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Marcin 'ajfel' Zawislak

Redakcja zastrzega sobie prawo do skracania i adiustacji
tekstow oraz zmiany tytuléw. Materialéw nie zaméwio-
nych, nie zwracamy. Przedruk z gazety dozwolony jest je-
dynie za pisemna zgoda wydawcy. Redakcja nie odpo-
wiada za tres$¢ reklam i ogloszenn. Wydawca ma prawo
odmoéwi¢ zamieszczenia ogloszenia i reklamy, jesli ich
tres¢ lub forma sa sprzeczne z linig programowa lub cha-
rakterem pisma oraz interesem wydawcy [art. 36 pkt 4
Prawa Prasowego].

Czekamy na Wasze opinie i komentarze. Kierujcie je na nasz
adres: sklep@rebel.pl
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Dawno temu, kiedy bytem
dumnym posiadaczem Pe-
Ceta z procesorem 286 1
512kb RAMu zagrywatem
sie w Sid Meier's Pirates!.
Mozna powiedziec, ze byta
to gra mojego dziecinstwa,
w ktorqg przegratem cate
lata (wskazcie mi obecnie tytuty o takiej gry-
walnosci). Mimo pikselozy i dwoch koloréw
na czarno-biatym monitorze, mimo wielu no-
wych tytutow wyrastajgcych jak grzyby po
deszczu, mimo tego, ze moi znajomi przesie-
dli si¢ juz na znacznie bardziej wypasione
komputery z grafikg VGA (sam jechatem na
Herculesie - czy ktos to jeszcze pamieta?).

Myslatem, ze ten rozdzial mojego zZycia juz
dawno zostal zamkniety, az tutaj nagle poja-
wita sie na rynku niepozorna planszowka o
tytule Merchants&Marauders i wspomnie-
nia nie tylko powrdcity, ale i ozyty na nowo.
Mimo braku wypasionych uktadow graficzny
za prawie dwa tysigce ztotych, mimo wielu
innych, by¢ moze lepszych, planszowek, ktore
zalewajq obecnie rynek, mimo tego, ze wielu
moich znajomych nie rozumiato mojego iscie
maniackiego podejscia do tego tytutu...

W telewizji nadchodzi zima, za oknem idzie
wiosna. Na potki trafiajq coraz to nowsze ty-
tuty, ktore przypominajq mi czasy glebokiej
podstawowki. Dozylismy ciekawych czasow.
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Powstaje drugi
dodatek do
Twilight Imperium

Ta wiadomos$é sprawila, ze fani
kultowej kosmicznej strategii
Christiana T. Petersena wstrzymali oddech. Szes¢ lat
po premierze trzeciej edycji gry i pie¢ lat po ukaza-
niu sie jedynego jak dotad rozszerzenia (Shattered
Empire), wkrétce nasze polityczne, gospodarcze i
militarne zmagania o galaktyke wzbogacone zostana
o szereg nowych elementéw, wprowadzonych przez
Shards of the Throne. Dodatek zawierat bedzie w
zasadzie wszystko, czego mogli by sobie fani gry zy-
czy¢: nowe systemy, za ktérych sprawa galaktyka w
kolejnych rozgrywkach bedzie jeszcze bardziej od-
mienna; nowy zestaw kart strategii, bedacych ser-
cem mechaniki gry; trzy nowe rasy oraz zestaw no-
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wych jednostek reprezentowanych przez plastikowe
figurki (m.in. okrety flagowe floty oraz nowe jed-
nostki naziemne). Nie zabraknie takze nowych ele-
mentéw mechaniki, ktére wzbogaca pierwotne regu-
ly. Za projekt odpowiedzialny jest Corey Konieczka,
ktéry wspéltworzyl takze poprzednie rozszerzenie

gry.-

Powrét Strongholda

Gra planszowa Stronghold, wydana dwa lata temu
przez wydawnictwo Portal, doczekata sie nowego
nakladu. Jak pisaliSmy wczesniej, za nowa wersje
gry odpowiedzialne jest wydawnictwo Valley Ga-
mes. Wznowienie nie zawiera rewolucyjnych zmian
i nie bedzie problemu z laczeniem tego wydania z
dodatkiem Undead. Zestaw komponentéw jest taki
sam jak w pierwotnej wersji, poprawiono (a w zasa-
dzie napisano od nowa) instrukcje oraz zmieniono
kilka regul. Szerzej na temat powstawania nowej
wersji Strongolda i wprowadzonych zmian napisat
sam autor gry w 38. numerze magazynu Gwiezdny
Pirat (mozecie go pobrad, podobnie jak Rebel Time-
sa, ze strony sklepu REBEL.pl).

Zmasowany atak Munchkinow

Wydawnictwo Black Monk przeprowadza prawdzi-
wa munchkinowga ofensywe. Miesigc temu informo-
walismy o kilku nowosciach, a teraz mozemy przed-
stawi¢ dos¢ pokazna liste kolejnych zapowiedzi. La-
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tem ukaze sie Munchkin 5, czyli kolejny dodatek za-
wierajacy 110 nowych, przezabawnych kart. Przed
konicem roku do sprzedazy powinien trafi¢ takze
Munchkin 6, ktéry wprowadza do zabawy zupelnie
nowy rodzaj kart lochéw. Na lato przewidziany jest
takze dodatek Munchkin z Karaibow 2, rozszerzaja-
cy Munchkina w pirackiej konwencji o 110 dodatko-
wych kart. Wydawca nie zapomina takze o kolej-
nych tematycznych zestawach podstawowych: pla-
nowane jest na ten rok wydanie dlugo oczekiwane-
go Munchkina Cthulhu oraz dodatku Munchkin
Cthulhu 2. Przed koricem roku powinien takze poja-
wi¢ sie¢ w polskiej edycji najnowszy produkt serii,
czyli Munchkin Zombie. Jak wiec wida¢, fani gry w
tym roku nie beda sie nudzic.

Miasto Bezprawia od Galakty

Deadwood to jedna z najnowszych zapowiedzi wy-
dawnictwa Fantasy Flight Games. Ta gra planszowa,
ktorej akcje ulokowano na Dzikim Zachodzie, row-

nolegle do $wiatowej premiery wydana zostanie po
polsku przez Galakte (jako Deadwood: Miasto Bez-
prawia). W grze chodzi o przejecie kontroli nad ty-
tulowym miasteczkiem, nim dotrze do niego kolej.
Kazdy z graczy kontroluje bande kowbojow, ktorzy
w bezpardonowej walce z rywalami nie zawahaja sie
pociagnac za spust. Kluczowe w rozgrywce jest zaj-
mowanie kolejnych, pojawiajacych sie¢ na planszy
budynkéw nieustannie rozrastajacego sie miastecz-
ka. Zajete lokacje maja rozne specjalne wilasciwosci,
z ktérych nalezy umiejetnie korzystaé, by zarobié jak
najwiecej pieniedzy i nie da¢ sie¢ wyeliminowac kon-
kurentom.

