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Wistepniak

Witajcie po raz trzeci! Grudniowy, przedswigteczny
Rebel Times powstawal w wyjgtkowym pospiechu i
stresie, ale udato si¢ na szczeScie bez wigkszych
poslizgow. Nie znalazto sig w tym numerze niestety
wszystko, co zaplanowalismy dla Was, czes¢ planow musi
zaczekaé na styczen. Niemniej dla mnie osobiscie ten
numer wypetniony jest po brzegi samymi ciekawymi
propozycjami. Tym razem znajdziecie recenzje dwoich
Swietnych gier fabularnych, dwoich uznanych juz na
rynku planszéwek wiodgcych producentow (Days of
Wonder i Fantasy Flight Games), oraz dwodch gier
karcianych (tak jak poprzednio: jedna polska, jedna
zagraniczna). Do tego recenzja dodatku do planszowki
koriczqca cykl opisujgcy serie Game of Thrones.

Mam szczerq nadzieje, ze grudniowy Rebel Times bedzie
sic Wam przyjemnie czytal. W imieniu redakcji i
wlasnym - zZycze wszystkim naszym Czytelnikom
podczas przerwy swigtecznej i w Nowym Roku wielu
niezapomnianych — wrazen  podczas  planszowych i
karcianych rozgrywek, jak rowniez erpegowych sesji. Do
zobaczenia w nastegpnym RT, juz w 2008 roku.

ajfel

Jak oceniamy

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

Po lewej stronie znajduje sie oktadka produktu, po prawej informacje o autorze recenzji. Ocena Wykonania w skali od 1 do 10
obejmuje jako$¢ wydania (zaréwno trwatos¢ jak i estetyka wykonania, jako$¢ ilustracji, poziom redakcji etc). Przez Miodnos$é
rozumiemy jakos$¢ i elastyczno$¢ zasad gry, pomyst i 0gdlng atrakcyjno$é produktu. Cena w skali od 1 do 10 to stosunek podanej
w nawiasie ceny produktu do jego faktycznej wartosci — czyli szacunkowe okre$lenie, na ile naszym zdaniem warto gre kupic.
Redakcja Rebel Times stara si¢ pisa¢ wylacznie o grach godnych uwagi, niemniej niekiedy cena dobrego produktu moze okazaé
sie wyjatkowo wygdrowana lub atrakcyjna — to wtasnie obrazuije trzeci element oceny.
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Nazwa gry
Wykonanie: 9/10

Miodnosé: 8/10
Cena: 10/10 (169.95 zt)

zrecenzowat: ajfel
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Arkham Horror
Cienie nad
Arkham...

Arkham, gdzies w stanie Massachusetts. Pare sklepow,
siedziba lokalnej gazety, dworzec kolejowy, uniwersytet.
Wydawatoby sie - miasteczko jakich wiele. Jednak
Arkham nie jest tak spokojne i leniwe, za jakie na
pierwszy rzut oka mogtoby uchodzi¢. Ludzie znikajqg w
niewyjasnionych okolicznosciach, na wulicach grasujg
potwory, a atmosfera przesycona jest wszechobecng grozq.
Jednak wszystko to stanowi jedynie preludium do
wydarzenn rodem z koszmaréw sennych. Nie ulega
watpliwosci - cos wisi nad Arkham. I nie jest to nic
dobrego.

Arkham Horror to gra przygodowa w konwencji
horroru, oparta na twoérczosci amerykanskiego
pisarza Howarda Phillipsa Lovecrafta, autora tzw.
mitéw Cthulhu. Wydanie Fantasy Flight Games jest
reedycja wersji wydanej w 1987 roku przez
Chaosium. Gracze przenosza si¢ do Arkham, fikcyjnej
miejscowosci znanej z prozy Lovecrafta, gdzie jako
badacze staraja sie ocali¢ Swiat przed zaglada z rak
(macek?) Przedwiecznych - starozytnych, poteznych
pozaziemskich bogow.

Warto juz na wstepie nadmieni¢, ze gra jest jedng z
niewielu pozycji wymagajacych wspétpracy miedzy
uczestnikami.

Elementy gry

Co tu duzo moéwic - skladowych gry jest po prostu
mnoéstwo. W pudetku znajdziesz:

® duza kolorowa instrukcje
® plansze do gry

® znacznik pierwszego gracza
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5 szesciennych kosci

16 kart badaczy

16 znacznikéw badaczy wraz z podstawkami
56 zeton6éw pieniedzy

34 zetony poczytalnosci

34 zetony wytrzymatosci

48 zetonéw wskazowek

24 suwaki umiejetnosci

44 karty przedmiotow zwyklych
39 kart przedmiotéw unikatowych
40 kart zaklec¢

20 kart umiejetnosci

11 kart sprzymierzeficow

35 kart specjalnych

8 kart Przedwiecznych

20 zetonéw zaglady

63 karty lokacji

67 kart mitow

49 kart bram
60 znacznikéw potworéw

16 znacznikéw bram

3 znaczniki eksploracji

.

°

°

® 3 znaczniki aktywnosci
°

® 1 znacznik terroru

[ J

6 znacznikéw zamkniecia

Pudelko, jak w przypadku innych gier FFG, nie
posiada niestety wydzielonych przegrédek, wiec juz
na wstepie warto zaopatrzy¢ sie¢ w woreczki
strunowe by zaprowadzi¢ porzadek wsréd mnéstwa
elementéw i ulatwi¢ przygotowania do rozgrywki.
Na plus trzeba zapisa¢ natomiast jego stosunkowo
niewielkie rozmiary (30cm x 30cm x 7cm).

Plansza, podobnie jak zetony, wykonana jest z
grubej tektury, wiec nawet czeste uzytkowanie
powinno by¢ jej niestraszne. Gracze poruszaja si¢ po
,mapie” Arkham, z zaznaczonymi gléwnymi
ulicami i najwazniejszymi lokacjami. Poszczegolne
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dzielnice oznaczone sa réznymi kolorami, lecz
kolorystyka ich i odpowiadajacych im kart
wydarzen nie jest identyczna, co sprawia, ze tatwo
pomyli¢ czerwony z pomaranczowym.

Arkham Horror to jednak nie tylko plansza i zetony,
to takze masa kart. Te niestety nie s3 juz wykonane z
grubego papieru, ale wydaja sie by¢ na tyle
elastyczne i dobrej jakosci, ze powinny wytrzymac
wiele pasjonujacych rozgrywek. Zwolennikéw

zabezpieczania kart musze jednak zmartwi¢ - ze
wzgledu na nietypowy rozmiar, koszulki po prostu
nie pasuja.

Innym elementem podatnym na uszkodzenia sa
pionki badaczy - podstawki sa tak ciasne, tak ze
ciezko nie uszkodzi¢ znacznikow przy ich
zakladaniu. Polecam raz zmontowane znaczniki
przechowywac w takiej postaci.

Te drobne minusy nijak nie psuja pozytywnego
wrazenia w kwestii wykonania gry.

Przebieg rozgrywki

Arkham Horror jest gra przeznaczong dla 1 do 8
osob. Tak duza tolerancja w kwestii ilosci graczy, z
podkresleniem mozliwoéci samodzielnej rozgrywki,
stanowi kolejny czynnik wyrézniajacy te pozycje na
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tle innych i czyni ja takze odpowiednia w niemal
kazdym towarzystwie - zaréwno licznym, jak i tym
skromnym. Trzeba tu przyznaé, ze im wiecej
badaczy, tym latwiej wygra¢, ale niezaleznie od tego
zabawa potrafi by¢ réwnie emocjonujaca.

Na poczatku gry na planszy, w miejscach
oznaczonych czerwonym diamentem, niestabilnych
i niebezpiecznych, umieszcza si¢ zetony wskazéwek
- pomagaja one przy testach umiejetnosci, a ponadto
stuza do pieczetowania bram. Jedna z o0s6b
otrzymuje znacznik pierwszego gracza, ktory co ture
bedzie przekazywany dalej, i od niej poczynajac
rozdaje sie kazdemu po karcie badacza. Teraz
mozna wylosowaé¢ Przedwiecznego, ktéry w ciagu
tej rozgrywki bedzie zagrazal Arkham. Jest ich 8, a
kazdy z nich sprawia inne, lecz réwnie ucigzliwe dla
badaczy, klopoty.

Nastepnie zajmujemy sie¢ dokladniej postaciami
graczy - poczynajac od pierwszego z nich, kazdy
otrzymuje przedmioty, zaklecia, umiejetnosci itp.
wedlug opisu na jego karcie badacza. Przydzielamy
pienigdze, zetony wskazoéwek oraz wskazniki
wytrzymatosci i poczytalnosci. Gracze otrzymuja
takze po 3 suwaki okreélajace ich bieglos¢ w
okreslonej umiejetnosci. Mozna je przesuwag,
zmieniajac wartosci, ktére wskazuja, ale o tym
troche poézniej. Obok planszy umieszczamy
wspomniang juz karte Przedwiecznego wraz z
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zetonami zaglady, pojemnik z potworami, zakryte
zetony bram, talie mitéw, spotkain w Arkham,
spotkari w Innych Swiatach, a na niej - postaci
badaczy @w odpowiadajacych im  miejscach
startowych oraz zeton terroru na specjalnym torze
wzdluz jednego z jej brzegow. Uff, wreszcie
mozemy zaczac gre.

Kazda tura sklada sie z 5 faz:

I - utrzymanie

IT - ruch

III - spotkania w Arkham

IV - spotkania w Innych Swiatach
V — mity

Pierwsza ture gry wyjatkowo rozpoczyna sie od
mitéw, przechodzac nastepnie do drugiej tury i
rozgrywajac utrzymanie, ruch itd.

Gracze zwyciezy¢ moga na 3 sposoby:

1) jesli zamkna wszystkie bramy, przy czym
muszg mie¢ w swoim posiadaniu znaczniki
bram w liczbie réwnej lub wigkszej ilosci

graczy

- T —
Mandy
Thompson

the Researcher

5 sanity

5 Stamina

i s, = TR

Any Phase: Once per turn, Mandy

can activate this ability after any

. investigator (including herself]
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. .

Home: Library s _]
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2) jesli co najmniej 6 bram zostalo
zapieczetowanych Znakami Starszych, przy
czym ich Zetony musza znajdowac¢ sie na
planszy

3) jesli pokonaja Przedwiecznego w otwartej
walce.

Jedli graczom nie uda sie¢ dokona¢ ktéregos z
powyzszych,  badacze  zostaja = pozarci, a
Przedwieczny niszczy Arkham.

Pierwsza faza tury to utrzymanie. Kazdy z graczy
wykonuje nastepujace czynnosci, zachowujac ich
kolejnos¢:

® odswiezanie wyczerpanych kart.

niektéore przedmioty, =zaklecia itp. w
momencie ich uzycia wyczerpuja si¢ na
dalsza czeé¢ tury - sa zakrywane; w tej fazie
gracz przywraca tego typu karty do uzytku
odwracajac je

® wykonanie akgji utrzymania

niektére karty, np.
blogostawienstwo/klatwa, zaliczka,
wymagaja rzutéw w fazie utrzymania -
musza one by¢ wykonywane, co ture, dopoki
gracz nie utraci tych kart

® dostosowywanie umiejetnosci

gracz moze dostosowac umiejetnosci swojego
badacza przesuwajac suwaki; mozna je
poruszy¢ w sumie o tyle pdl, ile wynosi
wartoé¢ skupienia danego badacza.

Druga faza jest ruch. Jesli badacz znajduje sie w
Arkham, moze poruszy¢ sie o liczbe pdl (ulice i
lokacje) réwna jego szybkosci, wyznaczanej przez
pozycje suwaka na karcie badacza. Moze sie
zdarzy¢, ze na jego drodze stoi potwdér. W takiej
sytuacji gracz musi zdecydowa¢ sie na walke (jego
ruch tym samym konczy sig) lub sprébowac
wymkniecia sig; jezeli mu sie to uda moze
kontynuowaé ruch. Postaci, ktére koncza ruch w
miejscu, gdzie znajduja sie zetony wskazéwek,

REBEL.r. 7
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moga je zabra¢. Przy przemierzaniu Innych Swiatow
szybkos¢ nie ma znaczenia dla przemieszczania sie -
badacze moga poruszac sie tylko o jedno pole.

Kiedy kazdy juz znalazl sie tam, dokad zmierzal,
nastepuja 2 fazy spotkann - kolejno w Arkham i
Innych Swiatach. Jesli w miejscu przebywania
badacza nie ma otwartej bramy, gracz moze albo
wylosowac¢ karte odpowiedniej dzielnicy z talii
spotkant i wykona¢ akcje wskazang w tekscie, albo
skorzysta¢ ze specjalnej cechy lokacji, w ktorej sie
znajduje (opisy umieszczone sa na planszy), np.
uleczy¢ sie w szpitalu, pozyskaé sprzymierzerica lub
wymieni¢ trofea zabitych potworéw na zetony
wskazéwek lub gotowke. Jezeli jednak w danej
lokacji jest otwarta brama, badacz jest przez nia
wciggany i musi przemierzy¢ $wiat, do ktorego
prowadzi, by powrdci¢ do Arkham. Kiedy tego
dokona moze sprébowa¢ brame zamknaé lub
zapieczetowaé przy pomocy zetonéw wskazéwek.
Posta¢ znajdujaca sie w Innych Swiatach odkrywa
karty z talii spotkari w Innych Swiatach do momentu
wyciagniecia takiej, ktérej kolor odpowiada jednemu
z  kolek  znajdujagcych  sie na  rysunku
reprezentujacym dany $wiat na planszy, a nastepnie
stosuje sie do jej opisu.

