokonane - doskonaly
poczatek krwawej, wymagajacej kampanii.

Czaszki, blizny i bioto

Okladka ,Mlotka” to przedsmak i kondensacja tego,
co zobaczymy w podreczniku. Barwna, szczegétowa
ilustracja zdobiaca twarda oprawe; stal i brazy jako
przewodnie kolory; szramy, blizny i wykrzywione
oblicza bohateréw; wreszcie otaczajace ich stwory
Chaosu - wszystko to jest oddaniem stylu, w jakim
zilustrowany jest podrecznik. Komu$ moze nie
podoba¢ sie kreska autoréw grafik, ale nie mozna
zaprzeczy¢ ich jakosci. Kazda jest matym
arcydzielem,  trzymajacym  wysoki  poziom
wykonania, a jednolita tonacja kolorystyczna dobrze
wplywa na odbiér podrecznika (jest mniej
chaotyczny) i wprowadza w klimat $wiata
Warhammera. Mam jednak zastrzezenie co do
wlasciwego rozumienia ,mroku” przez grafikow.
lloé¢ przewijajacych sie przez podrecznik czaszek,
poszczerbionych ton zelastwa i tym podobnych

wcale nie nadaje tajemniczosci systemowi. Wrecz
przeciwnie - 6w ,mrok” jest tu traktowany
zwyczajnie zbyt dostownie. Widzialbym tutaj raczej
subtelng manipulacje §wiatlem, niepokojace cienie i
zarysy potworéw, strach i niepewnos¢. Takie
ilustracje, jakie znajdziemy w ksigzce, moga latwo
zmyli¢ (i réwnie fatwo zrazi¢) nieznajacych specyfiki
systemu, graczy dopiero decydujacych sie na wyboér
eRPeGa.

Samo wydanie Ksiegi Zasad trzyma wysoki poziom
wydania podrecznikéw do Warhammera. Co
prawda ostatnio podreczniki do innych systemoéw
doréwnuja (Nowy Swiat Mroku) lub przebijaja
(D&D 4.0) poziom wydania tego podrecznika, ale
nadal zachwyca on bogactwem, kolorem lejacym sie
z kazdej strony, dbaniem o kazdy szczegél. Kazda
strona stylizowana jest na iluminowana ksiege,
wazniejsze informacje znajduja sie¢ w stylizowanych
na arkusze pergaminu kartach, tabele sa czytelne,
uklad naglowkéw wprawia z poczatku w
zaklopotanie, ale po obyciu z podrecznikiem jest
stosunkowo praktyczny. Schematy, mapki i duza
iloé¢ ilustracji ulatwiaja i uprzyjemniaja czytanie.
Dodatkowo, co pewien czas w osobnych ramkach-
pergaminach mozna poczyta¢ miniscenki, dobrze
wprowadzajace w Swiat Warhammera, bedace
zreszta ciekawymi pomystami na przygody. Stowem
- nie ma powodu do narzekania.

Uznanie nalezy sie réwniez polskim ttumaczom. Nie
zauwazylem w zasadzie zadnych wiekszych bledow
w tlumaczeniu, poszczegélne cechy, zdolnosci i
moce sa przelozone zgodnie z duchem i klimatem
gry. Zachowano takze pewien dystans do $wiata,
pozwalajacy nie bra¢ gry stuprocentowo powaznie.

Teraz sprawdze, co mu zrobites

Esencja kazdego systemu jest mechanika. W
systemach takich jak Warhammer czy np.
Neuroshima wspoélgra ona $cisle ze Swiatem
przedstawionym, dlatego jej zasady musza odnosié¢
sie do napotykanych przez graczy zagrozen,
podejmowanych akcji i uzywanych S$rodkéw
razenia. Zalezno$¢ ta widoczna jest dos¢ dobrze w
,Miotku”. W podreczniku znajdziemy chocby opisy
przydatnych do przetrwania w Starym Swiecie
umiejetnosci (Hazard, Dowodzenie, Leczenie czy
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Sztuka przetrwania) i pozostajacych w konwencji
zdolnosci, czyli odpowiednika ,dedekowych”
atutow (takich jak choéby Szal bojowy czy
Odpornoéé¢ na Chaos). W rozdziale ,Ekwipunek”
duza wage potozono na dostepnosé przedmiotéw -
przeciez nie kazdy kupiec w najmniejszej wioseczce
wyciagnie dla nas spod lady muszkiet - oraz jakos¢
wykonania przedmiotéw. Te cechy, a takze
normalny (czyli skomplikowany) system monetarny
to dobry krok w strone realizmu. Taki sposéb gry z
pewnoscia spodoba sie bardziej doswiadczonym
graczom. Kolejny odwazny (cho¢ potrzebny dla
zbudowania konwencji) krok to zwrécenie
szczegblnej uwagi na gtéd, pragnienie, kwestie
alkoholu, o$wietlenia, transportu, bagazy i
obcigzenia... mozna dlugo wylicza¢. Zamieszczenie
takich zasad to doskonaly pomyst. Druzyny
stawiajace na akcje i tak beda pomija¢, co, gdzie i jak
niosa ich postacie, z kolei grupy preferujace
szczegotowa rozgrywke beda bardzo zadowolone
mozliwosciami, jakie daje im gra.