Sensacja i Przygoda

GRAmel, wydawca polskiej edycji Savage Worlds,
nie zwalnia tempa. Niebawem na sklepowe poétki
trafi podrecznik Sensacja i Przygoda, ktéry przenie-
sie was w lata 30, XX wieku. Ten bogaty przewodnik
zawieral bedzie opis broni i pojazdéw z epoki, prze-
wodnik po pulpowych zbrodniarzach i cata lawine
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innych atrakcji. Znajdziemy tu takze rys fabularny
Polski tego okresu. Warto doda¢, ze podrecznik do-
stepny bedzie takze w wersji limitowanej, tradycyj-
nie wzbogaconej o dodatkowe atrakcje, w tym licza-
ca pietnascie rozdziatéw kampanie splotéw, noszaca
tytut ,Szkartatny Cesarz”.

Zniwiarz, Pani Jeziora to zestaw zawierajacy zbior
nowych kart oraz cztery figurki nowych Poszukiwa-
czy. Nowe przygody, czary, alternatywne zakoricze-
nia i zadania Czarownika sprawia, ze podrdze przez
krainy Magii i Miecza stang sie jeszcze ciekawsze.

Pani Jeziora w maju

Pod koniec maja fani przygodowej planszéwki Tali-
sman: Magia i Miecz, beda mogli cieszy¢ sie kolej-
nym ,malym” dodatkiem do swojej ulubionej gry.
Bedzie to polska edycja obecnego juz jaki$ czas na
rynku dodatku Sacred Pool. Podobnie jak Ponury
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Gambity
skoczkow

Pierwszy klopot pojawia si¢ juz
na etapie definiowania pojecia.
Po angielsku wszystko jest pro-
ste. Replayability, jak sama nazwa
wskazuje, okresla przydatnosé
gry do wielokrotnej konsumpcji.
W zaleznosci od rodzaju gry i
gracza, zrédlem tej przydatnosci
moze by¢ frajda z rozgrywki,
walory socjalne (okazja do $miechu lub dokopania
lezagcemu) lub rados¢ z przegrzania mézgow. O tlu-
maczenie polskie wcigz tocza sie¢ wojny, wiec na po-
trzeby artykulu przyjme ,regrywalnos¢”.

EZECHIEL

Pasja planszowkowa oznacza Scieranie sie¢ dwoéch
przeciwstawnych kierunkéw. Z jednej strony mamy
ochote gra¢ w to, co juz znamy. I tutaj ,regrywal-
noéc¢” jest istotnym (przynajmniej dla mnie) parame-
trem, bo chcialoby sie gra¢ w swoje ulubione gry
réwniez z wlasng progenitura. Najlepiej, aby Reine-
ra Knizie przerobi¢ na cyborga, by nasze prawnuki
wcigz miaty okazje na niego marudzic.

Gorzej, gdy przychodzi do poznawania nowych
gier. Poniewaz mamy czas na czytanie lub redago-
wanie Rebel Timesa, nie mamy czasu na doglebne
rozgryzanie nowych gier. W wiekszosci wypadkéw
pierwsze trzy partie musza wystarczy¢ do podjecia
decyzji o zakupie. W trakcie ograniczonej liczby par-
tii planszéwka musi wypas¢ na tyle dobrze, aby tra-
fi¢ na liste zakupéw. Oczywiscie zdarzaja sie tez
planszéwki-kopciuszki, odkrywajace swoje wdzieki
w najmniej oczekiwanych momentach - ale opiera-
nie wywodu na basniach nie wydaje mi si¢ zbyt ma-
dre.

Oczywisty strategia przetrwania jest raczej btyska-
wiczna prezentacja swoich wdziekéw. Planszéwka
musi czym predzej oczarowaé, omamic i skloni¢ do
podjecia decyzji. Z mojego punktu widzenia, w oce-
nie eurogier najistotniejsze jest bogactwo wdziekéw
taktycznych - czyli liczba i ré6znorodnosé drég do
zwyciestwa. Nie wiem, czy juz widzicie sprzecznosc¢
czajaca sie w nastepnym akapicie?

Regrywalnos¢ wymaga od gry, aby mozna w niej
bylo znalez¢é ciekawostki nawet po kilkunastu par-
tiach. Tymczasem atrakcyjnos¢ domaga sie, aby jak
najwiecej przyjemnosci dalo sie¢ wyciagnaé z jak naj-
mniejszej liczby rozgrywek. Osobnym problemem
jest to, ze skomplikowane gry (o wysokim stopniu
regrywalnosci) czesto nie nadaja sie dla oséb o roz-
nym do$wiadczeniu w obcowaniu z danym tytutem.
W przypadku czotowych tytuléw (Puerto Rico,
Agricola, Caylus, Race for the Galaxy) istnieje prze-
pas¢ miedzy poczatkujacym a zaawansowanym.
Osoba, ktéra poznaje gre, statystycznie zostanie roz-
jechana przez taka, ktéra zagrala juz przynajmniej
piec¢ razy. Pieciopartyjniak bedzie mial spore klopo-
ty z dwudziestopartyjnym monstrum.

REBEL.r. 7
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Gdybym pisatl dla periodyku naukowego, wystar-
czyloby stwierdzi¢, ze regrywalnos¢ nie spelnia wa-
runkéw istnienia potencjalu (w sensie fizycznym).
Poniewaz Rebel Times wcigz nie figuruje na liscie
filadelfijskiej (Stingu, kiedy?), wytlumacze, ze regry-
walnoé¢ danego tytulu zalezy réwniez od historii
poprzednich partii. Jesli
w trakcie pierwszych
dziesieciu  szachowych
. meczéw usiedliSmy z
| Kasparowem, to nie
. mamy specjalnie do-
| brych wrazen zwiaza-
nych z tym tytulem.
Tymczasem, gdybysmy

| pykali w $wietlicy osie-
| dlowej z kolegami, szan-
sa na jedenasta partie by-
taby duzo wieksza. Nikt
nie lubi przegrywac.

Regrywalnos¢ jest écisle zwigzana z cyklem zycia
planszowki. Kontynuujac metafore fizyczna, mozna
ja zdefiniowac jako stosunek frajdy z n-tej partii do
frajdy maksymalnej osiaganej przy danej planszow-
ce, w danym towarzystwie. Niska regrywalnos¢
oznacza, ze kazda kolejna partia jest coraz mniej sa-
tysfakcjonujaca. Wysoka regrywalnos¢ wskazuje, ze
kazda kolejna rozgrywka sprawia coraz wiecej rado-
Sci.