Wreszcie nadchodzi ostatnia, ale budzaca najwiecej
emocji, faza, w ktorej ciggnie sie karte z talii mitow.
Karta ta zawiera informacje dotyczace miejsca
otwarcia sie nowej bramy oraz pojawienia sie nowej
wskazowki, ruchu potworéw po planszy oraz
niezwyktych wydarzen w  Arkham, ktoérych
nastepstwa moga pomoc, choé¢ znacznie czesciej
porzadnie utrudniaja zycie badaczom. Nalezy w
tym miejscu nadmieni¢, ze kazda nowa brama
powoduje dolozenie zetonu zaglady na torze
Przedwiecznego, przyspieszajac jego nadejscie, oraz
pojawienie sie potwora. Kontrolowanie ilosci bram
na planszy jest absolutnym priorytetem w grze. Jesli
po Arkham grasuje zbyt wiele potworéw, wzrasta
poziom terroru w mieécie powodujac wyprowadzke
sprzymierzenicow oraz zamkniecie sklepéw. Jesli
natomiast dopuscimy do otwarcia zbyt duzej ilosci
bram, ryzykujemy  przedwczesna  pobudke
Przedwiecznego - czy to w wyniku przepelnienia sie
jego toru zaglady, przekroczenia limitu bram na
planszy, czy tez w wypadku deficytu znacznikéw
bram. Niezaleznie od przyczyn, efekt jest ten sam -
trzeba walczyé. W zaleznosci od Przedwiecznego,
pokonanie go sprawia mniej lub wiecej trudnosci (w
przypadku Cthulhu graniczy z niemozliwoscia),
nigdy jednak nie jest tatwe. Kazdy z nich wymaga
innych ,ofiar” w trakcie starcia, wystawia na probe
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inng umiejetnos$¢ lub jest odporny na inny rodzaj
ataku. Najlepiej wiec w ogole nie dopuscié do
konfrontacji.

Jest to by¢ moze odpowiednie miejsce, by doda¢, ze
nie tylko Przedwiecznych cechuje réznorodnosc.
Jedli chodzi o badaczy, réwniez jest w czym
wybiera¢. Kazdy z nich ma inne mocne strony,
zdolnosci, rozklad wartoéci umiejetnosci oraz
poczatkowe przedmioty. Jeden jest niedoscigniony
w walce, inny para si¢ magia, a jeszcze inny potrafi
by¢ nieuchwytny niczym ciefi. Takze kazdy z
potworéw, z ktérymi przyjdzie im sie zmierzy¢,
wymaga przyjecia specyficznej taktyki. Sa wsréd
nich odporne na standardowa bron i takie, ktérym
czary niestraszne; niektore biegaja, inne latajg, kilka
w ogole sie nie porusza. Na brak réznorodnosci nie
mozna wiec narzekac.

Warto tez wspomnie¢ o dwoch wspoétczynnikach
okreslajagcych  stan kazdego z badaczy -
wytrzymatosci i poczytalnosci. Co z tego wynika, w
tej grze mozna nie tylko zosta¢ poturbowanym, ale
takze zwariowad! By¢ moze brzmi to groZnie, ale
wecale takie nie jest. Wbrew pozorom zginaé w grze
jest naprawde trudno - byle potwor nie jest w stanie
wyeliminowaé  badacza. Po  sprowadzeniu
ktorejkolwiek z tych wartosci do zera, postac¢ trafia
do  szpitala, tracac  polowe  posiadanych
przedmiotéw i zetonow wskazéwek. Zgina¢ mozna
tylko i wylacznie w wyniku pozarcia, ale nawet
wtedy gracz nie jest wylagczany z gry - moze
wylosowaé nowa posta¢ i wréci¢ do rozgrywki
(jedynym  wyjatkiem  jest pozarcie  przez
Przedwiecznego). Ta zasada eliminuje sytuacje, w
ktérej wykluczeni uczestnicy nudzg sie czekajac az
pozostali skonicza.

Podsumowanie

Arkham Horror jest gra zastugujaca na uwage.
Nalezy podkresli¢ fakt, ze zaktada wspotprace, a nie
rywalizacje graczy, co dla oséb Zle znoszacych
wspoélzawodnictwo powinno by¢ strzalem w
dziesigtke, natomiast dla lubigcych konkurencje
moze stanowi¢ mila odmiane. Jesli dodamy do tego
setki elementéw, réznorodnos¢ rozgrywki i
niesamowity  klimat, otrzymamy pasjonujaca,
wciggajaca i nie powodujaca konfliktéw solidna
porcje rozrywki. Nie musze chyba dodawa¢, ze dla
wielbicieli Mitéw Cthulhu to pozycja niemal
obowigzkowa.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Setki zetonéw i kart, duza plansza, cieszaca
oko instrukcja — a wszystko wysokiej jakosci. Czego chcie¢
wiecej? Mate minusiki za fatwo$¢ uszkodzenia znacznikow
badaczy przy osadzaniu ich na podstawkach oraz
niestandardowy rozmiar kart uniemozliwiajacy chronienie ich
koszulkami.

Miodnos¢: Rozgrywka jest wciggajaca i emocjonujaca.

Arkham Horror bez problemu potrafi zainteresowa¢ takze
osoby nie interesujace sie horrorem, czy nawet grami
planszowymi. Niestety niektdore reguty nie sg wystarczajgco
jasno opisane w instrukcji i trzeba wspomoc sie strong
wydawnictwa. Trzeba tez przyznaé, ze dla do$wiadczonych
graczy, rozgrywka czesto staje sie zbyt tatwa.

Cena: Sporych rozmiaréw kolorowa plansza i multum
elementéw, nalezy do tego dodac takze tadne wykonanie —
cena wydaje sie by¢ usprawiedliwiona, ale jak na polski
rynek nadal za wysoka.

SR
Crial

Arkham Horror
Wykonanie: 8/10
Miodnosé: 8/10
Cena: 8/10 (170,00 zt)

zrecenzowata: jestem_wredna
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Colloseum

Panem et
circenses!

W Colosseum dziatasz jako rzymski impresario -
tworzgc na swoich arenach wspaniate spektakle, w nadziei
na pozyskanie jak najwiekszej ilosci widzow. Wraz z
kazdym kolejnym przedstawieniem zyskasz stawe i
bogactwa, ktore mozesz wykorzystac, aby wystawic
jeszcze  bardziej  spektakularne — widowiska.  Jesli
zgromadzisz najwiekszq liczbe widzow, zostanie Ci
przyznany tytut Wielkiego Impresaria, ktérego czyny
stawione bedq w catym imperium.

Takimi oto slowami wita nas pierwsza strona
instrukcji. Colosseum to gra strategiczna,
w ktérej celem jest zbudowanie jak najwiekszej
areny i wyprodukowanie najbardziej
spektakularnego widowiska, sposréd wszystkich
zaprezentowanych podczas danej gry. Zalozenie
dosy¢ proste, z wykonaniem moze juz nie by¢ tak
latwo...

Pierwsze wrazenie

Przyznaje si¢ bez bicia - tuz po .z %
otworzeniu gra mnie zauroczyla. ®
Element6w jest catkiem sporo, wszystkie

wykonane sg z dobrej, grubej tektury i /@
zostaly fantastycznie wydrukowane.
Jasna kolorystyka jest mita dla oka i 1&.
rewelacyjnie komponuje si¢ z bardzo
lekka atmosfera gry. Zetony praktycznie
same wychodza z wyprasek, a kiedy juz
je  wszystkie wycisniemy... to z
pewnoscia oniemiejemy. Colosseum
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posiada bowiem chyba najlepiej zaprojektowane
pudelko jakie do tej pory widziatem. Kazdy element
ma tutaj swoje miejsce i nie ma najmniejszego
problemu z tym zeby umieéci¢ go w odpowiedniej
przegrodce. Dzieki temu wszystko jest elegancko i
przejrzyécie poukladane, i nie potrzebujemy
wydawaé¢ dodatkowych pienigzkéw na woreczki
strunowe. Dodatkowo otrzymujemy materialowy
woreczek na zetony i juz nic wiecej do szczeécia nam
nie potrzeba. Za ten element wydawnictwu Days of
Wonder naleza si¢ ogromne brawa.

Elementy gry

Jak juz pisalem w pudelku znajduje sie sporo
réznych elementow:

e Kolorowa instrukcja

e DPlansza do gry

e 20 fragmentéw aren w 5 r6znych kolorach

e 5106z cesarskich

e 10 biletéw sezonowych

e 5 znacznikéw punktacji

e 6 figurek: Cesarza, 2 Konsuléw i 3 Senatorow

e 2 kostki

e 80 rzymskich monet
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e 4 podia

e 152 zetony Elementéw Widowiska
e 7 zetondw Gwiazd Widowiska

e 30 Programéw Widowisk

e 18 Medali Cesarskich

e 6 kart ze skrétem zasad

e 1 znacznik Pierwszego Gracza

e 1 licznik tur gry

e 1 woreczek do przechowywania Elementéw
Widowiska

Wszystkie elementy wykonane sa z dobrych
jakosciowo materialéw, czy to méwimy o zetonach,
czy o planszy, czy o figurkach. Jedynie na te ostatnie
mozna odrobine ponarzekaé, gdyz zdarza sie, ze
delikatnie tuszczy sie z nich farba. Sa to jednak
sprawy milimetrowe i tak naprawde nie majg
zadnego znaczenia. Jesli chodzi o wykonanie gry to
jest to absolutnie Klasa Swiatowa.

Instrukcja

Jak zwykle, druga w kolejnosci (dla niektérych by¢
moze i pierwsza) czynnoscia, za ktdra sie zabieramy
tuz po obejrzeniu zetonéw jest czytanie instrukcji.
Ta jest niespecjalnie obszerna, bo sklada si¢ zaledwie
z pieciu kartek. Polowe z tego wszystkiego zajmuja
réznego rodzaju rysunki i zdjecia, a takze ramki z
objasnieniami, samego tekstu jest wiec mniej jak pie¢
stron. Zasady napisane s3 w sposoéb bardzo
przejrzysty, wszystkie fazy gry opisane s bardzo

dokladnie, na dodatek ich skrét mozna znalezé
dodatkowo na kazdej z 6 specjalnych kart, ktére
rozdaje si¢ miedzy graczami. Mi osobiScie najwiecej
probleméw sprawilo przebrniecie przez zasady
dotyczace kupowania Elementéw Widowiska na
targu. Zasada sama w sobie jest niezwykle prosta,
trudnoé¢ sprawia jedynie zrozumienie, co w
instrukcji stara si¢ nam przekazac autor.

Przebieg rozgrywki

Colosseum to gra przeznaczona dla 3 do 5 oséb.
Naturalnie im wiecej os6b tym rozgrywka robi sie
bardziej emocjonujaca, chociazby dzieki wiekszej
ilosci ruchéw Arystokratéw po planszy i szybszej
wymianie Elementéw Widowiska znajdujacych sie
na targu. Jednakze nawet przy minimalnej ilosci
graczy zabawa jest przednia.

Na samym poczatku gry gracze wybieraja
odpowiadajacy sobie kolor areny i uktadaja go na
odpowiednim miejscu na planszy. Miejsca te sa
bardzo fadnie oznaczone i ich zlokalizowanie nie
stanowi najmniejszego problemu. Dodatkowo kazdy
z graczy otrzymuje pieniadze o réwnej wartosci 30
monet, dwa podstawowe Programy Widowisk oraz
odpowiednia liczbe (w zaleznosci od ilosci graczy)
Elementow  Widowisk. Pozostaje juz tylko

ustawienie figurek Arystokratow na ich polach
startowych i mozemy rozpoczynac gre.

§<) REBEL.r. 11

Centrum gier




Rebel Times

Rozgrywka sklada sie z 5 tur, natomiast kazda tura
z 5 faz. Gre wygrywa ten gracz, ktéry w przeciagu
calej gry zdola zgromadzi¢ najwieksza liczbe
widzéw na dowolnym ze swoich spektakli. Jest to
zarazem plus, jak i minus. In plus jest to, iz w takim
ukladzie rozgrywki do samego korica nie wiadomo,
kto bedzie zwyciezca, gdyz nawet w ostatniej turze
mozna stworzy¢ bardzo wysoko punktowane
widowisko. In minus jest natomiast to, ze cztery
wczedniejsze tury nie maja az takiego wielkiego
znaczenia. Mozna sie wiec stara¢ przez calg gre... i
przegrac.

Pierwsza faza gry to Inwestycje. Kazdy z graczy
moze raz i tylko raz w danej turze zainwestowac
monety w nastepujace zakupy:

® Kupi¢ nowy Program Widowiska
Rozbudowac arene

{
® Zakupic bilet sezonowy
®

Zbudowacé Loze Cesarska

Kazda z tych inwestycji przynosi nam jakie$
wymierne korzysci. I tak nowy Program Widowiska
pozwala nam na  przedstawienie bardziej
widowiskowego spektaklu, a co za tym idzie na
przyciagniecie wiekszej publiki. Do wystawiania
najwspanialszych =~ przedstawienn  potrzebujemy
kolejnych segmentéw areny, jej rozbudowa staje sie
wiec rzecza oczywista. Bilet sezonowy daje nam
specjalny bonus w postaci pieciu dodatkowych
widzéw na kazdym naszym spektaklu. Loza
cesarska pozwala nam natomiast na rzucenie
dwoma  kostkami, zamiast jednej podczas
poruszania po planszy Arystokratéw. O tym jednak,
za chwile.