Mechanika walki w Warhammerze jest sprawa dos¢
skomplikowang. Gracze zwykli narzeka¢ na pewne
niescistodci w systemie obrazeri, niewywazone
statystyki broni oraz zupelnie niezréwnowazenie w
kwestii rozwoju postaci. Trudno mi tutaj
polemizowaé, gdyz obiektywna ocena zasad walki
wymaga w mojej opinii bardzo dlugiego okresu
intensywnego grania, mierzenia si¢ z ré6znorodnymi
przeciwnikami (i réznorodnymi Mistrzami Gry),
prowadzac postacie o odmiennym stylu walki.
Postaralem si¢ zatem znalezé pozytywne strony
mechaniki.

Od razu widaé, ze zamyslem twoércéw bylo jak
najwierniejsze odwzorowanie realiéw walki. Poza
typowymi dla kazdego systemu elementami (jak
Inicjatywa, efekt zaskoczenia, podzial walki na
rundy, a dzialan na akcje), mechanika
wyszczegblnia réwniez bardziej skomplikowane
zasady. Zwody, parowanie tarczg, pozycje obronne i
rézne style ataku, a takze rozgraniczenie obrony na
uniki, parowanie i ochrone zbroi nie tylko daje
wiecej mozliwoéci podczas ,skladania” postaci i
samej walki, ale takze daje poczucie realizmu.
Jednocze$nie zachowano pewien zloty Srodek
pomiedzy  szybka, @ dynamiczng walka a
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szczegdlowym  odwzorowaniem - walki sa
stosunkowo szybkie i krétkie, trwaja zwykle po
kilka rund, dostarczaja emocji. System lokalizacji
trafien, poza tym ze w ogole istnieje, ma bardzo
przytomne ograniczenia - niziotek zwyczajnie nie
trafi olbrzyma w glowe. Kolejny plus nalezy sie za
obrazenia - rany w okreslonych czeéciach ciala
powoduja zupetnie inne efekty, ogélnie rzecz biorac
wytrzymalos¢ postaci nigdy nie osigga tez
niebotycznych pozioméw. Mozliwe sa trwale urazy
- zlamania, utrata konczyny, oka, itp. Niestety,
gracze takich zagrari zwyczajnie nie lubig. Zwykle
przywiazuja sie do swoich postaci na tyle, ze trudno
im zaakceptowaé wysoka $miertelnoéé. Co wiecej,
gra przestaje bawié, gdy prowadzony i
dopieszczony charakterologicznie pie$niarz nagle
straci jezyk.

Na szczeécie jest co$, co odréznia Bohateréw Graczy
od zwyktych NPC, i pozwala im wyjs$¢ z opresji jesli
nie calo, to cho¢ z grubsza w jednym kawatku. Sa to
Punkty Przeznaczenia, pozwalajace na odwrécenie
losu i ucieczke przed niechybna émiercia (postacie
zdobywaja je dokonujac odwaznych i wspaniatych
czynéw), oraz Punkty Szczescia. Te drugie maja
kilka zastosowan, ogoélnie za$ pozwalaja na zmiane
niekorzystnych ~ wynikéw testow czy lekkie
,~wspomozenie” bohatera. Odnawiaja sie codziennie,
znacznie przyczyniajagc sie do przetrwania w
niebezpiecznym $wiecie Warhammera.

W ,Mlotku” obecna jest rowniez magia. Przyznam,
ze o ile fabularnie zostala ona przedstawiona
ciekawie, rozczarowaly mnie zasady dotyczace
czarownikéw i zaklgé. Swietny pomysl, jakim sa
Wiatry Magii, mégl zosta¢ poprowadzony dalej i
znacznie rozwiniety. Dobrze, Ze przynajmniej do
kazdej z odpowiadajacych Wiatrom Magii Tradycji
przyporzadkowano unikatowe dla niej czary. Samo
rzucanie zakle¢ oraz efekty czaréw nie zachwycaja
oryginalnoscia (choé¢ wspolgraja z klimatem),
czar6w jest chyba troche za mato. Z kolei ciekawe
rozwigzanie to efekty manifestacji Chaosu, z ktérego
wywodzi sie magia, co czyni ja sztuka tajemna i
ztowrogga.