Podsumowujac, pozwole sobie na postawienie kilku
wnioskéw. Po pierwsze: ocenianie ciezkich gier na
podstawie jednej partii nie jest zbyt dobrym pomy-
stem. Po drugie: przy ocenie gier trzeba bra¢ pod
uwage warunki testow (czyli poziom zaawansowa-
nia wspoélgraczy). Po trzecie (i najwazniejsze): regry-
walnoé¢ to pojecie subiektywne, podobnie jak ten fe-
lieton.

juz whkrotce:
51. stan - gra karciana
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Munchkin z Karaibow

Muchkin
pod piracka flaga

WWWMUNCHEIN.PL
WWW.SJCAMES . COM

Munchkin to ikona karcianych
party games. Jest obecna na rynku
od lat, nieustannie wzbogacana o
kolejne dodatki, gadzety i alter-
natywne zestawy podstawowe,
pozwalajace w ramach jednego
zbioru zasad toczy¢ rozgrywke
w rozmaitych konwencjach. Kaz-
dego roku na rynku pojawiaja sie nowe, lekkie kar-

cianki, Munchkinowi nie przeszkadza to jednak w
utrzymywaniu popularnoéci i pozyskiwaniu no-
wych fanéw.

Mimo niematych obaw fanéw, tlumaczenie na jezyk
polski nie odarto gry z jedynego w swoim rodzaju
humoru. Mato tego, gra wiele zyskata za sprawa do-
datkowych kart, specjalnie zaprojektowanych na po-
trzeby polskiego wydania. Do dzisiaj w ramach pol-
skiej edycji ukazato sie kilka lepszych i gorszych roz-
szerzen (o wigekszosci z nich mialem juz okazje pisac
na tamach Rebel Timesa). Dzieki temu tytul ten
utrzymuje sie na fali, wzbogacanie bowiem posiada-
nej talii o kolejne zabawne zestawy kart jest w tym
przypadku konieczne, jezeli chcemy mie¢ satysfakcje
z czesto prowadzonych rozgrywek.

Kazdego, kto $ledzi linie wydawnicza Black Monk,
zapewne nieco zaskoczylo wydanie Munchkina z
Karaibéw jako pierwszego ,niezaleznego dodatku”.
Wszystkie znaki na niebie i ziemi wskazywaly bo-
wiem na inny zestaw, mianowicie Munchkin Cthul-
hu (zapowiedzi, promocyjna karta z Munchkin
Cthulhu dotaczona do dodatku Munchkin 3). Na
Cthulhu przyjdzie jednak wlasciwa pora, gdy
gwiazdy beda w porzadku. Tymczasem przyjrzyjmy
sie Munchkinowi z Karaibow.

To pierwsza niezalezna gra stworzona na podstawie
standardowych regul Munchkina, pozwalajaca od-
stawi¢ na bok pladrowanie wypetnionych potwora-
mi podziemi i rozpoczaé zabawe w nieco innych kli-
matach. Jak podpowiada tytul, zamiast w obwieszo-
nych magicznymi artefaktami bohateréw fantasy,
tym razem wcielimy sie w plywajacych po Kara-
ibach piratéw. Jak na Munchkina przystalo, mowa
tu oczywiscie o piratach polujacych na grozne po-
twory, zdobywajacych skarby i poziomy do$wiad-
czenia. Reguly i cel rozgrywki pozostaly bez zmian,
za$ skladajace sie¢ na Munchkina z Karaibéw 165
kart émialo mozna miesza¢ z innymi zestawami te-
matycznymi, tworzac wybuchowa mieszanke kon-
wengji.
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POZIOM 20
Nieu marly

DAYVY JONES

Nie bedzie gonil nikogo o Poziomie §
lub nizszym.

Marny Koniec: |e-
stes martwy i pogra-
> 3asz sic w otchlani

oceanu. Ale jesli

masz jakickolwick

Skarby Daviego

]onesa, kaidy z nich da ci | dodatkowy
Poziom, gd}' powrocisz z zaswiatow.

2 Poziomy 3 Skarbow

Karty z dodatku tradycyjnie tworza dwa stosy:
drzwi i skarbow. Oprécz tego w zestawie znajduje
sie szeScioscienna kostka (zupelnie zwyczajna, zad-
nych gq-workshopowych bajeréw) oraz instrukcja. Ta
ostatnia jest nieco obszerniejsza i lepiej napisana niz
we wczesniejszych produktach serii.

Karty prezentuja sie swietnie: sa kolorowe, trwate i
estetycznie wykonane. Ilustracje jak zwykle sg zna-
komite - John Kovalic trzyma poziom. O przebiegu
rozgrywki nie ma co sie rozpisywacd, gdyz catosc¢
dziata tak samo jak klasyczny Munchkin. Gléwna
réznica to oczywiscie jedyny w swoim rodzaju kli-
mat morskich wypraw, piratow, zaginionych skar-
béw, salw burtowych i abordazy. Sa takze kosme-
tyczne nowosci w mechanice: wéréd gromadzonych
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przez nas przedmiotéw znajdziemy rozmaite lajby,
ktére obowiazuja nieco inne zasady (statku, jak fa-
two sie domysli¢, nie musimy nosié¢, za to mozemy
posiadac tylko jeden przedmiot tego typu). Zgodnie
z duchem konwencji, w grze wystepuja inne Klasy
niz w klasycznym Munchkinie. Mozemy zatem zo-
sta¢ Piratem, Marynarzem lub Kupcem. Tradycyjnie,
za sprawa karty Super Munchkin, mozemy sta¢ sie
wieloklasowcem. Zamiast Ras, w Munchkinie z Ka-
raibé6w mamy Akcenty (angielski, holenderski, fran-
cuski oraz hiszpanski). Oprocz tego, ze lepiej pasuja
do klimatu gry, dziataja analogicznie do Ras, dajac
przywileje lub kary przy dostepnosci przedmiotéw i
w walce z potworami. Oczywiscie po wymieszaniu
kart z podstawowym Munchkinem repertuar mozli-
wosci znacznie sie zwiekszy: nic nie stoi na prze-
szkodzie, by zosta¢ na przyklad krasnoludzkim ma-
rynarzem z francuskim akcentem. Mamy takze
drobne urozmaicenie w zasadach walki z potwora-
mi, a konkretnie z réznego typu rekinami. Gdy
przyjdzie nam walczy¢ z potworem, w ktérego na-
zwie (lub pod nig) wystepuje stowo ,rekin”, jest
wielce prawdopodobne, ze potwoér ten ma towarzy-
stwo innych rekinéw (inni gracze moga natychmiast
dorzuci¢ rekiny z reki).