Druga w kolejnosci jest faza zakupu Elementéw
Widowiska. Na $rodku planszy znajduje sie
targowisko, na ktérym ulozone sa, skladajace sie z
trzech elementéw kazdy, zestawy. Gracze, po kolei,
wskazuja na zestaw, ktory chcieliby naby¢ i zaczyna
sie¢ licytacja. Wygrywa ten gracz, ktéry za dany
zestaw zalicytuje najwyzsza sume monet. Jesli
osobie, ktéra wskazywata licytowany zestaw nie
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udalo sie go wygraé, ma prawo do wskazania
kolejnego  zestawu lub  zrezygnowania z
jakichkolwiek préb licytacji w tej fazie. Wtedy
jednak pozostaje bez zadnych nowych Elementéw
Widowiska w tej turze. Nastepnie licytowany
zestaw wskazuje nastepna osoba, potem nastepna i
tak dalej. W miedzyczasie puste miejsca na targu
zostaja zapelnione nowymi zetonami, tak wiec
nawet ostatni gracz bedzie mial wiele mozliwosci
wyboru. Po fazie zakupéw nastepuje faza wymiany
Elementow Widowiska miedzy graczami. Ta faza
jest niczym innym jak mozliwoécig dobicia targu z
jednym (lub nawet wszystkimi) ze swoich
przeciwnikéw. Nie ma specjalnie sensu opisywac tej
fazy, wiec przechodzimy do gléwnego punktu
programu jakim jest...

Faza Widowiska. Podczas produkcji spektaklu
wykonujemy trzy kroki. Po pierwsze rzucamy
koscig (lub ko$émi, jesli mamy na swojej arenie Loze
Cesarskg) i otrzymujemy mozliwoé¢ przesuniecia
Dzieki

= gl = -"ﬂ-.‘ ey & =
wprowadzeniu pionkéw na odpowiednie pola
mozemy albo zyskaé¢ dodatkowych widzéw (jesli
dany arystokrata znajduje sie na terenie naszej
areny), badz tez otrzymac¢ Medal Cesarski. O jego
zastosowaniu napisze nieco pézniej. Krok drugi to
wybranie, sposréd posiadanych przez nas,
Programu  Widowiska oraz  przygotowanie
wszystkich Elementéw Widowiska. Ostatni, trzeci
krok to podliczenie ilu widzéw udato nam sie
zgromadzi¢ na spektaklu i zyskanie odpowiadajacej
im liczby monet.

Pigta faza to Ceremonie Zamkniecia. Podczas tego

etapu tury gracz, ktéry do tej pory uzyskatl najlepszy
wynik w grze otrzymuje Podium (ktére umieszcza
na swojej arenie, co daje mu 3 dodatkowych widzéw
w przysztych widowiskach), a nastepnie przekazuje
jeden wybrany Element Widowiska graczowi, ktéry
do tej pory wypadl najstabiej. W ten sposéb
rownowaga gry ciggle sie zmienia, a gracze musza
wytezy¢ swoje szare komorki zeby doprowadzi¢ do
ostatecznego zwyciestwa.

Gra konczy sie w piatej turze po tym, jak wszyscy
gracze mieli mozliwoé¢ zaprezentowania swojego
ostatniego widowiska.

W grze wystepuje dodatkowo kilka elementéw
urozmaicajacych rozgrywke. Sa to na przyklad
Gwiazdy Widowiska, ktore daja danemu graczowi
bonus w postaci dodatkowych widzow na
spektaklu. Aby zatrudni¢ taka Gwiazde nalezy
posiada¢ w swoich zasobach przynajmniej trzy takie
same Elementy Widowiska i jednoczeénie nalezy
mie¢ ich wiecej, niz ktérykolwiek z przeciwnikow.
Innym ciekawym zabiegiem jest wprowadzenie
Cesarskich Medali, ktére mozna otrzymac¢ na dwa
sposoby - poprzez odpowiedni ruch Arystokratéw
lub kupi¢ je na targu (o to jest znacznie trudniej).
Medalu mozna uzy¢ na cztery sposoby: doda¢ sobie
widzow na dowolnym ze spektakli, poruszy¢
Arystokrate o dodatkowe pola, zyska¢ dodatkowe
fundusze lub tez (co chyba jest najwazniejsza ich
wlasciwoscig) w polaczeniu z drugim Medalem
otrzymaé druga faze inwestycji w jednej turze.
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Pozwala to na spora elastyczno$¢ w strategii i
wprowadza dodatkowy, catkiem emocjonujacy
element do rozgrywki.

Podsumowanie

Jedno nie ulega watpliwoéci - Colosseum to gra,
ktéra stanowczo zasluguje na rekomendacje. Moim
zdaniem bardzo wazne jest, ze brak w niej
jakiekolwiek agresji. Innym graczom mozna zrobic
matego psikusa, podebra¢ wypatrywany przez nich
Program Widowiska albo przesuna¢ Arystokrate
poza zasieg ich areny, ale sa to jedynie male
zlosliwostki, a nie jakie$ niemile zagrania ponizej
pasa. Do tego nalezy doda¢ wykonanie na poziomie
Swiatowym oraz proste i latwe do przyswojenia
zasady, a otrzymamy milg, lekka i rodzinng gre,
przy ktorej wielu spedzi kilka przyjemnych chwil.
Stanowczo polecam.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Diugo zastanawiatem sie nad tym czy dac tej
grze maksymalng liczbe oczek. Obejrzatem jednak wszystkie
elementy raz jeszcze i przestatlem sie wahaé. Nawet
maluterikie odpryski farby na jednej z figurek tego nie
zmienity. No i jeszcze to fenomenalne pudetko...

Miodnos¢: Gra spetnia swoje podstawowe zadanie — bawi

praktycznie przez catg rozgrywke. Jasne zasady i brak
niepotrzebnej agresji sprawiaja, ze moze w nig zagrac i
dziesieciolatek. Po jakim$ czasie moze sie jednak zrobi¢
nieco schematyczna.

Cena: Mozna powiedzie¢, ze cena jest standardowa. Pigkne
wykonanie elementéw jest w stanie poniekad jg
usprawiedliwi¢, nie jest jednak jedynym czynnikiem
wptywajacym na oceng. Ode mnie mocna ,6semka’.

JACOUES ZEIMET.
LI -

bra pﬂzn;rrlrw
o stworzeniach,
thlrt":,h nikt

nie lubi .,

Colosseum
Wykonanie: 10/10
Miodnosé: 8/10
Cena: 8/10 (144.95 z1)

zrecenzowat: Ejdzej
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Storm of Swords Expansion

Nawatnica
mieczy

»Piesn Lodu i Ognia”
- raz jeszcze..

Storm of Swords (Nawalnica Mieczy) to drugi po
Clash of Kings (recenzja w RT2) dodatek do
znakomitej gry planszowej Game of Thrones
(recenzja w RT1). Tytul dodatku nawigzuje do
trzeciego tomu cyklu ,Piesri Lodu i Ognia” G. R. R.
Martina, na ktérym oparta jest gra.

Pierwszy dodatek znacznie rozbudowal zasady i
mozliwoéci tej znakomitej planszowej strategii.
Uczynit ja pelniejsza i bardziej zbalansowana. Co
zatem ma do zaoferowania drugi dodatek? Tym

A STORM OF SWORDS
EXPANSION

razem szukajac  Swiezosci i  urozmaicenia
dotychczasowych rozgrywek, autorzy poszli w
nieco inng strone. Wprowadzone pomysty
przedstawiam ponizej.
Elementy gry
Pudetko (takich rozmiaréw, jak poprzednie

produkty serii) tym razem zdobi ilustracja ruszajacej
na poludnie Westeros armii Starkéw (na pierwszym
planie Rob, zaraz za nim Catelyn). Wewnatrz jak
zwykle znajdziemy komplet nowych elementéw
wzbogacajacych rozgrywke. Na elementy dodatku
skladaja sie:

® nowa plansza do zmagan o centralng czes¢
Westeros w grze czteroosobowej

44 Karty Taktyki

24 Karty Sojusznikow

40 nowych Kart Westeros

42 nowe Karty Rodow

4 nowe karty Karty Startowe (do gry na
nowej planszy)

® 5 Kart Dzikich

George p g Martip®

2 ME OF

THE BOARDG Ay

A STORM
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6 kart ze skrotem zasad
5 zetonéw Garnizonéw
15 zetonéw Dowo6dcow
znacznik pogody

10 znacznikéw Roszczen

6 znacznikéw Lochu

3 nowe zetony Sil Neutralnych

Wszystkie elementy wykonano na takim samym
poziomie, jak w poprzednich produktach serii. Sg
wiec trwale i bardzo estetycznie wykonane.

Czterech graczy

Najbardziej istotnag nowoscia, jaka niesie ze soba
Storm of Swords, jest zupelnie nowa plansza do gry
dla czterech os6b. Rozgrywka na niej koncentruje sie
na centralnej czeéci Westeros, za$§ zasady
prowadzenia zmagan ulegly pewnym zmianom.

Oprocz standardowo podzielonej na regiony mapy,

oraz innych elementéw znanych =z planszy
podstawowej (tory wplywéw i zaopatrzenia, tor
rund rozgrywki) znajdziemy tutaj takze tor roszczen
do Westeros oraz Tor Pogody.

Miasta i Twierdze uwaza si¢ na tej planszy za
osobne obszary, do (z) ktérych przemieszczamy
jednostki.

W poréwnaniu do planszy z podstawowego
zestawu - pojawiaja sie tutaj takze inne nowe
elementy: brody na rzekach (przekraczalne tylko w
okreSlonych ~ warunkach  pogodowych) oraz
miasteczka (daja 1 punkt mobilizacji umozliwiajacy
zaciaggnaé¢ oddzial Piechoty, ale bez mozliwosci
wytrenowania Piechoty na Rycerza).

Pogoda zmienia si¢ za sprawaq niektérych Kkart
Westeros (wéwczas przesuwany jest znacznik na
Torze Pogody, co ma wplyw na przejezdnosé
plycizn na rzekach). Trzeba przyzna¢, ze to bardzo
ciekawy, nowy element wplywajacy na przebieg
rozgrywki.

Kolejng nowoscig na planszy do Storm of Swords
sa garnizony - czyli jednostki wojskowe
przeznaczone wylacznie do obrony miast. S3 one
odgoérnie przydzielone do poszczegélnych miast i
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stanowia dodatkowa site przy ich obronie,
jednoczesnie nie uwzglednia sie ich przy zliczaniu
limitu posiadanych przez nas wojsk. Mi osobiscie
bardzo sie ten pomysl spodobal, wyprowadzajac
wojska na wyprawy, za sprawa garnizonéw miasta
nie pozostaja zupelnie bezbronne, a w przypadku
takiej potegi jak Lannispot - garnizon stanowi
znaczacy sife.

Dodatkowo w grze czteroosobowej na nowej
planszy uzywa si¢ szeregu nowych elementéw,
ktore za sprawa tego dodatku, znajduja takze
zastosowanie w grze na planszy podstawowej (5, 6
osobowej). Elementy te beda szerzej oméwione w
dalszej czesci tekstu.

Jak przebiega rozgrywka na nowej planszy? Osoby
dobrze znajace Gre o Tron opanuja nowe zasady
btyskawicznie, gdyz przebieg rundy jest doktadnie
taki sam. Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej
liczby roszczern do Westeros (analogicznie, jak na
podstawowej planszy celem byta kontrola nad jak
najwieksza iloscig Miast i Twierdz).

Na nowej planszy zmagania o Westeros tocza rody:
Stark, Greyjoy, Lannister i Baratheon, w wariancie
trzyosobowym pomijamy Greyjoy’ow.

Oferowana przez Storm of Swords nowa plansza
jest rewelacyjnym rozwigzaniem dla tych, ktérym
latwiej zebra¢ czteroosobowa grupe do gry, niz
komplet szeSciu os6b. Zmagania na nowej planszy
maja ten sam urok, a dodatkowo pojawiaja sie¢ nowe
smaczki.

Cyrell Political Sappors

3

Sojusznicy i taktyka

Nareszcie w rozgrywce, w drugoplanowej roli
pojawiaja si¢ inne wazne Rody Westeros, ktore
znamy z kart powiesci G.R.R.Martina. Oprocz
Rodéw reprezentowanych przez graczy, poczujemy
w Westeros aktywnos$¢ m.in. Arrynéw i Freyow.
Wszystko to za sprawq bardzo waznego elementu
Storm of Swords (znajdujacego zastosowanie
wylacznie na nowej planszy), jakim sa Karty
Sojusznikéw. Pozyskiwanie sojusznikéw  daje
graczcom rozmaite efekty: dodatkowe wojska,
poprawe zaopatrzenia, dodatkowe roszczenia, a
takze specjalne zasady dla naszych jednostek (za
przyktad niech postuza tutaj galery Freyow, ktérych

zagranie umozliwia naszym jednostkom
przekroczenie rzeki w dowolnym miejscu, zaréwno
podczas marszu, jak i wycofywania sie¢ po

przegranej bitwie).

Drugi istotny element z dodatku Storm of Swords,
znacznie urozmaicajacy rozgrywke, to Karty
Taktyki. Znajda one zastosowanie zaréwno w grze
na podstawowej planszy, jak i na planszy Storm of
Swords (czeé¢ kart znajduje zastosowanie na tylko
jednej z plansz, inne na obydwu).

Za pomoca Kart Taktyki okreslamy nasza strategie
w danej turze, co daje nam dodatkowe profity w
niektérych dzialaniach. Dla przyktadu, decydujac
sie¢ na taktyke ,Control Westeros” mamy w danej

Cyrell Military Suppore
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rundzie m.in. zwiekszong site ataku na Miasta i
Twierdze. Jezeli natomiast przyjmiemy taktyke
,Hold Territory”, uzyskamy w bitwach tej rundy
dodatkowa ikone fortyfikacji oraz dodatkowa sile w
obronie. Przy zastosowaniu tego wariantu w
rozgrywkach moze sie¢ wiec okazad, ze przyjecie
odpowiedniej taktyki w danej rundzie zdecyduje,
czy udalo sie pokrzyzowad plany rywala, badz
zrealizowac wlasne.