Mimo pewnej szczegbélowosci systemu wydaje mi
sie, ze przyswojenie zasad i ptynna gra nie stanowi
problemu. Czasem trzeba sie¢ odwota¢ do jednej czy
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drugiej ramki, ale zwykle gra toczy sie bez przerw
na przekopywanie sie przez stosy tabel. Ujecie w
podreczniku podstawowym czesci dla Mistrza Gry
ulatwia odnalezienie odpowiednich informacji. Ta
uniwersalnos¢ to zreszta duzy atut podrecznika - w
ksiazce zawarto bestiariusz (niewielki, ale moze
wystarczy¢ na kilka sesji), zasady dotyczace
korzystania z magii, z grubsza opisano takze $wiat
Warhammera. Nic nie stoi zatem na przeszkodzie,
by zacza¢ gre posiadajac tylko jeden podrecznik, a
pozostate, przydatne do dalszej gry, dokupié
pOzniej.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Podrecznik wydany jest bardzo dobrze, jednak
na obecng chwile poziom wydania prezentuje raczej poziom
typowy dla gier fabularnych. Z kolei ilo$¢ ilustracji, kolorowe
kartki, twarda oprawa, papier — wszystko to sktada sie na
iScie barokowy charakter pozycji. Bazowym podrecznikom
nie zawsze wychodzi to jednak na dobre, a styl grafik w
ksigzce dodatkowo moze odtrgca¢ osoby nie znajace dobrze
Swiata Warhammera.

Miodnos$é: Wbrew powszechnej, negatywnej opinii, w

mechanice Warhammera znalaztem naprawde ciekawe
rozwigzania. To dobra alternatywa dla innych systeméw, a
bogactwo i unikalno$¢ Starego Swiata sg kolejnym
argumentem za wysoka oceng w tej kategorii.

Cena: Trudno oceniaC koszt jednego podrecznika do tak
obszernego jak Warhammer systemu. Poczatkowo
planowatem wystawienie nizszej oceny — w koricu ponad
100zt to stosunkowo duzo jak na jeden z bazowych
podrecznikow potrzebnych do gry. llo$¢ zawartych
informaciji, bogate ilustrowanie i ogdlny poziom wykonania
sugerujg jednak, ze ksigzka jest raczej warta swej ceny.

Licencia poetica

Z jednej strony Warhammer urzekl —mnie
wykonaniem,  spéjnoscia ~ Swiata i dos¢
bezproblemowa rozgrywka, z drugiej strony,

spodziewalem sie innego stylu ilustracji po ,dark
fantasy”, bardziej dopracowanej magii i znacznie
lepiej dopracowanego systemu rozdawania PD. Nie
jestem roéwniez zwolennikiem traktowania PG
niemal na réwni z BNami. Zbytnio zzywam sie tez z
postaciami, by przejé¢ do porzadku dziennego nad
$miercia lub okaleczeniem mojego bohatera.

Wolatbym tez, by nie musial on zaczyna¢ od
zbierania $mieci na pobojowiskach lub tepieniem
szczuréw w kanatach Nuln.

Warhammer to jednak jeden 2z nielicznych
systemoéw, ktére oferuja mechanike na tyle
kompleksowa i nie skupiona na jednej konwencji, by
mozna bylo swobodnie zmieni¢ nie pasujgce
elementy. Nic nie stoi na przeszkodzie, by uczyni¢
gre mniej brutalng i wymagajaca, a za to bardziej
heroiczng, jezeli naprawde wolimy taki styl. W duzej
mierze to od Mistrza Gry zalezy, jak podejdzie on do
$wiata i zasad ,Mlotka”. Dlatego, cho¢ Warhammer
nie zachwycil mnie szczegélnie, na pewno nie czuje
sie rozczarowany. Polecam te gre kazdemu, kogo
znudzila wyprana z logiki i racjonalizmu mechanika
innych systeméw, a takze wszystkim, ktérym
odpowiada taki sposéb gry. Warhammer daje
oryginalny, ciekawy i tetnigcy zyciem $wiat oraz
specyficzng konwencje - a mechanika, cho¢ wazna,
nie moze by¢ wyznacznikiem atrakcyjnosci systemu.

Warhammer (2 edyqa)

opis swiata - mechanika

1900000

ilosé stron / oprawa:

265 / twarda

linia wydawnicza:

Warhammer
Fantasy Roleplay
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