Co mozna powiedzie¢ o wrazeniach z rozgrywki?
Jesli jestes fanem Munchkina, bedzie to z pewnoscia
mila odmiana. Jezeli lubisz pirackie dekoracje, z
pewnoscia podczas rozgrywki bedziesz sie doskona-
le bawit. Swietny humor, przezabawne ilustracje, faj-
ne tlumaczenie - to wszystko oczywiScie mocne
strony Munchkina z Karaibéw, ale mozna wskazac
takze minusy. Przede wszystkim przeszkadza wada
odziedziczona po klasycznym Munchkinie, czyli
stabe replayability w przypadku, gdy nie zaopatrzy-
my sie¢ w dodatki. 165 kart to niestety stanowczo za
mato, by mozna bylo sie dtugo cieszy¢ tym tytutem.
Jezeli wymieszamy piracki zestaw ze wczedniej wy-
danymi dodatkami, zabawa bedzie przednia, ale i
portfel chudszy. Jezeli nie chcemy miksowa¢ kon-
wengcji (w Munchkinie dziala to wybornie, mimo to
nie kazdemu musi odpowiada¢) w najblizszych za-
powiedziach wydawnictwa Black Monk jest m.in.
Munchkin z Karaibéw 2, czyli zestaw kart dodatko-
wych. Tym razem stabiej takze wypadty polskie ak-
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centy. Wczedniejsze produkty serii zawieraly niekie-
dy istne perelki, jezeli chodzi o typowo polskie kar- Plu sy:
ty, nawiazujace do naszej literatury, historii czy poli-
tyki. Ten element nie jest mocna strong pirackiego
Munchkina. Humor

Jedyne w swoim rodzaju
ilustracje Kovalica

Munchkin w pirackiej konwengji to bardzo sympa-
tyczna karcianka imprezowa, trzymajgca poziom po-

przedniczki i bedaca jednoczednie atrakcyjnym roz- Atrakcyjna odmiana na tle dotychczaso-
wych produktow serii

szerzeniem wcze$niejszych produktéw. Niemniej
jako niezalezng gre polecam ja jedynie tym, ktérzy
gotowi sa w niedalekiej przysztosci wydac pienigdze Minu sy:
na zestaw(y) kart dodatkowych.
Tym razem stabiej z polskimi akcentami

m| na kartach

Jak kazdy podstawowy zestaw Munchki-
‘% na, szybko wymaga rozbudowania o do-
datki
Liczba graczy: 2-6  Wiek: 12+ Czas gry: ok.60 minut

Cena: 79,90zt
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Merchants & Marauders
Piratujacy kupcy
| kupczacy piraci

Christian Marcussen and Ka sper Aagaard

Opowiesci o piratach, wypetnio-
ne po brzegi widowiskowymi
walkami statkéw i morskimi wy-
prawami w poszukiwaniu legen-
darnych skarbéw to temat nie-
zmiennie popularny i chetnie po-
dejmowany przez twoércow fil-
moéw, ksigzek, gier wideo, jak
réwniez rozmaitych gier karcia-
nych i planszowych. Na famach Rebel Timesa mieli-
$my juz okazje prezentowac rézne produkty w mniej
lub bardziej udany sposéb eksploatujace te niezwy-
kle atrakcyjng tematyke. Wpisuje sie w nig takze
Merchants & Marauders, od niedawna dostepna na
rynku gra przygodowa dla dwéch do czterech os6b.
Kazdy z graczy wciela si¢ tutaj w kapitana statku,
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ktéry za cel postawit sobie zdobycie majatku i stawy
we wszystkich okolicznych portach. Osiagnaé¢ moz-
na to réznymi drogami: kupujac rozmaite towary w
jednych portach, by sprzedac je z jak najwiekszym
zyskiem w innych, podejmujac sie niezwyktych mi-
sji, zbierajac plotki po miejscowych tawernach i ru-
szajac w morze celem wyjadnienia zgromadzonych
pogtosek, czy wreszcie modernizujac swoj statek i
ruszajagc na pirackie wypady w poszukiwaniu fa-
twych do ztupienia okretéw.

Elementy gry

Gra wydana jest Swietnie. W kwadratowym pudetku
o typowej kubaturze znajdziemy mase komponen-
tow: solidng, ladnie zilustrowana plansze, mnéstwo
kart i zetonéw, kostki, drewniane znaczniki, obszer-
ng instrukcje i zestaw kart pomocy, plansze dla gra-
czy, skladane z tekturowych $cianek skrzynie na
skarby oraz dos¢ pokazne grono tadnych, plastiko-
wych stateczkéw w réznych kolorach i ksztattach. W
zasadzie trudno tu sie do czegokolwiek przyczepic:
wszystkie elementy sa trwale, czytelne i mile dla
oka. Szata graficzna produktu doskonale dodaje kli-
matu rozgrywce, stateczki wymodelowane sa dos¢
szczegblowo i na planszy prezentuja sie bardzo efek-
townie.

Gre cechuje spora zaleznos¢ jezykowa: bardzo duzo
tekstu znajdziemy na wszelkich kartach, a takze na
poszczegdlnych obszarach planszy. Instrukcja napi-
sana jest porzadnie; wprawdzie reguly nie sa trudne
do opanowania, ale ich mnogos¢ sprawia, ze tatwo
jest przeoczy¢ jaki$ element w pierwszych rozgryw-
kach. Niezwykle uzyteczne sa dotaczone do zestawu
obszerne karty pomocy, na ktérych w przemyslany
sposob zebrano praktycznie wszystkie reguly roz-

grywki.

W zasadzie jedyny element, do ktérego mam za-
strzezenia, to samo pudetko. Nie ma tam wypraski
na komponenty zestawu, sa jedynie proste tekturo-
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we przegrodki i miejsca na wygodne pomieszczenie
wszystkiego troche brakuje. Zmuszeni jesteSmy po
kazdej rozgrywce demontowaé skladane z trzech
elementéw skrzynie, co moze narazi¢ je na przed-
wczesne zuzycie. Poza tym mankamentem Mer-
chants & Marauders wykonana jest znakomicie.

Rozgrywka

Celem rywalizacji jest zgromadzenie 10 punktéw
chwaly - kapitan, ktéry dokona tego jako pierwszy,
bedzie cieszyl sie zwyciestwem. Punkty mozemy
zdoby¢ réznymi sposobami, miedzy innymi zaopa-
trujac porty pokazna dostawa towaru, na ktory aku-
rat w danym miejscu jest najwieksze zapotrzebowa-
nie, wykonujac zlecona misje, potwierdzajac praw-
dziwosé plotek zastyszanych w tawernie (co wyma-
ga wyprawy w okreslone miejsce) czy tez przepro-
wadzajac skuteczny atak swoim okretem na inng
jednostke. Punkty dostajemy takze za majatek zgro-
madzony w skrzyni, ktéra symbolizuje osobisty
skarbiec, bezpiecznie ulokowany w naszym macie-
rzystym porcie.