Dowaddcy i lochy

Za sprawa dodatku Storm of Swords, oprocz
poruszanych po planszy jednostek wojskowych,
pojawiaja sie takze zetony Dowddcoéw (po dwa na
kazdy z szeSciu Rodow oraz trzech Dowoddcow
Sojuszniczych. Dowddce porusza sie razem z armig.
Daje on dodatkowa sile, moze postuzy¢ do
poruszania wojsk oraz posiada¢ specjalna zdolnos¢.
Dowédcy istotnie umacniajag nasze armie, ale sa to
zazwyczaj wazne osobistosci naszego Rodu, a to
oznacza, ze moga sta¢ sie cennym jericem w lochu
rywala (po przegranej bitwie).

Ten element bardzo istotnie urozmaica rozgrywke
w Gre o Tron. Za pomoca odpowiedniej karty
taktyki, po zwycieskiej bitwie istnieje mozliwosc¢
ratowania i wykradania jeficow. Zasady pozwalaja
takze na wymiane jenicéow lub - jezeli to w naszej

gl
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jest najlepsza decyzja (i

ocenie

pojawi  sie
odpowiednia karta Westeros), mozemy posiadanego
jenca Scigc.

Dzieki Dowddcom, ktérzy wzmacniaja armie i
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moga trafia¢é do niewoli, rola dyplomacji, sojuszy,
negocjacji i ukladéw w Grze o Tron wkracza w
zupelnie nowy wymiar.

Nowe karty Rodow i Westeros

Wraz z nowym dodatkiem - podobnie jak w
przypadku Clash of Kings, otrzymujemy nowe
zestawy kart Rodow oraz talie kart Westeros. Uzycie
kart Rodoéw z dodatku Storm of Swords sprawia, ze
dowodzacy bitwami nie sa az tak potezni, jak ci z
talii z CoK, za to posiadaja szereg nowych,
ciekawych zdolnosci. Uzycie tych kart bedzie
ciekawym urozmaiceniem po wielu rozgrywkach z
pierwszym dodatkiem serii. W podobny sposéb
mozemy zastgpi¢ karty Westeros nowymi - takze w
rozgrywkach na podstawowej planszy. Ciekawa
nowoscig wsréd kart Westeros sa karty wyboru, w
ktérych osoba o najwyzszej pozycji na odpowiednim
Torze Wplywoéw, wybiera, co sie dzieje (z grona
podanych na karcie mozliwosci).

Karty Dzikich

Na koniec wypada wspomnie¢ o bardzo
sympatycznym nowym elemencie, ktéry mozemy
wprowadzi¢ do gry wraz z dodatkiem. Jest to pie¢
Kart Dzikich, ktére przed gra nalezy przetasowac i
umieéci¢ zakryte obok kart Westeros. W chwili, gdy
nastepuje atak Dzikich, jedna z tych Kkart jest
odkrywana, dzieki czemu poznajemy efekt ataku
Dzikich (zaleznie od tego, czy udalo sie ich pokona¢
czy nie). Mamy wiec zréznicowane efekty ataku,
zar6wno po udanej obronie, jak i po porazce - dzieki
temu konsekwencje ataku Dzikich nie sg juz tak
przewidywalne, jak byty do tej pory.

Podsumowanie

Czy warto rozbudowaé Gre o Tron o elementy z
dodatku Storm of Swords? Zalezy to od kilku
czynnikéw. Dodatek uwazam za réwnie atrakcyjny,
co opisywany w poprzednim numerze Clash of
Kings, ale jest to dodatek zupelnie inny.
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Storm of Swords polecam szczegdlnie tym, ktérym
zdarza sie gra¢ w Gre o Tron w czteroosobowym
skladzie. W takim przypadku gra na nowej planszy
jest mojej ocenie o wiele ciekawsza. Nie zmienia to
oczywiécie faktu, ze dodatek bardzo urozmaica
takze gre na planszy podstawowej. W zasadzie
kazdy z opisanych wyzej nowych elementéw bardzo
fajnie  sprawdzil si¢ po zastosowaniu w
rozgrywkach.  Oczywiscie, w  polaczeniu z
elementami z Clash of Kings zasady troche sie
komplikujg, ale i repertuar dostepnych graczom
mozliwoéci znacznie wzrasta.

Nie polecam dodatku osobom, ktére dopiero
zaczynaja swoja przygode z Gra o Tron. Nawalnica
Mieczy stanowi $wietne urozmaicenie rozgrywek,
ale czes¢ elementéow wprowadza sie w miejsce juz
istniejacych, warto wiec najpierw nacieszy¢ sie
zestawem podstawowym. Spokojnie od poczatku
mozna prowadzi¢ rozgrywki w Gre o Tron w
polaczeniu z Clash of Kings, natomiast Storm of
Swords polecam ,na deser”, po pewnym czasie.
Przyczyna jest réwniez to, ze nie jest mozliwe

zastosowanie = wszystkich elementéw z  obu
dodatkéw  jednoczesnie. Warto wiec dobrze
,wyeksploatowa¢” mozliwoéci Gry o Tron =z
pierwszym  dodatkiem, a dopiero pdZniej

wprowadzaé nowe elementy z Nawalnicy Mieczy,
kosztem niektérych elementéow =z pierwszego
dodatku (by ostatecznie dobra¢ taki zestaw
opcjonalnych elementéw, ktéry najbardziej naszej
grupie odpowiada). Zasady nie pozwalaja bowiem
np. jednoczes$nie stosowa¢ Dowdédcéw z Storm of
Swords oraz unikalnych Rozkazéw Jednorazowych
z Clash of Kings, nie jest takze dozwolone
mieszanie Kart Rodow z r6znych zestawow.

Mysle wiec, ze dodatek ten przeznaczony jest
przede wszystkim dla oséb, ktére dobrze juz
poznaly elementy wczesniejszych zestawéw. Na

koniec dodam tylko, ze rdéwniez tym razem
wyraznie nalezy stwierdzi¢, ze cena nie jest
wspoétmierna do tego, co nam ten zestaw oferuje.
Fanoéw Gry o Tron oczywiécie to nie zrazi, bowiem
méwimy tutaj o wyjatkowej, kultowej juz
planszéwce. Niestety jednak, mimo pieknego
wykonania, $wietnych zasad i nowych, atrakcyjnych

elementéw  rozgrywki, cena  zblizona do
podstawowego zestawu jest lekkim
nieporozumieniem.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Poziom wykonania wszystkich elementow gry
jest poréwnywalny z opisywanymi w poprzednich numerach
RT zestawem podstawowym oraz dodatkiem Clash of
Kings, stad ta sama ocena.

Miodnos$¢: Dodatek w bardzo ciekawy sposéb rozbudowuje
zestaw podstawowy. Nie jest to tylko szereg nowych zasad i
elementow, jak to miato miejsce w przypadku Clash of
Kings. Za sprawg Storm of Swords mamy dwa dos¢

odmienne warianty zmagan o Zelazny Tron: rozbudowany
wariant z zestawu podstawowego, oraz zmagania w
centralnej cze$ci Westeros (na nowej, przeznaczonej dla 4
graczy planszy). Dodatek, wzorem poprzednikdw prezentuje
szereg ciekawych, zbalansowanych zasad i sprawia, ze fani
Gry o Tron bedg sie nig cieszy¢ na nowo.

Cena: Po raz kolejny w zasadzie jedyne, co mocno
rozczarowuje, to cena dodatku. Jest ona poréwnywalna z
zestawem podstawowym, co niestety stanowi lekkie
nieporozumienie. Nie jest to samodzielna gra, a ilos¢
elementéw wewnatrz pudetka jest znacznie mniejsza.

A 'STORM OF SWORDS
EXPANSION

Storm of Swords Expansion
Wykonanie: 9/10
Miodnosé: 10/10

Cena: 5/10 (145.00 z1)

zrecenzowat: ajfel
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Lis pustyni

Zmagania
o Afryke

Lis pustyni to nowa gra karciana wydawnictwa
Imperium opowiadajaca o zmaganiach aliantéw i
wojsk Osi w Afryce podczas drugiej wojny
Swiatowej. Grajac w niag mamy okazje wcieli¢ sie w
legendarnych dowdédcéw - Erwina Rommla i
Bernarda Montgommerego i, by¢ moze, zmienic¢ bieg
historii. Teraz to od naszego sprytu, przebieglosci i
umiejetnosci taktycznych zalezy, czy El-Alemain
padnie i panstwa Osi zwycieza w Afryce, czy tez
historia nie ulegnie zmianie.

Elementy gry

W  trwalym, wykonanym z twardej tektury
pudetku, ktére zdobi klimatyczna ilustracja,
znajdziemy 112 kart (po 53 dla panstw Osi i
Brytyjczykéw), 5 pél bitwy, 88 zetonoéw (po 40 dla
obu stron i 8 do oznaczania faz gry), 6
szesciosciennych kosci i instrukcje. Karty wykonane
sa estetycznie, zdobigce je =zdjecia sa dobrze
dobrane, a rewersy pozwalaja na ich tlatwe
rozréznienie. Karty mieszcza sie w standardowy,
dostepny na rynku rozmiar koszulek, jednak i bez
nich ich zywotnoé¢ bedzie raczej wysoka. Te same
uwagi tycza sie kart P6l Bitew. Zetony
wydrukowane sa na twardej tekturze i spelniaja
swoje zadanie - przedstawione na nich rodzaje
wojsk sa tatwo rozpoznawalne i nie przeszkadzaja
w trakcie gry. Kosci to najzwyczajniejsze na $wiecie
k6, a instrukcja jest czytelna i okraszona wieloma
przykltadami zasad szczegélowych. Stowem, ta
czeé¢ gry zasluguje na plus.
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Przebieg rozgrywki

Gra rozpoczyna sie od bitwy o Tobruk. Te wtasnie

karte ktadziemy na srodku stotu. Z puli kart dywizji
kazdy z graczy wybiera trzy i kladzie je zakryte
przed soba. P6zniej to samo robi z Karta dywizji
powietrznej. Nastepnie kazdy z graczy kladzie
przed soba cztery zetony faz i do kazdego z nich
przydziela dowddce. Kazdy z nich ma bowiem
specjalna zdolnos¢, ktéra moze wykorzysta¢ w danej
fazie. Nastepnie nastepuje odwrdcenie Kart dywizji i
przydzielana jest im odpowiednia liczba Zetonéw
poszczegodlnych formacji. W tym momencie sté6t jest
gotowy do gry.

Rozgrywka podzielona jest na fazy, a w kazdej z
nich gracze wykonuja okreslone dziatania. Faz jest
cztery: Inicjatywy, Starcia, Manewrow i Uzupelnien.
Walka na polu bitwy toczy sie az do zniszczenia sit
przeciwnika lub wycofania si¢ z bitwy jednej ze
stron.

W fazie Inicjatywy gracze poréwnuja wartosci
dowodzenia swoich dowédcow (ktéra moga
oczywiscie modyfikowaé poprzez posiadane przez
siebie Karty sztabowe). Ten z wyzsza wartoécia
zapewnia graczowi inicjatywe. Ten gracz bedzie
dziatal w kolejnych fazach jako pierwszy.

W fazie drugiej, Starciu, ma miejsce gléwna akcja
gry. To podczas tej fazy gracze atakuja swoimi
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dywizjami dywizje wroga. Wedlug zasad
podstawowych dywizja moze atakowac¢ tylko te
dywizje, ktéra znajduje sie na przeciwko niej. Jest to
moim zdaniem rozwigzanie sztuczne i zbyt
uproszczone, dlatego tez proponuje od razu
wykorzysta¢ zasady zaawansowane (znajdujace sie
pod koniec instrukgji), ktére znacznie urozmaicaja
ten element gry (dywizja centralna moze atakowac
wszystkie dywizje, dywizje znajdujace sie¢ na
brzegach - tg, ktéra znajduje si¢ na przeciwko nich i
centralng). Na samym poczatku fazy gracz ciggnie
odpowiednig liczbe Kart sztabowych ze swojej talii
(w  wysokosci réwnej dowodzeniu dowddcy
przydzielonego do tej fazy gry), pdzniej za$
wykonuje ataki. Atakowaé mozna na dwa sposoby -
za pomoca formacji znajdujacej sie w danej dywizji
(piechoty, artylerii, czolgow, itp.) lub za pomoca
Karty sztabowej. Karty sztabowe maja swoje
wymagania, np. dywizja musi posiada¢ dwie
jednostki piechoty i jedna artylerie. Ataki za ich
pomoca sa jednak zazwyczaj bardziej dewastujace.
Kazdy atak posiada swoj Potencjal - taka iloscig
kosci rzuca gracz. Aby osiagnaé¢ sukces musi on
rzuci¢ réwno lub mniej Sile Ognia dywizji, ktéra go
podejmuje. Kazdy sukces oznacza jedno trafienie w
dywizje przeciwnika. Po rozstrzygnieciu rzutu na
atak drugi gracz wykonuje rzut obronny. Rzuca on
liczba kosci réwna ilosci sukceséw przeciwnika i
musi rzuci¢ réwno lub mniej od wspotczynnika
Obrony swojej dywizji. Kazde pozostale po tym
rzucie obrazenie zdejmuje jeden zeton z formacji
wybranej przez bronigcego sie. Jesli dywizja straci
wszystkie zetony wulega zniszczeniu. Nastepnie
nastepuje odpowiedZ obroricy i schemat ten

powtarza sie az do kornca fazy.