Rozgrywke rozpoczynamy od wylosowania kapita-
na, w ktérego przyjdzie nam sie wcieli¢ oraz wyboru
statku, z jakim rozpoczniemy nasza kariere. W grze
wystepuje szesnastu kapitanéw, z ktérych kazdy
dysponuje unikalnymi cechami i specjalng zdolno-
Scig. Charakterystyka ta ma (a przynajmniej powin-
na mie¢) wplyw na to, jaka taktyke przyjmiemy w
pierwszym etapie rozgrywki, bowiem istotne w calej
rywalizacji jest wykorzystywanie naszych mocnych
stron i jak najrzadsze narazanie kapitana na testy
cech, ktore stanowia jego achillesowa piete. Jeden
kapitan lepiej radzi sobie z manewrami podczas
walki, inny jest skuteczniejszy podczas abordazu,
jeszcze inny jest uzdolnionym nawigatorem lub tez
posiada niezwykle uzyteczne znajomosci i wplywy.
Skuteczno$¢ naszych dzialar nie zalezy wylacznie
od zdolnosci kapitana, rownie istotne sa mozliwosci
statku (wytrzymatosé¢ jednostki, wielkoé¢ tadowni,
uzbrojenie) i zalogi (liczebnosé, obecno$¢ réznego
typu specjalistow). Podczas rozgrywki nasz kapitan
bedzie werbowal nowych zalogantéw, doskonalit
statek, kupujac rozmaite ulepszenia oraz specjali-
styczng bron. Bedzie mial takze mozliwos¢ kupienia
nowego, wiekszego statku (lub zdobycia wiekszej
jednostki w bardziej awanturniczy i bezpardonowy
sposob).
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Kolejne tury rozgrywane sa w ustalonej, niezmiennej
kolejnosci. Na poczatku kolejki, nim pierwszy gracz
rozpocznie swoje akcje, losowane jest jedno wyda-
rzenie z odpowiedniej talii. Moze sie okazaé, ze na
morzu szaleje sztorm, wybuchla wojna miedzy
dwiema (z czterech wystepujacych w grze) nacjami
(albo tez aktualnie bedace w stanie wojny nacje za-
wieraja pok6j). Wylosowana karta zdarzenia moze
takze wprowadzi¢ do gry nowy okret lub okresli¢
sposob ruchu juz obecnych na planszy statkéw ,nie-
zaleznych”, czyli takich, ktérych dziataniami steruje
mechanika gry. Moga to by¢ statki floty jednego z
panstw lub tez okrety pirackie.
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Po rozegraniu karty zdarzenia, uczestnicy rozgryw-
ki kolejno wykonuja swoje akcje, a mozliwosci jest tu
naprawde sporo. Kontynuujemy rejs, przemieszcza-
jac sie na sasiednie obszary planszy, wypatrujemy
statkéw kupieckich celem zaatakowania ich(lub tez
piratow, statkow floty czy nawet jednostek innych
graczy, jezeli mamy na to ochote), wykonujemy po-
wierzone nam misje lub tez zawijamy do portu i tam
zalatwiamy rozmaite sprawy (naprawa, moderniza-
cja lub zmiana statku, werbunek zalogi, sprzedaz i
zakup towarow).
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Do zwyciestwa mozna dazy¢é na rézne sposoby.
Dzialajac bez wigkszego ryzyka, skupiamy sie na
handlu, przerzucajac wybrane towary z portu do
portu, liczac na to, ze bardziej ryzykanckim rywa-
lom nie dopisze szczescie. Mozna przyjac strategie
odwrotng: zatknaé czarna flage na maszt i skupic sie
na gromadzeniu punktéw z rabunku. Mozna takze
probowac swych sit jako swoisty fowca nagréd, wy-
ruszajac na zlecone misje i polujac na tych, ktérzy
swq piracka dziatalnodcig zaszli kupcom za skore.
Czesto skuteczne jest elastyczne dzialanie, oparte na
poszukiwaniu punktéw z réznych Zrédel: na drodze
handlu zgromadzenie zlota na potezny, dobrze
uzbrojony okret, po czym rozpoczecie aktywnej pi-
rackiej dziatalnosci z okazjonalnym pozyskiwaniem
punktéw z innych Zrédel, jak misje czy zastyszane
plotki.

Gra ma dos¢ zlozone, lecz intuicyjne zasady. Mecha-
nika zawiera kilka ciekawych, $wietnie dziatajacych
elementéw. Jednym z nich jest handel oparty o loso-
wane karty towarow. Odwiedzajac port, mamy
mozliwoé¢ sprzedania czeéci lub calosci posiada-
nych débr po okreslonych cenach. W kazdym porcie
w danym momencie rozgrywki istnieje szczegolne
zapotrzebowanie na jakis rodzaj towaru - tam sprze-
damy go w wyjatkowo korzystnej cenie, a jezeli na-
sza dostawa bedzie spora, zarobimy takze punkt
chwaly. Jezeli zechcemy kupi¢ towary w porcie, cig-
gniemy sze$¢ kart, okreélajac w ten sposéb, jakie do-
bra sa aktualnie dostepne. Jezeli jaki$ rodzaj towaru
powtarza sie na wylosowanych kartach, jego cena
jest nizsza. I to jest klucz do skutecznego gromadze-
nia majatku: naby¢ duzo taniego towaru i sprzedac
go w innym, nie za bardzo oddalonym porcie, w
ktérym akurat jest na niego spore zapotrzebowanie.
Nie wymaga to zbyt duzych kalkulacji i ekonomicz-
nych analiz, trzeba mie¢ troche szczescia przy loso-
waniu kart i dobrze szacowa¢ optacalnosé (i bezpie-
czenstwo) wypraw do bardziej oddalonych lokagji.

Ciekawa jest réwniez mechanika rozstrzygania ata-
koéw na statki kupieckie. Jezeli tylko uda nam sie na-
mierzy¢ na morzu wypelniony towarami okret, kto-
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ry postanowilismy zlupié, ciggniemy karty towaréw
w odpowiedniej liczbie (zaleznie od wyniku rzutu
kostkami mamy mozliwoé¢ dociagania kolejnych,
odrzucania i zamiany wylosowanych kart). Procz to-
waréw prezentuja one rézne wartoéci w zlocie oraz
dodatkowe symbole uszkodzeri naszej jednostki i
szansy ucieczki przeciwnika. Sukces w takim ataku
zalezy nie tylko od szczescia (czynnik losowy w tej
grze jest bardzo istotny), ale i od umiaru oraz szaco-
wania ryzyka. Minimalizujac liczbe kart, zmniejsza-
my zdobyty lup, ale i uszkodzenia naszej lajby. Jeze-
li mamy mozliwos¢ siegniecia po dodatkowe karty,
tupy staja sie bardziej imponujace, ale i rosng nasze
straty, co gorsza, zwigkszamy szanse rywala na
ucieczke, po ktdrej nasz atak bedzie zupelnie bez-
owocny. Mechanizm ten, podobnie jak handel jest
prosty, pomystowy i bardzo grywalny.

Inaczej rozwigzana jest walka pomiedzy statkami
graczy lub walki z okretami niezaleznymi. Tutaj w
gre wchodza zdolnosci kapitanéw, charakterystyki
statkéw oraz rzuty kostkami - duzo rzutéw. Zalez-
nie od kondycji naszej jednostki, szacujac swoje
szanse: oddajemy kolejne salwy burtowe, robimy
abordaz lub w ostatecznoéci usitujemy uciec. Prze-
my$lane decyzje to wigksza pula kostek przy kolej-
nych rzutach, a co za tym idzie wigksze szanse na
pokonanie przeciwnika. Jezeli jednak los nam nie
sprzyja, najlepszy plan nie pomoze. Jak przystato na
gre przygodowa, w Merchants & Marauders nie-
ustannie dzieje si¢ sporo i nie na wszystko mamy
wplyw. Walka, nawet jesli w teorii mamy miazdzaca
przewage nad przeciwnikiem, zawsze jest bardziej
ryzykowna niz wyprawy kupieckie.