W fazie Manewréw nastepuje przemieszczenie
jednostek pomiedzy walczacymi dywizjami, a w
fazie Uzupelnien gracze moga zastepowad
zniszczone jednostki. Punkty, ktére gracze
otrzymuja w tych fazach zaleza od wartosci
dowodzenia dow6dcéw do nich przypisanych. Faza
Uzupetnient koniczy runde gry i powyzszy schemat
powtarza si¢ az do wylonienia zwyciezcy bitwy.
Kiedy za$ tak sie stanie, gracze przechodza do
kolejnego pola bitwy. Gra toczy sie do momentu, w
ktérym jeden z graczy przegra bitwe na Polu Bitwy,
ktére wskazuje jego przegrang w takiej sytuacji.

Wrazenia

Lis pustyni to catkiem przyjemna gra. Obie strony
sa w miare réwne i bardzo duzo zalezy od
umiejetnego wykorzystania kart sztabowych oraz
sporej dozy szczescia na rzutach kostka - to jest mdj
glowny zarzut dla tej pozycji. Jej losowos¢ jest dosy¢
wysoka i nawet najbardziej misterny plan moze
zawieé¢ jesli nie mamy szcze$cia na kosSciach. Z
drugiej strony jednak na wojnie nie mozna niczego
do konca przewidzieé, a kosci oddaja ten element
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niepewnosci. Duza losowos¢ kostek w pewien
spos6b niweluja karty dowdédcow. Kazdy z nich
posiada bowiem specjalne zdolnosci dla kazdej fazy
i moga one w znaczacy spos6b wplynac na przebieg
gry. Zle rozmieszczenie dowddcéw na poczatku
kazdej rundy moze nas sporo kosztowac. Jest to
Swietne, nowatorskie rozwigzanie, ktére powoduje,
Ze ta prosta, pod wzgledem mechaniki, gra posiada
mnostwo mozliwosci taktycznych i strategicznych.
Dodatkowa rekomendacja jest niska powtarzalnosé
rozgrywek - za kazdym razem wygladaja one i
przebiegaja  zupelnie inaczej, co w grach
strategicznych opartych na realiach historycznych
jest rzadkoscia.

Podsumowanie

Najnowsza gre wydawnictwa Imperium moge z
czystym sumieniem poleci¢ kazdemu milo$nikowi
lekkich strategii w klimacie II wojny Swiatowe;.
Duza losowos$¢ wynikéw star¢ jest czyms, co w

 TUSPUSIYNIT /& &,

Lis pustyni
Wykonanie: 9/10
Miodnosé: 7/10
Cena: 6/10 (59,00 z1)

dobie dzisiejszych strategii moze sie sporej liczbie
0s6b nie podoba¢. Natomiast dla oséb, ktérym nie
przeszkadza losowy charakter i niewielka zgodnosé

historyczna gry, Lis pustyni bedzie dobra
inwestycjq.
Dziekujemy wydawnictwu Imperium za

udostepnienie egzemplarza gry do recenz;ji.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Gra wykonana jest solidnie. W tym aspekcie
trudno sie do czegokolwiek przyczepic.

Miodnos¢: Gra jest szybka i prosta, jednak nie prostacka.

Minusem jest duza losowo$¢ wynikow starc.

Cena: Relacja ceny do potencjatu i wykonania jest
zadowalajgca. Mogtaby byC jednak o 10 zilotych nizsza
(podobna jako$¢ wydania, jak recenzowane w tym numerze
Vampire Dark Influences).

zrecenzowat: Sting

INTERNETOWY PORTAL FANTASTYCZNY

www.paradoks.net.pl
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Vampire Dark Influences

Dracula
kontra Lestat

Vampire  Dark  Influences to  pierwsza
niekolekcjonerska gra karciana osadzona w realiach
nowego Swiata Mroku. Odnosi sie do settingu
Vampire: The Requiem i przenosi nas w $wiat
zmagan o dominacje polityczna. Stary ksigze miasta
postanawia zapas¢ w letarg i poszukuje godnego
zastepcy na swoje miejsce. Owym godnym zastepca
zostanie jeden =z graczy bioracych wudzial w
rozgrywce. Dark Influences to gra, w ktorej
bedziemy zaré6wno zdobywaé wplywy wsréd
starszych wampiréw miasta, jak i ogranicza¢ wéréd
nich wplywy innych graczy. Jest ona bardzo
dynamiczna i obraca si¢ wokoét zagadniet wladzy i
supremacji.

Elementy gry

Twarde, wytrzymale pudetko robi dobre wrazenie
juz na samym poczatku obcowania z gra. Zdobia je
bowiem rysunki znane wszystkich fanom Vampire z
podrecznika podstawowego, ktore trzymajg niezlty
poziom i sg catkiem klimatyczne. W §rodku réwniez
nie jest Zle. Karty Graczy (w liczbie pieciu sztuk),
przedstawiajace poszczegdlne wampirze klany, sa
wydane na grubej tekturze, duze i przez to
doskonale czytelne podczas rozgrywki. Karty 25
Spokrewnionych (czyli wampiréw), nad ktérymi
gracze beda prébowali zdoby¢ kontrole sa réwniez
wydane solidnie i gwarantuje im to diuga
zywotnos¢. Jedynym minusem jest stabo czytelny, ze
wzgledu na uzyta czcionke, tzw. flavor text, ktéry
dodaje rozgrywce klimatu (sa to wypowiedzi postaci
przedstawionych na rysunkach). Nie rzutuje to
jednak na sam przebieg rozgrywki i dlatego jest

jedynie drobnym mankamentem. Karty Wydarzen
(ang. Event cards) sa wydane w klasycznym, znanym
z gier karcianych, rozmiarze i doskonale mieszcza
sie w koszulki dostepne na rynku. Tekst na nich jest
wydrukowany czytelna czcionka, a grafiki to mate
dzieta sztuki. Ostatnig karta dotaczona do pudetka
jest skrot zasad, ktéry pozwala uniknaé zerkania, co
chwile do instrukcji podczas rozgrywki.

Zetony krwi sa réwniez bardzo dobrze zrobione -
wytrzymale (gruba tektura), z wyraznym symbolem
klanu postaci gracza. Sa funkcjonalne, czytelne i nie
utrudniaja = rozgrywki. Do calego zestawu
otrzymujemy réwniez jedna, dziesiecio$cienna
kostke, jednak sam wydawca sugeruje zeby uzywac
ich, co najmniej pieciu dla pelnej plynnosci
rozgrywki.

Do wykonania gry i jej pudetka nie mam zadnych
zastrzezen. Powiem wiecej - stoja one na bardzo
wysokim poziomie.

Przebieg rozgrywki

Jak to wszystko wyglada? Bardzo prosto. Kazdy z
graczy wybiera lub losuje Karte Gracza, czyli
przedstawicielem jakiego klanu zagra. Kazdy z nich
ma okre$lone zalety, ktére ulatwiaja w pdZniejszej
czeéci rozgrywki niektore testy (np. przedstawiciel
klanu Gangrel otrzyma dwie dodatkowe kosci do
kazdego rzutu w walce). Wybér postaci determinuje
styl rozgrywki i wymusza wykorzystywanie
podczas niej innej taktyki.
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Nastepnie budujemy plansze gry. Tasujemy 25 Kart
Spokrewnionych i budujemy z nich piramidke
wladzy. U jej podstawy znajdzie sie 6 wampiréw, na
samej za$ gorze tylko jeden, aktualny ksiaze. To o
ich przychylnos¢ bedziemy walczy¢ podczas
rozgrywki. Rozwigzanie zastosowane przez White
Wolfa jest bardzo ciekawe - eliminuje praktycznie
jakakolwiek szanse powtarzalnosci srodowiska gry.
Musimy réwniez zauwazy¢, ze w kazdej rozgrywce
5 Kart Spokrewnionych pozostaje niewykorzystana
(piramidka wladzy sklada si¢ bowiem z 20 kart).
Kazdy spokrewniony posiada réwniez wartosé
punktow zwyciestwa (od +1 do +3), ktéra
przystuguje nam jesli go kontrolujemy. Jest on
modyfikowany przez poziom piramidki, na ktérym
dany wampir sie znajduje (+1 za poziom pierwszy i
+6 za ostatni). Tak wiec ksiaze z wartoscia
punktowa +3, bedzie warty 9 punktow i z
pewnoscia stanie sie kluczowym elementem
potrzebnym do wygranej. Innym za$ razem, moze
by¢ wart jedynie 7 punktéw i graczom bardziej
bedzie sie oplaca¢ walka o, np. wampiry z wartoscia
punktowa +3 znajdujace si¢ na nizszych szczeblach
drabiny. Jak wida¢ z tego krotkiego przykladu,
kazda rozgrywka w Dark Influences bedzie
wyglada¢ zupelnie inaczej. Dodajmy do tego

wszystkiego fakt, ze w goére piramidki wladzy
mozemy posuwac sie jedynie na karty sasiadujace z
kontrolowanymi przez nas i otrzymujemy naprawde
niezliczong liczbe kombinagji i ré6znych strategii do
zastosowania.
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Po tym jak roztozymy juz cala plansze, przyznajemy
kazdemu z graczy 10 znacznikéw z symbolem ich
klanu. To te znaczniki beda oni klas¢ na wampiry w
celu przejecia nad nimi kontroli. Ich liczba jest
ograniczona do 15 i jesli w pewnym momencie gry
nam ich zabraknie to automatycznie przegrywamy.
Dlatego tez warto korzysta¢ z nich rozwaznie,
inaczej mozemy szybko przegra¢. Na poczatku
rozgrywki kazdy z graczy otrzymuje réwniez jedna
Karte Wydarzen, a kazda kolejng otrzyma, gdy uda
mu sie przeja¢ kontrole nad ktérg$ z postaci w
piramidzie wladzy. W tym momencie jesteSmy
gotowi do rozgrywki.

Sama rozgrywka jest bardzo prosta. W kazdej fazie
inicjatywe posiada ten gracz, ktéry ma w swojej puli
najwiecej niewykorzystanych znacznikow krwi.
Kazda ture rozpoczyna Faza rozmieszczania krwi.
Kazdy z graczy (zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara) kladzie jeden zeton na ktorejs z postaci
umieszczonych na planszy. Dzieje sie tak do czasu,
gdy wszyscy gracze powiedza pas. Wtedy kazdy z
graczy (zgodnie z nowym porzadkiem inicjatywy)
decyduje sie ile z potozonych punktéw krwi
przeznaczy¢ na probe przejecia kontroli. W tym celu
wybiera okreslong ich liczbe i wykonuje rzut liczba
kosci, ktora jest jej rowna. Sukces nastepuje zawsze
wtedy gry na kostce wypada cyfra 8 lub wyzsza.
Gracz moze zmieni¢ Zetony krwi na Zetony kontroli
(odwracajac je na druga, biala strone) w liczbie
uzyskanych sukceséw. Reszta zetonéw odkladana
jest do puli og6lnej. 1 tutaj dochodzimy do
najbardziej istotnej czesci tej gry. Jesli utracimy
zetony kontroli nie wracaja one do puli ogélnej - sa
eliminowane =z gry. Jedli stracimy wszystkie
odpadamy z rozgrywki. Zetony kontroli mozemy
za$ stracic juz w nastepnej fazie, czyli w Fazie walki.
Zasady wyznaczania liczby znacznikéow krwi i
rzutéw kosémi pozostaja identyczne z tg réznica, ze
kazdy uzyskany przez nas sukces eliminuje jeden
znacznik kontroli przeciwnika.

Tak w duzym skrocie wyglada rozgrywka.
Modyfikuja ja specjalne zasady na zagrywanych
kartach Wydarzen i specjalne zdolnosci kazdego z
klanéw. Gra toczy sie przez szes¢ tur, pod koniec
ktérych wylaniany jest zwyciezca.
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Wrazenia

Gra jest Swietna. Szybka i dynamiczna, z ogromna
doza interakcji. Podczas partii w Dark Infuences nie
sposOb sie nudzié, a nasz umyst jest caly czas zajety
snuciem kolejnych strategii. Wydaje mi sie, ze
zdolnodci poszczegdlnych klanéw nie sg do korica
zbalansowane - dodaja one bowiem albo dodatkowe
koéci, albo obnizaja stopiert trudnosci do rzutu.
Podczas moich rozgrywek klany, ktére obnizaly
stopienn trudnosci rzutu nieznacznie dominowaly
nad resztg. Nie jest to jednak regulg - czasami lepiej
otrzymad, np. dwie kostki do rzutu i rzucaé¢ trzema
przy ST8, niz jedna przy, dajmy na to, ST6. Innym
problemem jest dylemat czy zamienia¢ znaczniki
krwi na znaczniki kontroli, czy nie. Slabiej
zwigzanych z nami sojusznikéw latwiej stracic,
jednak utrata wplywéw nie jest az tak bolesna.
Ogolnie mozna sformulowaé¢ jedna zasade - im
wiecej wart punktéw zwyciestwa dany wampir i im
wyzszy szczebel w drabince zajmuje, tym bardziej
prawdopodobne, ze gracze beda go silniej ze soba
wigzaé. Bardzo czesto zdarzalo sie, ze jedna taka
postaé, osadzona w strategicznym miejscu planszy,
pozwalala wygra¢ cala rozgrywke. Odpowiednie
rozmieszczenie znacznikow kontroli i optymalne
wykorzystanie puli znacznikéw krwi, prowadzi do
zwyciestwa za kazdym razem. Dark Influences nie
jest gra przypadkowych wyboréw. Tutaj kazdy ruch
powinien by¢ dogtebnie przemyslany.

Podsumowanie

Dark Influences to dobra i tania gra. Polecam ja
kazdemu mitoénikowi nowego Swiata Mroku, jak i
wszystkim tym, ktérzy lubia wysili¢ swoje szare
komorki podczas spotkania z przyjaciétmi. Czy ma
ona jakie§ powazniejsze minusy? Przychodzi mi na
mys$l tylko jeden - swoj pelny potencjal pokazuje
dopiero przy pieciu graczach. Dwie lub trzy osoby
beda sie w nig bawic raczej Srednio.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Wykonanie stoi na bardzo wysokim
poziomie. Jedyne minusy to nieczytelny miejscami flavor
text i brak czterech dodatkowych ko$ci k10.

Miodnos¢: Gra jest szybka i wymaga sporej dozy
kombinowania. Ocene zanizam, dlatego ze petnie swojej
mozliwosci pokazuje dopiero przy pieciu graczach. Ich
nizsza liczba w znaczny sposéb zubaza rozgrywke.

Cena: Relacja ceny do poprzednich dwéch elementéw
wypada bardzo korzystnie. 50 ztotych za te gre to niska
cena. Polecam.

Vampire Dark Influences
Wykonanie: 8/10
Miodnosé: 7/10
Cena: 8/10 (49.95 z1)

zrecenzowat: Sting
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Shadowrun 4™ Edition

| magia
Shadowrun jest systemem obecnym na rynku RPG
od niemal dwudziestu lat. W przeciwieristwie do
wielu innych produktow RPG, ktére pojawily sie i
zniknely w ciagu tego okresu, ma stala baze fanow
oraz doczekat sie czterech edycji i wcigz tworzone sa
dori nowe dodatki. Co wiecej, materialy stoja na
dos¢ wysokim poziomie - i to zaréwno podreczniki

do kolejnych edyqji, jak i dodatki. Jak wobec tego
wyglada najnowsza odstona systemu?

Wydanie

Wizualnie podrecznik prezentuje sie bardzo dobrze.
Twarda, lakierowana oklada, szyty grzbiet, kredowy
papier. Okladke zdobi wprowadzajaca w klimat gry
ilustracja z przykladowa druzyna w czasie akcji.
Wewnatrz zas§ opréocz czerni i bieli widac
dodatkowy kolor, zieleri,, za§ same strony maja
ciekawie zaprojektowane tla i typografie. Calos¢
kojarzy sie nieco z Matrixem, tlta stron maja
charakterystyczne elementy ciagow
alfanumerycznych, co zapewne jest efektem
zamierzonym. Uklad i sklad podrecznika jest
zdecydowanie bardzo dobry: strony sa przejrzyste,
czcionki dobrane odpowiednio (z jednym tylko
wyjatkiem, czyli kursywa zastosowana we
wprowadzajacych do rozdziatow mini-
opowiadaniach; ta miala zapewne dawacé¢ efekt
dziennika lub osobistych zapiskéw, ale w tekscie
akapitowym jest dosy¢ nieczytelna). Ilustracje
wewnatrz s zréznicowane i pomiedzy zupelnie
przecietnymi zdarzaja sie prawdziwe perelki.
Zdecydowanie najlepsze umieszczone sa na
kilkunastu kolorowych stronach przedstawiajacych
gotowe do gry archetypy, ilustracje te Swietnie
oddaja klimat postaci i az chce sie¢ nimi gra¢. Catos¢
robi wrazenie solidnego i tak jest w istocie, nawet
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przy intensywnym uzywaniu podrecznik trzyma sie
znakomicie.

Swiat gry

Jaki $wiat gry proponuja nam autorzy Shadowruna?
Tutaj tkwi gléwna specyfika systemu. Calosé
zamyka sie w polaczeniu magii i technologii: $wiat
przyszlosci, w  ktérym  istniejg  elementy
charakterystyczne dla cyberpunka ale réwniez
magia, bedaca po czesci tajemna sztuka dostepna
nielicznym, po czesci za$§ nowym obszarem nauki
przewracajacym stare dogmaty i wykorzystywanym
komercyjnie. Na pierwszy rzut oka takie polaczenie
moze wydawac sie karkotomne, jednak w praktyce
sprawdza sig¢, i to bardzo dobrze. Zaréwno w
otwierajagcym podrecznik opowiadaniu Buzzkill jak i
pierwszym rozdziale, Witamy wsrod Cieni, autorzy
przystepnie tlumacza wszystkie najwazniejsze
koncepcje gry. We wprowadzeniu znajdziemy nie
tylko typowe '"tym, ktérzy zaczynaja swoja
rozgrywke z RPG" lecz roéwniez konkretne
informacje na temat tego, kim bedziemy grali, w
jakim éwiecie, jakie zadania stawiane sa przed
postaciami graczy - shadowrunnerami. Tutaj
rowniez tlumaczone sa podstawowe zalozenia
Swiata, czyli istnienie magii, Swiata astralnego czy
cyberprzestrzeni noszacej tutaj nazwe Matrycy.
Wprowadzenie jest konkretne i pozwala od razu
wejs¢ w Swiat gry.

Alternatywna historia

Nastepna czeé¢ podrecznika zajmuje historia
alternatywnego Swiata od roku 1999 do 2070, w
ktérym toczy sie gra. Rozdzial ten jest napisany w
charakterystyczny dla Shadowruna sposob: jako
sieciowy dokument skompilowany przez jednego z
doswiadczonych shadowrunneréw w celu z
zaznajomienia z realiami potencjalnego zéttodzioba.
Dostowny tytul, Lekcja historii dla uposledzonych
rzeczywistoscig dobrze okreéla zawartos¢. Jak kazda
edycja, ta réwniez rozwija historie swiata i dodaje
nowe elementy storylinii. A zmian jest catkiem sporo,
od upadku wczesniejszej koncepcji matrycy i
wprowadzenia globalnej sieci bezprzewodowej, po
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solidne przetasowania w grupie najwiekszych
megakorporagcji i ich znaczenie dla $wiata. Ponadto
pojawila sie zupelnie nowa kategoria postaci:
technomancerzy. To osoby, ktére potrafig postrzegac
Matryce bez posrednictwa jakiegokolwiek sprzetu.
Ich umiejetnosci opieraja si¢ na budowaniu
mentalnych odpowiednikéw programow (tzw.
Formy  Zlozone) oraz  tworzeniu niemal
inteligentnych  botéw  potrafigcych stuzy¢ im
pomoca w czasie zanurzenia w cyfrowym Swiecie.

Podstawy

Kolejne dwa rozdzialy, Zycie na Krawedzi oraz
Gtowne pojecia gry sa niejako rozwinieciem krétkiego
wprowadzenia i przyblizaja odpowiednio elementy
Swiata gry oraz podstawy mechaniki. Znajdziemy
tutaj najbardziej charakterystyczne zadania, w jakich
biora udzial shadowrunnerzy, gtéwne korporacje i
organizacje przestepcze, ktére moga sluzy¢ za
pracodawcéw i przeciwnikéw, przyblizenie wptywu
technologii na codzienne zycie. Stad réwniez
mozemy dowiedzie¢ sie gdzie postacie graczy $pia,
na jakie rozrywki moga wydaé pieniadze, co ze
sportem, muzyka i innymi aspektami kultury
przyszlosci. Jest to o tyle ciekawe, ze nadaje swiatu
gry bardziej realnego charakteru i pozwala zaré6wno
Mistrzowi Gry lepiej przestawia¢ Swiat roku 2070 jak
i graczom wyobrazi¢ go sobie podczas sesji.

Podstawowe zasady zmienily si¢ do$¢ mocno w
poréwnaniu do trzeciej edycji. Jest to réwniez
najwieksza zmiana od poczatku Shadowruna. Czy
wyszla na dobre? Zdecydowanie tak. Mechanika
opiera sie na pulach k6, w zdecydowanej wiekszosci
opierajacych si¢ na sumie cechy i umiejetnosci.
Modyfikatory wptywaja na te pule, dodajac do niej
lub odejmujac koséci (zwykle to drugie). Gdy
wykonamy rzut gotowa pula liczymy wszystkie 51 6
- to sa tak zwane trafienia. Jezeli mamy tyle samo
trafieri, co ustalony przez Mistrza Gry poziom
trudnosci, test sie powiddt. I to tyle, jesli chodzi o
podstawy. Mechanika przywodzi na mys$l nowy
Swiat Mroku i nie da sie ukryé, ze jest bardziej
przemys$lana niz poprzednie jej inkarnacje. Jest
szybka, sprawna, nie ma przy niej duzo liczenia. A
co najwazniejsze - ten sam schemat cecha +

umiejetno$¢ +/- modyfikator = trafienia kontra
poziom trudnosci jest wykorzystywany we
wszystkich aspektach mechaniki, od walki przez
magie, Matryce czy tez prowadzenie pojazdow.
Jedyna jej wada sa stosunkowo duze pule kosci,
czasem dochodzace do 20. Jednak ciezko to uzna¢ za
szczegOlne utrudnienie, poniewaz od razu po rzucie
widaé, czy test sie powiddl, czy nie. Rowniez w tym
rozdziale gracze zapoznaja si¢ z konkretami ras
powstatych dzieki magii. Tak, magia zmienila nie
tylko sposéb patrzenia ludzi na otaczajacy ich $wiat,
ale réwniez sama ludzkos¢. Istnieja pewne metarasy
ludzi, bedace znanymi z systeméw fantasy elfami,
krasnoludami, orkami oraz trollami. Tak, w tym
Swiecie  przyszlosci ludzkosé, a  wilasciwie
metaludzkosc, jest jeszcze bardziej zréznicowana, nie
tylko etnicznie, ale i rasowo. Idzie za tym bardzo
wyrazny rasizm bedacy jednym z aspektéw gry i
spotykany w $Swiecie przysziosci gléwnie na osi
ludzie-metarasy.

Tworzenie postaci

Tworzenie shadowrunnera to tres¢ rozdzialu piatego.
Shadowrun opiera tworzenie postaci na
przemyslanym systemie punktowym. Mistrz Gry
ma tutaj spora elastycznos¢ w kwestii mocy
poczatkujacych postaci za$ gracze ogromne pole do
popisu w kwestii doboru cech i umiejetnosci.
Autorzy gry nie zamykaja postaci w sztywnych
ramach profesji czy klas. Kazdy moze zrobi¢
dokladnie taka posta¢, jak sobie wymys3lil.
Oczywiscie musi bra¢ pod uwage zasoby
dostepnych punktéw, ale nic nie stoi na
przeszkodzie by stworzy¢ potrafiagcego sie dobrze
bi¢ i strzela¢ maga bojowego, adepta potrafigcego
intuicyjnie budowa¢ i naprawia¢ maszyny,
specjaliste od wszystkiego, co strzela, lacznie z
wyrzutniami ~ rakiet czy tez = wyjatkowo
przekonujacego i  charyzmatycznego  hakera.
Oczywiécie mozemy 1aczy¢ rézne rasy i zdolnosci,
wiec trollowy adept kung-fu lezy w zasiegu naszych
mozliwosci. W grze przewidziany jest system wad i
zalet ktéry modyfikuje poczatkowa pule punktow.
Podobnie, za punkty kupujemy zaréwno zasoby
finansowe, jak i czary, formy zlozone czy kontakty.
Calos¢ sprawdza sie naprawde dobrze, ale ma dwie
wady. Po pierwsze, tworzenie postaci trwa jakie$ 2-3
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godziny przy pierwszym kontakcie z
podrecznikiem. P6zZniej oczywiécie czas ten mozna
skroci¢ i do kwadransa, ale za pierwszym razem jest
po prostu zbyt duzo opcji i mozliwosci, by MG byt
w stanie to przekaza¢ w kilku zdaniach. Po drugie,
system pozwala na manczkinistyczne podejscie do
tworzenia postaci i korzystanie z komboséw zalet i
umiejetnosci, ktére moga w czasie samej gry okazac
sie¢ problematyczne. Dlatego dobrze, by Mistrz Gry
na kazdym etapie tworzenia postaci trzymat reke na
pulsie.

Czesciag rozdziatu piatego jest kolorowa wkladka z
16 gotowymi do gry postaciami. Stanowia one
przekréj ras i archetypéw czesto spotykanych w
Swiecie Shadowruna. Wszystkie stworzone sg z
wykorzystaniem punktowej mechaniki i sa ciekawie
zlozone. Dla osob grajacych po raz pierwszy jest to
nieoceniona  pomoc.  Ilustracje  postaci  sa
charakterystyczne i atrakcyjne, = mechanika
rozpisana, krétka notka o zyciorysie obecna przy
kazdej z nich. Nic tylko brac i gra¢... i tutaj pojawia
sie¢ drobny problem. Wszystkie strony sa dosé
ciemne i ciezko je skutecznie skserowaé. Po prostu
wybrana posta¢ trzeba przepisa¢ na Kkarte.

Umiejetnosci

Rozdziat Umiejetnosci zawiera wszystkie potrzebne
shadowrunnerowi zdolnosci wraz z ich opisem,
mozliwymi modyfikatorami i poziomami trudnosci.
W przeciwieistwie do  poprzednich edycji
umiejetnosci mozna kupowaé zaréwno pojedynczo,
jak i w pakietach. Ten drugi poziom jest tariszy
punktowo, ale nie pozwala skorzysta¢ ze
specjalizacji w umiejetnosciach i ogranicza ich
maksymalny poziom pakietu do 4, podczas gdy
pojedyncza mozna wykupi¢ nawet na poziomie 6 -
ale tylko jedng. W tym rozdziale opisane sa réwniez
przykladowe umiejetnosci wiedzy, drugorzedne w
stosunku do tzw. aktywnych, ale réwniez majace
wplyw na gre. Pule punktéw na umiejetnosci
wiedzy dostajemy dodatkowo i jest ona uzalezniona
od cech postaci. Nie trzeba wiec na nie wydawac
punktoéw, a dzieki nim mozna nada¢ postaci nieco
realizmu.

28 [ REBEL.p.