Skoro juz mowa o walkach na morzu, warto wspo-
mnie¢ o ciekawych zaleznoéciach, ktére funkcjonuja
w grze, gdy zdecydujemy sie plywaé¢ pod piracka
flaga. Kazdy atak na statek okreslonej narodowosci
zwieksza nagrode, jaka w portach tego kraju wyzna-
czono za nasza glowe. Automatycznie odcina nam
to mozliwoé¢ zawijania do tych przystani. Z jednej
strony, atakujac co chwile statek innej nacji, unika-
my zbyt duzej nagrody w jednym z krajow, z dru-
giej strony jednak mocno ograniczamy sobie liczbe
portéw, do ktérych mozemy wptywac.

Gdy juz wkroczymy na piracka Sciezke, stajemy sie
potencjalnym obiektem atakéw przemierzajacych
plansze poteznych, niezaleznych okretéw wojen-
nych. Wyjatek stanowia niezalezne statki pirackie,
ktoére czuja sie wzgledem nas lojalne, za to bez wa-
hania zaatakuja okret gracza, ktéry postanowit
uczciwie gromadzi¢ swe bogactwa. Musimy sie li-
czy¢ z tym, ze im wyzsza nagroda za nasza glowe,
tym chetniej inni gracze zechca po nia siegnac¢. Nie
odbiora jednak nagrody wyznaczonej przez kraj,
ktéry ich réowniez éciga. Jezeli jednak wysoka nagro-
de wyznaczyli Hiszpanie, a zaledwie polowe tej
sumy Francuzi, niewykluczone, ze Scigany przez
Hiszpanéw i Holendréw gracz zechce nas zaatako-
wac po to, by zglosic¢ sie po nagrode do Francuzéw.
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Temu podobnych zaleznosci w miare uptywu roz-
grywki robi sie cata masa, co sprawia, ze rywalizacja
przebiega na kilku ptaszczyznach jednoczeénie i nie-
kiedy naprawde nabiera rumiericow. Dochodzi do
tego element zaskoczenia, jakim jest gromadzone
przez nas ztoto w skrzyni. Odpowiedni majatek w
skarbcu moze nam zagwarantowa¢ maksymalnie
pie¢ punktéw, a wiec polowe tego, co nalezy zebrad,
aby wygraé. Rywale podczas rozgrywki nie znaja
stanu posiadania innych, na planszy natomiast ozna-
czona jest liczba punktéw zgromadzonych innymi
sposobami (wygrane walki, handel, misje itp.). Jezeli
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wiec ktory$ z graczy dysponuje juz piecioma lub
wiecej punktami, w kazdej chwili moze pokaza¢ po-
zostalym zawarto$¢ swojego skarbca i oznajmi¢ w
ten sposo6b, ze wlasnie stal sie posiadaczem dziesia-
tego, gwarantujacego zwyciestwo punktu.

Podsumowanie

To, co stanowi najwiekszg site gry Merchants & Ma-
rauders to fantastyczny klimat towarzyszacy roz-
grywece. Jest to element, ktéry mozna wykorzysta¢ w
réznym stopniu, nie kazda grupa bedzie si¢ wiec
réwnie dobrze bawié¢ przy tej planszéwce. Rozmaite
karty zdarzeni, misji i plotek $wietnie ubieraja w fa-
bute wszystko to, co dzieje sie na planszy, o ile oczy-
wiscie zechcemy wczytywac sie w zawarte na nich
opisy. Przyjemnos¢ pltynaca z rozgrywki poteguje
bardzo ladne wydanie produktu i spory repertuar
mozliwosci dostepnych graczom.

Merchants & Marauders to $wietna gra przygodo-
wa, niemniej jest to tytul, do ktérego tatwo mozna
sie zrazi¢ podczas pierwszych partii. Akcja w porcie
pozwala na wykonanie wielu czynnosci, poczatkuja-
cy gracze pragnacy dobrze przemysle¢ wszystkie
decyzje moga wiec znaczaco spowolni¢ rozgrywke i
wydtuzy¢ jej taczny czas, szczegolnie gdy w rywali-
zacji biorg udziat cztery osoby.

Mnogos¢ regul sprawia, ze fatwo pewne elementy
pomyli¢ lub omingé, dotyczy to przede wszystkim
specjalnych zasad odnoszacych sie do poszczegél-
nych portéw (w sumie kazdy wystepujacy w grze
port obowiazuje jakas zasada specjalna stanowigca
wyjatek od podstawowych regut). Zasady te opisane
sa na kartach pomocy i na planszy, niemniej w
pierwszych rozgrywkach latwo omytkowo zapo-
mnie¢ o ktorejs z nich przy wykonywaniu swojej ak-
¢ji (moze to réwnie dobrze zakoriczy¢ sie z korzy-
Scig, jak i strata dla nas). Jezeli jednak dobrze opanu-
jemy zasady i poczujemy klimat peilnych niebezpie-
czenstw Karaibow, gra dostarczy nam niezapomnia-
nych wrazen. Jest tylko jeden warunek: nie oczeki-
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wac od Merchants & Marauders tego, co oferuja gry
strategiczne i ekonomiczne.

To, ze znajdziemy w grze handel, werbunek zatogi,
modernizacje jednostek i wiele innych elementow
nie zmienia faktu, ze mamy tu do czynienia z gra
przygodowaq: pelng zwrotow akcji, losowych zda-
rzen i trudnych do przewidzenia skutkéw bitew. Fa-
nom eurogier, przedkladajagcymi oryginalnos¢ me-
chaniki nad klimat rozgrywki i alergicznie reaguja-
cymi na losowos¢ przeszkadzajaca w optymalizacji
strategii, zdecydowanie ten tytul odradzam. Wszy-
scy pozostali planszéwkowicze powinni natomiast
sprobowaé. W swojej klasie Merchants & Marau-
ders uwazam za gre najwyzszych lotow.

Plusy:

Klimat!