Walka

Zgodnie z nazwa zawiera wszystkie elementy
zwiazane z, niezbednym w grze symulujacej akcje
rodem z filmu sensacyjnego, konfliktem fizycznym.
I tutaj wida¢ jak dobrze sprawdza sie nowa
mechanika. Usprawnierr jest naprawde duzo, za$
zdecydowana wiekszoé¢ zmian wyszla grze na
zdrowie. Walka jest szybsza i bardziej realistyczna,
co oznacza tez, ze bardziej Smiertelna. W tym
miejscu znaczaco przydaje sie nowy wspoétczynnik
bedacy odpowiednikiem szcze$cia. Wszystkie rzuty
w czasie walki sg sporne, trafienia w teécie musza
przewyzszy¢ trafienia przeciwnika. Jezeli mamy
wiecej - udalo sie. Od broni zalezy jak mocno
przeciwnik, lub postaé, oberwie. Nadmiarowe
trafienia z testu doliczaja si¢ jednak do obrazen;
promuje to postaci z wysokimi umiejetnosciami,
ktére sa teraz groZne nawet z niewielkim i na
pierwszy rzut oka niegroZnym pistoletem w dloni.
Tutaj tez znajdziemy zasady dotyczace pancerzy,
walki wrecz, rodzajéw obrazen, zaskoczenia i
zasadzek, walk pojazdéw. Mechanika nie unikneta
kilku wpadek, jak chociazby $émiesznie niskie
modyfikatory za maksymalny zasieg broni. Réwniez
walka przy pomocy zdalnie sterowanych dronéw, a
szczegOlnie zasady uzywania sensorow  sg
niedopracowane. Duzym plusem jest za to
mechaniczne wsparcie dla realistycznego systemu
uzywania zaston w czasie walki. Ogolnie system
walki jest elegancki, szybki i sprawny - cho¢
niepozbawiony drobnych wad. Te ostatnie jednak
nie s ani znaczace, ani trudne do naprawienia przez
MG.

Magia

Przebudzony Swiat opisuje magie i rzadzace nia
zasady. Magowie dzielg si¢ na tradycje, ktére oprocz
pewnej specyfiki dotyczacej klimatu i mechaniki,
moga uczy¢ sie tego samego repertuaru czaréw.
Pelnoprawni magowie maja tez dostep do
przestrzeni astralnej, réwnoleglego do naszego
Swiata, w ktérym przedmioty materialne sa jedynie
cieniami. Mag moze wejs¢ wen dzigki projekcji
psychicznej i zostawi¢ swoje cialo za soba. W tym
stanie jest niewidzialnym dla zwyktych ludzi i
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technologicznych urzadzen doskonatym
zwiadowca. Przestrzei astralna jest jednak
niebezpieczna, czesto bardziej niz Swiat realny. Jest
to bowiem rodzima dziedzina duchéw, istot nie
posiadajacych cial i bedacych uosobieniami
koncepcji i zywioléw. Magowie moga na nie
wplywaé, przyzywac¢ i kontrolowaé, nie jest to
jednak proste i ma swoja cene. W tym miejscu
opisani sg rowniez adepci, czyli osoby, ktore dzieki
magii przekraczaja wrodzone ograniczenia swojego
ciata, chociaz nie rzucaja czaréw. Korzystaja za to z
rozmaitych mocy, wykupujac je przy tworzeniu
postaci i rozwijajac p6zniej. Przykladowo moze to
by¢ przyspieszony refleks, niesamowite zdolnosci
interpersonalne czy takie umiejetnodci jak
nienaturalnie ciche kroki, elastyczne swaty czy
nadludzkie zdolnosci pamieciowe. Tworzy to
swoista klase postaci, ktéra posiada niejako
magiczny odpowiednik cybernetycznych
wszczepow. W przeciwienstwie jednak do
implantéow magia jest bardziej elastyczna i pozwala
sie rozwijaé, cho¢ jest tez bardziej kosztowna w
punktach.

Sama mechanika magii jest S$wietna. Magowie
rzucaja czary kosztem wilasnych sit zyciowych, a
jednoczesnie maja spory wpltyw na ich moc i efekt.
Woybieraja oni site czaru i zgodnie z tym wykonuja
test; sita czaru okredla maksymalng liczbe trafien,
ktéra liczy sie w tesScie. Z drugiej strony, z moca
czaru zwigzany jest jego koszt, czyli iloé¢ obrazen
ogluszeniowych, ktére mag musi odeprze¢ po
skutecznym  rzuceniu czaru. W  sytuacjach
ekstremalnych mag moze tez zdecydowac sie
przekroczy¢ swoje wrodzone umiejetnosci kosztem
zamiany ogluszefi na obrazenia. Im potezniejszy
czar, tym wieksza szansa na wyczerpanie lub nawet
utrate przytomnosci. System jest bardzo sprawny,
pozwala magom na taktyczne podejscie i duzo
kombinowania. Z drugiej strony, jest kilka niezbyt
wywazonych czaréw. Znéw manczkinistyczne
podejécie do gry ma dobra pozywke do obalenia
rownowagi gry. Same czary sa stosunkowo
standardowe, jednak ich zestaw jest duzy. Grajacy
magami beda mieli z czego wybieraé, tym bardziej,
ze wszystkie z opisanych w podreczniku czaréw sa
dostepne do wykupienia przy tworzeniu postaci. I

chociaz posta¢ moze mie¢ ich na poczatek
maksymalnie 12, to wybér nie nalezy do
najlatwiejszych. Po prostu nie ma tu "zapychaczy" i
zdecydowana wiekszo$¢ czaréw jest przydatna.
Przyktadowo, mag moze sie nauczy¢ pocisku mocy,
kuli ognistej, leczenia, niewidzialnosci, iluzji, kontroli
umystu.

Matryca

Nastepna czes¢ podrecznika poswiecona jest
Matrycy w roku 2070 i nosi nazwe Bezprzewodowy
Swiat. Jest to préba $wiezego podejécia do
wspomagajacych druzyne hakeréw i préoba ich
skonsolidowania z druzyng. W szczegélnosci
autorzy postawili sobie za zadanie zmiane sytuacji,
w ktorej gra zamiera w momentach, gdy MG opisuje
graczowi akcje jego postaci w cyberprzestrzeni, za$
reszta grupy moze sie¢ jedynie przystuchiwacd i
nudzié. I wybrnieto z tego znakomicie. U podstawy
Matrycy w nowym Shadowrunie lezy bowiem
bezprzewodowa, oplatajaca caly $wiat sie¢, ktorej
topografia naklada sie na rzeczywistos¢. Stad tez
nazwa wykorzystywanego systemu, Rzeczywistosé
Ulepszona.  Postaci, nie tylko haker badz
technomancer, korzystaja podobnie jak miliony
mieszkanicow tego przyszloSciowego Swiata z
komlinkéw. Sa to urzadzenia bedace potaczeniem
telefonu komoérkowego, przenosnego komputera i
zestawu  rzeczywistoéci  wirtualnej, logiczne
rozwiniecie pomystu dzisiejszych komoérek. Dzieki
komlinkowi na obraz baru nakladane sa ikony
uzytkownikéw, przed oczami  uzytkownika
wyswietla sie menu i okno zdalnej rozmowy przez
sie¢, oznaczone sa wyjScia ewakuacyjne i rozkiad
pomieszczerr, wyswietlane sa reklamy. Dzieki
polaczonym z komlinkiem wyswietlaczem i
stuchawkami nie jest to juz abstrakcyjna, odmienna
przestrzen, a swoista nakladka na $wiat rzeczywisty.
I tymi wlasnie systemami manipuluja obeznane z
komputerami postaci graczy. Poruszajac sie z
druzyna shadowrunneréw moge "w biegu" wlamac
sie do zamka obstugujacego zamkniete drzwi lub
spowodowaé¢  krakse  kontrolowanego  przez
komputer samochodu przeciwnikéw. Nie moéwiac
juz o takich zastosowaniach matrycy jak
kontrolowanie dronéw lub automatycznych dziatek.
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Wszystko to sprawia, ze haker staje sie integralna
czeécig druzyny i wykonuje akcje w tym samym
miejscu i czasie, co reszta druzyny. Wszystko to
dziala na stosunkowo prostej mechanice, opartej na
takim samym jak wszystkie testy w czwartej edycji
Shadowruna schemacie. Nowa Matryca to
zdecydowanie jeden z najsilniejszych i najlepiej
zaprojektowanych  elementéw  nowej  edycji

Prowadzenie gry

Dla Mistrzow Gry przeznaczony jest rozdziat
Prowadzenie Cieni. Zbiera on informacje na temat
leczenia, trucizn, narkotykéw i uzaleznien - réwniez
od rzeczywistoéci wirtualnej. Ponadto opisuje on
systemy zabezpieczeni, z ktérymi beda spotykali sie
shadowrunnerzy podczas swych nielegalnych akcji.
Zamieszczone sa tutaj zaré6wno zasady dotyczace
tamania zamkéw elektronicznych lub systeméw
alarmowych jak i zabezpieczenia magiczne
(magowie szpiegujacy w przestrzeni astralnej to
spory problem dla cenigcych sobie prywatnos¢) oraz
komputerowe. Rozdzial ten omawia réwniez
powszechne w latach 70tych XXI wieku SINy, czyli
numery identyfikacyjne powigzane z komlinkami i
informacjami na temat obywateli. Skupia sie¢ na ich
wplywie na gre, zasadach dziatania i sposobach i
wykorzystywania oraz obejscia. Nastepnie autorzy
przedstawiaja system rozwoju postaci i zostawiaja
na koniec porady dla prowadzacych Shadowruna.
Ta ostatnia czes¢ zawiera zasady tworzenia przygod
rodem z sensacyjnych filméw SF, radzenie sobie z
problemami i porady  dotyczace  samego
prowadzenia. Nie jest zbyt diuga, ale za to
wypelniona trescia i konkretna.

Bohaterowie Niezalezni

Rozdzial Przyjaciele i wrogowie poswiecony jest
antagonistom, postaciom niezaleznym i kontaktom
shadowrunneréw. Opisuje, w jaki sposéb dobra¢
odpowiedni poziom przeciwnikéw do druzyny
graczy, jak tworzy¢ przekonujace postacie i w jaki
spos6b korzysta¢ z systemu kontaktéw. Te ostatnie
sa bowiem nieodlaczna czescia zycia
shadowrunnera, = zapewniajgc mu  zaréwno
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informacje jak i sprzet czy zlecenia. Dzieki
kontaktom mozna pozby¢ sie ukradzionego wlasnie
samochodu, sprzeda¢ tupy czy zdoby¢ najnowsze
wszczepy. Oczywiécie nie wszystkie postaci
niezalezne majg te same mozliwosci, tutaj za$
znajdziemy zasady jak Kkorzysta¢é z systemu
opisujacego kazdy kontakt, czyli powigzarn i lojalnosci.
Pierwsza cecha okresla jak duzo postac wie, co jest w
stanie zalatwic i ile zdoby¢. Druga za$ to miara tego,
czy jest nastawiona do postaci pozytywnie tak
dtugo, jak ona placi, czy tez moze jest prawdziwym
przyjacielem, ktoéry pomoze w potrzebie nawet
narazajac  wlasnag skoére. Na konicu rozdziatu
znajdziemy swoisty bestiariusz, w ktérym zawarte
sa zarowno duchy wykorzystywane przez magow
jak i nadnaturalne zwierzeta w wiekszosci majace
swoéj mityczny odpowiednik, jak chocby ognisty
ogar czy smok. Tak, w Shadowrunie s3 smoki.
Daleko im jednak do porywajacych dziewice i
jedzacych podstawione barany jaszczuréw. To istoty
przewyzszajace inteligencja  ludzi, ktére w
wiekszosci  przypadkéw  wykorzystaly = swoj
potencjal umystowy do osiagniecia wysokiej pozycji
spolecznej. Jeden ze smokéw zakupit za zloto ze
swego skarbca pakiet akcji po czym dzieki trafnym
manipulacjom gieldowym stal sie posiadaczem
pakietu  kontrolnego jednej z najwiekszych
korporacji na S$wiecie. Inne za$ stoja na czele

syndykatéw zbrodni «czy grup politycznych.
Wyposazenie

Ostatnia cze$¢ podrecznika to Uliczny sprzet.
Znajdziemy tu wszystkie zaawansowane

technologie, ktére dostepne sa w roku 2070. Po
krotkim omoéwieniu dostepnosci poszczegdlnych
urzadzenn autorzy przechodza do broni zaréwno
palnej jak i do walki wrecz, pancerzy, urzadzen
szpiegowskich, zabezpieczen. Duzym plusem jest
ilustracja kazdej broni palnej oraz zwizualizowanie
czeSci innych sprzetow. Znajdziemy tutaj tasery,
karabiny, miecze, granatniki, strzelby. Jest réwniez
kilka zaawansowanych technologicznie broni jak na
przyktad induktor bolu. Pozostate sprzety sa dobrze
opisane, lacznie z mechanika, ktéra sie do nich
stosuje. Pewnym minusem jest brak niektérych
odniesien do zasad dotyczacych systeméw
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zabezpieczen w rozdziale dla Mistrza Gry. Dalsza
cze$¢ rozdzialu zajmuja ulepszenia metaludzkiego
ciala. Te zad podzielone sa na cybernetyczne
wszczepy, bedace  urzadzeniami  calkowicie
sztucznymi, wszczepionymi w  cialo oraz
technologie biologiczne, bedace ulepszeniami juz
istniejacych organéw lub wyhodowanymi od zera
czeéciami ciala, wzmocnionymi dzieki genetyce.
Wiekszos¢ postaci moze korzysta¢ z obu rodzajow
ulepszeri, jednak zaré6wno magowie jak i
technomancerzy zmuszeni sa z wiekszosci z nich
zrezygnowaé. Kazdy wszczep ma bowiem swoj
koszt w Esencji, ktora to cecha oznacza metafizyczna
jednoé¢ organizmu i sile aury postaci. Im wiecej
Esencji zabiera wszczep, tym wiecej swych
umiejetnosci traci mag lub technomancer. W
praktyce oznacza to, ze rezygnuja oni z
jakichkolwiek wszczepéw poza naprawde rzadkimi
przypadkami. Caloé¢ zamknieta jest tabelami
zbierajacymi informacje na temat tworzenia postaci,
indeksem (ktéry pozostawia nieco do zyczenia -
niektérych rzeczy w nim nie znajdziemy) oraz karta
postaci i mapa Ameryki Pétnocnej w roku 2070.

Podsumowanie

Jak wiec mozna podsumowaé nowa edycje
Shadowruna? To bardzo dobra, dopracowana gra.
Widaé, ze autorzy ida z czasem, wprowadzaja
rozwinigecia znanych z naszego $wiata nowych
technologii, popychaja do przodu storylinie. Widag,
ze system zyje. Co wiecej, niemal wszystkie zmiany
wprowadzone od czasu poprzedniej edycji sa
pozytywne. Szczegodlnie ulepszono mechanike, ktéra
jest teraz prostsza i szybsza, moim zdaniem tworzac
jedna z najlepszych, jakie widzialem w systemach
obecnych na rynku. Swiat gry jest specyficzny, ale

dopracowany. Nie kazdy polubi koncepcje elféw z
kalasznikowami, ale ci, ktorzy dadza
Shadowrunowi szanse, nie zawiodg sie. Dodatkowo
wydanie podrecznika stoi na bardzo wysokim
poziomie. Do wad systemu nalezy zaliczy¢ brak
rownowagi w niektérych zasadach. Jezeli ktos
boryka sie z problemem graczy nastawionych na
tworzenie postaci jak talii do karcianki - optymalnie,
to moze to przysporzy¢ probleméw. Szczegodlnie
widaé, ze dobrze i zmys$lnie poprowadzony mag ma
przewage nad zwyklym shadowrunnerem. Co
prawda da sie te wady wyeliminowaé stosunkowo
prosto, ale na podstawowej mechanice istnieja i
nalezy o tym pamietac.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Twarda, solidna oktadka, dobry papier,
kolorowa wkfadka, dodatkowy kolor w druku, czytelny
ukfad. Jedynym minusem jest niezbyt wysoki poziom
czesci ilustracii.

Miodnosé: Swiat bedacy potaczeniem magii i

technologii nie kazdemu bedzie pasowat. Ale tym, ktorzy

sie przekonajq dostarczy masy zabawy. Wszytko, co jest
potrzebne, zawarte jest w podreczniku. Swiat jak i
mechanika Swietnie ze sobg wspotgrajg a realia dajg
catg mase pomystow na przygody. Shadowrun wcigga!

Cena: Tak, widzieli$my juz podreczniki wydane w catosci
w kolorze za o wiele nizszg cene. Jednak zaréwno
wykonanie jak i grywalno$¢ sktadaja sie na wysoka
opfacalnos¢ zakupu.

=DITION

Shadowrun 4" Edition
Wykonanie: 8§/10
Miodnosé: 9/10
Cena: 7/10 (129.95 z)

zrecenzowat: Fedor
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Conan the Roleplaying Game
Cimmerianin
na d20

Conan to posta¢ legendarna. Stworzony przez
Roberta Howarda (na poczatku ubieglego stulecia)
barbarzyrica, na trwale wpisal sie juz do historii
gatunku fantasy. To wlasnie od tej postaci wielu
znawcow literatury wywodzi podgatunek fantastyki
jakim jest sword&sorcery. Nic wiec dziwnego, ze
tworcy gier fabularnych postanowili w koricu
siegna¢ do dziet Howarda i przenies¢ graczy do ery
Hyboryjskiej. Moongoose Publishing, bo o nim tutaj
mowa, zdecydowat sie na mechanike d20 i OGL. W
dzisiejszych czasach wydaje sie to by¢ posunieciem
bardzo sensownym i moze zapewnic tej grze sukces
kasowy. Mechanika oparta na dwudziestosSciennej
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kosci jest bowiem powszechnie znana. Ciemna
strong opartych na niej settingow jest, bardzo czesto,
prostota i schematyczno$é, a takze mata ilosé
informacji odno$nie samego $wiata gry, ktére to
zaczynaja sie pojawia¢ dopiero w okolicach n-tego
dodatku. Conan RPG broni sie jednak znakomicie,
wydobywajac z d20 to, co najlepsze.

Miesko

Conan RPG to tzw. stand-alone, co oznacza, iz nie
potrzebujemy don zadnego podrecznika
podstawowego z edycji 3,5 (czyli Podrecznika
Gracza, MP i Ksiegi Potworéow). Dodatkowo
mechanika zostala nieco zmodyfikowana, a
waznych zmian jest kilka. Jedng z mnich jest
rezygnacja z Kklasy pancerza. Zamiast niej
wprowadzono dwie wartosci: Uniki i Parowanie. To,
ktérej uzywamy mozemy zmienia¢ dynamicznie
wraz z rozwojem sytuacji, a niektére klasy postaci (o
ktérych za chwile) preferuja uzywanie jednej z nich.
Przeciwnik musi przerzuci¢ warto$¢ naszego
Parowania lub Unikéw zeby nas trafi¢. Kiedy za$ juz
mu sie uda, obrazenia, ktére otrzymamy zostang
zredukowane przez odpowiednia warto$¢ pancerza.
Moim zdaniem jest to metoda o wiele lepsza, od
standardowej Klasy Pancerza uzywanej w AD&D.
Inng zmiang jest sposéb rozwoju atrybutéw postaci
- co cztery poziomy otrzymujemy jeden punkt do
dowolnego wybranego przez nas atrybutu, a co
sze$¢ - uwaga - do kazdego z nich. Pozwala to na
tworzenie bardziej heroicznych bohaterow i
wspaniale wkomponowuje sie w opowiesci
osadzone w erze Hyboryjskiej. Réwniez system
magii przeszedl lekki face lifting i teraz kazde
zaklecie wykupywane jest jako talent, a posiadane
przez postaci punkty magii moga modyfikowac jego
sile, zasieg, rzuty obronne i tak dalej. Taka zmiana
byla wymuszona konwencjg, bowiem w Swiecie
Conana magia jest naprawde potezna sila. Typowe
rozwiazania, czyli slotowos¢, po prostu nie bytaby w
stanie jej odda¢ w spos6b przekonywujacy. Réwniez
bestiariusz spotkala pewna zmiana, mianowicie brak
skali wyzwania. Teraz druzyna sama musi
przekalkulowa¢ swoje szanse na starcie z
tajemniczymi bestiami. Biorac pod uwage fakt, ze
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wiekszos¢é stworzen opisywanych przez Roberta
Howarda byla unikalna i bardzo rzadko spotykana,
nie sposdb bylo ich zestandaryzowa¢ odpowiednimi
wartosciami  punktowymi. Wprowadza to do
systemu pewien stopiert niepewnosci i jest, jak dla
mnie, strzalem w dziesiatke.

Klasy postaci zostaly zmodyfikowane w taki
sposob, aby pasowaé do uniwersum gry. Poniewaz
nie ma tutaj fantastycznych ras, kreacje bohatera
rozpoczynamy od  wybrania  narodowosci.
Gwarantuje nam ona pewne plusy i minusy do
atrybutéw, umiejetnosci i dostepnosci do pewnych
talentow. Co wazniejsze jednak, daje nam
odpowiednie tlo fabularne dla naszej postaci i
wyznacza jej sposOb patrzenia na $wiat. Klas postaci
jest osiem i znajdziemy wsréd nich: Barbarzyrice,
Pogranicznika ~ (ang.  Borderer),  Szlachetnie
urodzonego, Nomada, Pirata, Uczonego, Zolnierza i
Zlodzieja. Jest to bardzo Howardowski zestaw
archetypow, przystosowany na potrzeby systemu z
klasycznego zestawu dostepnego w AD&D. Sama
konwersja wyszla calkiem niezle i klasy wydaja sie
by¢ mocno zbalansowane.

Ciekawym zabiegiem jest wyposazenie postaci w
punkty przeznaczenie (ang. Fate points). Jest to spory
uklon w strone coraz bardziej popularnych gier
Indie, ktéry wprowadza do gry mozliwosé
ingerencji w fabule przez posta¢ gracza. Za pomoca
wydania punktu przeznaczenia, moze on, np.
wprowadzi¢ dori swojego dawnego znajomego,
ktéry okaze sie pomocny w danej sytuacji, otrzymac
mozliwoé¢ ucieczki z wiezienia, itp.

Mechanika

Mechanika to znane i lubiane d20. W duzym skrdcie
(dla tych, co pierwszy raz slysza termin) polega ona
na rzucie dwudziesto$cienng koscig, dodaniu i
odjeciu wszelkich modyfikatoréw i poréwnaniu
wyniku ze stopniem trudnosci. Wigkszy lub réwny
gwarantuje sukces, nizszy to porazka. Umiejetnosci i
talenty sa w wiekszosci wziete z edycji 3,5. Jest kilka
nowych, ktére wymusza $wiat wykreowany przez
Roberta Howarda (takie jak chociazby wspomniane
wczedniej zaklecia potraktowane jako talenty).

Mechanika walki, précz zmian odnoénie KP i
redukcji obrazen przez pancerz, zostala niemal taka
sama. Jedna nowoscia jest inne rozpatrywanie
Finezji w Walce. W Conan RPG nie ma takiego
talentu, natomiast niektére bronie umozliwiaja nam
atakowanie za pomocy Zrecznosci (miast Sity).
Dodatkowo tego rodzaju atak ma szanse na
catkowite zignorowanie pancerza przeciwnika.
Zasada jest prosta - jesli grales juz kiedys w
cokolwiek opartego na mechanice d20, to
rozpracowanie Conana nie sprawi Ci wiekszych
trudnosci. Wszystkie zmiany sg bowiem intuicyjne i
ich zrozumienie nie powinno stanowié¢ wiekszego
problemu.

Swiat

Prawie jedna trzecia podrecznika wypelnia opis
Swiata. To catkiem dobry wynik. Zaczyna sie on od
eseju Roberta Howarda, pt. ,,Era Hyboryjska”, ktéry
przedstawia calg historie Swiata, od jego poczatku,
az do samego korica. Nastepnie otrzymujemy
kilkunastostronicowy Gazetteer, ktéry zajmuje sie
kazdym krajem osobno i przybliza nam jego realia
polityczne,  gospodarcze,  historyczne  oraz
kulturowe. Wszystko za$ oparte o dzieta Howarda, i
tylko jego. To $wietny pomyst poniewaz podrecznik

Komentarz do oceny

Wykonanie: Wykonanie stoi na bardzo wysokim
poziomie. Papier kredowy, twarda okfadka, petny kolor.
Drobny minus za poziom niektorych ilustracji i mapke.

Miodnos$¢: Ta gra ma w sobie wszystko to, czego mozna
oczekiwac od dobrego RPG. Jasna mechanika, barwny
$wiat, duzo informacji. Minus daje za brak zasad
dotyczacych masowych bitew, ktére Mongoose
Publishing udostepnit dopiero na swojej stronie
internetowe;.

Cena: Cena ksztaftuje sie w sensownych granicach.
Opisywana tutaj jest pierwsza edycja systemu (126z),
natomiast na Rebelu dostepna jest juz Second Edition,
ktora jest troszke tansza (119zt).
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zachowuje spéjnosé. Pomysly kontynuatoréw
Howarda zostaly zamieszczone dopiero w dodatku
Road of Kings i rozszerzaja znacznie Gazetteera z
podstawki. Jesdli kto$ uznaje tylko howardowskie
opowiadania, to bedzie mégt bazowac tylko na nich,
czytajgc  informacje zawarte w  podreczniku
podstawowym. Jest to zdecydowany plus.

Dalej mamy krétki rozdziat o religiach, bestiariusz
zawierajacy kilka unikatowych stworzenn i kroétki
rozdzial o prowadzeniu systemu dla MG. O tych
trzech rozdzialach mozna powiedzie¢ jedno - sa
solidne, ale niczym nie zaskakuja. Poradnik dla
poczatkujacego MG moze okazaé¢ sie caltkiem
przydatny, a ci bardziej doswiadczeni réwniez
znajda w nim co$ dla siebie.

Podsumowanie

Conan RPG to dobry system. Jest w nim wszystko
to, czego wymagam od wspoélczesnego podrecznika
RPG: dobrej jakosci papier kredowy, twarda
oktadka, kolorowe strony i niegtupi layout. Do peinej
radosci plynacej z obcowania z podrecznikiem
wystarczy $érednia znajomo$¢ jezyka angielskiego,
bowiem naprawde trudnych terminéw lub zawitych
zdan jest w nim bardzo malo. Polecam kazdemu
fanowi dobrego RPG.

O
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Conan the Roleplaying Game
Wykonanie: 8/10
Miodnosé: 9/10
Cena: 8/10 (119.00 z1)

zrecenzowat: Sting
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internetowy portal mitosnikow fantastyki:
literatura, film, komiks, manga & anime,
swiat nauki, galerie, fotorelacje,
gry planszowe, karciane i fabularne
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» G0ra Grosza [419]

» ConStar

34 [§e) REBEL.p

# Sesja - [T Wojna




Grudzien 200

Juz za miesiac kolejny numer

Rebel Times

Miesi¢cznik MitoSnikéw Gier

numer 4, styczen 2008

¥ )
/
\

= 2
MW 4 o _
A\

—

E W numerze miedzy innymi: *_’
= Shogun |
Wiedzmin
Scion: Hero

)
T e\ :
L w

L

- <

7




	Arkham Horror
	 Colloseum
	Storm of Swords Expansion
	Vampire Dark Influences
	Shadowrun 4th Edition
	Conan the Roleplaying Game