Efektowne wydanie

Ciekawe reguly pozwalajace na dojscie
do zwyciestwa ré6znymi drogami

Dobre skalowanie

Minusy:

Mnogos$¢ zasad specjalnych, przyttacza-
jaca przy pierwszych rozgrywkach

Nieprzemyslane pudetko

W niektorych grupach gra skazana jest
na czeste przestoje i znaczaco wydtuzo-
ny czas catej rozgrywki

Liczba graczy: 2-4 Wiek: 13+ Czas gry: ok.180 minut

Cena:179,95 zt
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Bitwy Westeros
Zmagania
o zelazny tron

BITWY.
VAJESTEROS

Bt I Ore

O mojej ignorancji

Powiem otwarcie: nie czytatem
bestsellerowej sagi George’a R. R.
Martina Piesfi Lodu i Ognia. Wie-
lu z was pewnie zadaje sobie teraz
pytanie: ,Jak on $mie bra¢ sie za
recenzje czegos$, O czym nie ma
pojecia?!”. A pewnie, zZe sie biore,
bo nie bede recenzowal tu prozy, a gre, w dodatku
planszowa. Chcialbym jednak podzieli¢ sie z wami
pewna refleksja, ktéra sktonita mnie do siegniecia po
ten tytul. Ot6z sam wielokrotnie podkreslalem, ze
klimat w grze jest dla mnie niezwykle wazny. Dla ja-
snosci, klimat jest to, co potrafi pobudzi¢ moja wy-
obraznie, doprowadzajac do pewnego rodzaju eks-
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cytacji, na ktorej bazie jestem w stanie przymknac
oko na pewne mechaniczne niedociggniecia. Co by
sie stalo, gdyby tego klimatu zabraklo? Czy owe nie-
dorébki nie przechylitlyby szali i nie odestatyby gry
w zapomnienie? Styszatem rézne opinie na temat Bi-
tew Westeros, w koricu stwierdzilem, zZe jest to ide-
alna okazja, by sprawdzi¢, czy odarta z klimatu me-
chanika bedzie zdolna obroni¢ si¢ sama.

O ignorancji innych

Bitwy Westeros to gra strategiczna, w ktorej gracze
odtwarzaja potyczki dwéch z siedmiu ksigzkowych
rodow - Starkéw i Lannisteréw. Nie trudno bylo za-
tem przewidzie¢, ze jest to zestaw startowy, ktéry
bedzie wielokrotnie rozszerzany, o czym juz dzisiaj
mozemy sie przekonad, przegladajac wydane dodat-
ki. Czy to dobrze? Z jednej strony tak, gdyz dobre
rozszerzenia pozwalaja cieszy¢ sie z gry na nowo,
czesto usprawniajac nie do korica udane mechani-
zmy. Z drugiej znéw strony takie podejscie generuja
koszty, ktére, biorac pod uwage cene podstawki,
beda niemate.

Osobna kwestig jest spolonizowana wersja Bitew. O
ile zycze polskim wydawcom jak najlepiej i ciesze sie
z kazdej gry, ktora wychodzi w naszym jezyku oj-
czystym, to niestety uwazam, ze polonizacja akurat
tego tytulu nie byla dobrym pomysiem. Bitwy We-
steros to zestaw, ktory wyszed! z mysla o rozszerze-
niach (dostepne zaledwie dwa z siedmiu rodéw), a
bioragc pod uwage polityke wydawnictwa Galakty
polegajaca na powolnym, niechetnym polonizowa-
niu dodatkéw do gier, nie nastraja to optymistycz-
nie. Tym bardziej ze nie zanosi si¢, zeby w przypad-
ku tego tytutu bylo inaczej - $wiadcza o tym wypo-
wiedzi Pana Waszkiewicza, ktéry standardowo na
pytania fanéw odpowiada: ,zobaczymy, jak bedzie
sprzedawac sie podstawka”. Jezeli szczescie nam do-
pisze, bedziemy mogli spodziewac¢ sie jednego, naj-
wyzej dwoéch dodatkéw, a potem pewnie bedziemy
zdani na siebie. Jezeli tak to ma wyglada¢, to po co
w ogole zaczynac? Co innego, gdyby byt to petno-
wartodciowy tytul, ale juz nadruk na angielskiej
wersji pudia méwi, ze to Core-set, a fani prozy Marti-
na, do ktérych zapewne jest skierowana gra, na
pewno nie zadowola sie tylko dwoma rodami.
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O pudle

W nieco wiekszym niz standardowym pudetku znaj-
dziemy mase elementéw, z ktérych zdecydowanag
wiekszos¢ stanowia figurki. Sa one fadne, jednak
plastik, z ktérego zostaly wykonane, jest bardzo
gietki, przez co niektore ich czesci sa mocno powygi-
nane (np. piki wygladaja jak tuki). Figurki oddzielo-
ne sa od podstawek, ale maja przygotowane dziurki,
w ktére nalezy wlozy¢ wspomniane elementy. Oczy-
wiscie jedne do drugich nie pasuja, ale nie martwcie
sie, bo w instrukcji nas uspokajaja, ze tak moze sie
zdarzy¢ i wystarczy je sklei¢ i bedzie dobrze. Mnie
to jako$ nie przekonuje... Tym bardziej ze w moim
przypadku jedna ,Kropelka” to bylo za malo, a
umordowatem sie przy tym niemilosiernie. Dzigkuje
bardzo za takie atrakcje.

W pudelku ponadto znajdziemy dwustronng, heksa-
gonalng plansze, na ktérej odbywac sie beda bitwy.
Osobne heksy odzwierciedlajace uksztaltowanie te-
renu, dwie instrukcje (zasady i przebieg bitew), kar-
ty, kostki i wiele zetonéw. W tym miejscu chciatem
pochwali¢ twoércow gry za wprowadzenie interesu-
jacego rozwigzania pozwalajacego generowac loso-
we potyczki. Jest to dobry uklon w strone graczy,
ktérzy by¢é moze zakoncza swojq przygode z serig na
Bitwach Westeros.

Szturmem ich

Mechanizm rozgrywki nie jest zbyt skomplikowany.
Gracze w naprzemiennie wystepujacych po sobie fa-
zach prowadza jedna z dwéch stron konfliktu w na-
dziei na odniesienie zwyciestwa. Na plus mozna za-
liczy¢ fakt, ze odnies¢ je zwykle mozna na trzy spo-
soby: standardowo poprzez wyeliminowanie wojsk
przeciwnika, zdruzgotanie jego morale, badZ przez
osiggniecie celow szczegdlnych zaleznych od dane-
go scenariusza. Wprowadzenie réznych drég zwy-
ciestwa dodaje dodatkowa taktyczna warstwe do
scenariuszy. Gra nie jest zwykla nawalanka, w ktérej
zwycieza ten, kto mocniej uderzy - trzeba bra¢ pod
uwage wiele czynnikow.

Prowadzone przez nas jednostki dzielg sie na pie-
chote, konnice oraz tucznikéw. Jednostki te réznicu-
ja takze ich klasy, co zaznaczone jest odpowiednim
kolorem choragwi i ma odzwierciedlenie w statysty-
kach (ruch, pancerz, sila ataku). Dzieki temu, mimo
wystepowaniu tylko trzech podstawowych typéw
jednostek, pole bitwy moze wyglada¢ bardzo zrézni-
cowanie. Jednakze to nie wszystko. Kazdy z rodoéw
posiada jeszcze jednostke charakterystyczna dla nie-
go, a takze dowodcow, ktérzy za pomoca kart rozka-
z6w beda mogli wplywac na jednostki znajdujace sie
w ich strefie kontroli.

Nasze oddzialy moga porusza¢ sie i/lub atakowac.
Atak polega na rzuceniu odpowiednig liczba kosci
(k8) i uzyskaniu odpowiedniej liczby trafienn (w za-
leznosci od pancerza jednostki atakowanej). Choé
atak moze by¢ modyfikowany przez wiele taktycz-
nych czynnikéw, kostki wprowadzaja element loso-
wy, ktéry co prawda nie jest jako$ strasznie odczu-
walny, ale ma znaczenie. Dowé6dcy wydaja rozkazy
jednostka w strefach ich kontroli. To czy bedziemy
mogli wydaé¢ rozkazy pozostalym oddzialom, po-
nownie zalezy od wyniku rzutu kostka, dlatego nie-
zwykle wazne jest umiejetne poruszanie si¢ naszych
przywodcoéw. Liczba zasad i mechanizméw do opa-
nowania jest spora. Wspomne jedynie, ze jeden od-
dzial reprezentowany jest przez kilka odpowiednich
figurek. Kazdy udany atak na jednostke to elimina-
cja jednej figurki. Wizualnie prezentuje sie to bardzo
dobrze. Widac¢ , zycie” na planszy, a patrzac na pole
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bitwy, od razu mozemy si¢ zorientowaé¢ w przebie-
gu starcia. Takie rozwigzanie wymusza jednak prze-
mieszczaniu oddzialéow figurka po figurce, co nie
jest to zbyt wygodnie.

Plusy:

Szybka i przyjemna rozgrywka

Brak wigkszych przestojow

Masa figurek i innych elementéw
Generator losowych potyczek
Rézne opcje zwyciestwa

Zréznicowanie jednostek
Nieznajomos¢ literackiego pierwowzoru
nie ma wptywu na rozgrywke

Minusy:

Bardzo plastyczne figurki, ktére wtasno-
recznie trzeba sklei¢ z podstawkami

Raczej dla poczatkujacych niz doswiad-
czonych fandw gier wojennych

Cena

Mozliwe problemy z polonizacja
dodatkow

Liczba graczy: 2 Wiek: 13+
Czas gry: ok. 60 minut Cena: 249,95 zt
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Rozstrzygniecie

W Bitwy Westeros gra sie przyjemnie. Nowi gracze
nie maja probleméw z przyswojeniem zasad, cho¢
na poczatku zwykle ich liczba przyttacza. Mimo iz
sam nie czutem klimatu prozy Martina, gralo mi si¢
dobrze. Gra wymaga my$lenia, aczkolwiek nie ma
tu dlugich przestojow znanych z innych gier wojen-
nych. Bitwy Westeros sa gra strategiczng, jednak
wytrawni taktycy i mitoénicy typowych gier wojen-
nych beda odczuwaé wptyw kostki na ich poczyna-
nia. Powiedzialbym, Ze jest to tytul bardziej dla tych,
ktérzy boja sie skomplikowania rozbudowanych
gier tego typu. Czy fani ksiazki beda usatysfakcjono-
wani? Nie wiem. Biorac pod uwage cene, radzitbym
jednak najpierw przetestowac gre u kolegi, a takze
rozwazy¢ ewentualne problemy, ktére moga poja-
wic sie z wraz z polonizacja rozszerzen (lub jej bra-
kiem).
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Glen More

Zgrywaj Szkota

1Tt bz ramer
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Gra Glen More (autorstwa Cra-
mera - nie, nie tego Kramera;
tamten Kramer jest przez ,K”, a
ten przez ,C” to debiutant) wita
nas niewielkim - jak na stopient
skomplikowania tego tytulu -
pudlem. Swoimi gabarytami
opakowanie przywodzi na my$l
poczciwego Drakona czy Jaski-
nie Trolla, format spotykany
dzi$ nieco rzadziej. Opakowanie ozdabiaja fadna
grafika i charakterystyczny layout, cechujacy serie
Alea wydawnictwa Ravensburger.

-1,:

JASKIER

Wewnatrz znajdziemy sporo elementéw: kilkadzie-
sigt meepli, ponad 40 drewnianych sze$cianéw, 16

drewnianych o$miokatnych znacznikéw symuluja-
cych barytki whisky, 1 kos¢, 2 karty pomocy i az 8
wyprasek mieszczacych w sobie sporo kartonowych
zetonéw terenu, kart specjalnych, kartonowych mo-
net i punktéw zwyciestwa, a do tego jeszcze plansze,
bedaca jednym z arcyciekawych mechanizméw, o
czym dale;j.

Osobiscie posiadam niemiecka wersje Glen More,
jesli - podobnie jak ja - nie jeste$ zbyt biegly w mo-
wie obywateli kraju Mercedesa, warto rozejrze¢ sie
za edycja angielska. Gra jest minimalnie zalezna je-
zykowo (niezbyt skomplikowane opisy na kartach i
sporych rozmiaréw karty pomocy).

W kwestii wykonania nie mam sie do czego przycze-
pi¢. Gra jest wykonana schludnie i po prostu tadna.
Nic nam sie szybko nie zuzyje, wszystko jest czytel-
ne. Pudlo z Glen More, bedzie dlugo stuzy¢ gra-
czom: zadnych wyginajacych sie kart, zbyt chudych
zetonéw czy innych niemitych niespodzianek.

Po przeczytaniu instrukcji Glen More - zgodnie ze
zboczeniem typowego recenzenta gier planszowych
- wyobrazitlem sobie, czego skrzyzowaniem jest 6w
tytul. Powiedzialbym, Ze jest to mieszanka Carcas-
sonne, Wikingé6w i Ghost Stories z niewielka
szczypta Magnum Sal, 51. Stanu i Tinner's Trail.

Glen More oparta jest na mechanice tile placement,
czyli wystawianiu kafelkéw. Wcielajac sie w przy-
wodce klanu, kazdy z graczy buduje swdj obszar
(zupelnie jak w Wikingach), jednoczesnie starajac
sie, by byl on mozliwie najbardziej wydajny. Startu-
jemy z jednym kafelkiem wioski, by z kazdym swo-
im ruchem doklada¢ kolejny, tym samym doprowa-
dzajac do aktywacji wszystkich sasiadujacych, acz-
nie z tym dokladanym (kazdy element ma jakas ce-
che specjalna, jak: produkowanie surowca, mozli-
wos¢ przerabiania surowca na konkretny produkt
czy tez na punkty zwyciestwa; kombinacji jest spo-
ro). Zeby nie bylo za fatwo, kafelki mozna doktada¢
tylko obok zetonéw, na ktérych stoi pionek czlonka
klanu (owe pionki zdobywa sie, wykupujac konkret-
ne kafelki). Kombinujemy, jaka ptytke dobraé (z kil-
kunastu), gdzie ja najlepiej wystawi¢, by aktywowat
najpotrzebniejsze zdolnosci, a takze czy w ogéle mo-
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zemy ja tam polozy¢ (regula zwiazana z czlonkami
klanu). Mézg pracuje, a wlasnie to prawdziwe plan-
szowkowe tygrysy lubig najbardziej.

Mechanizm dobierania zetonéw to jeden z najcie-
kawszych elementéw gry. Mamy na planszy czter-
nasdcie pol, ktére moga zajmowaé miedzy innymi
pionki graczy (po jednym na gracza). Pola ukladane
sq jedno za drugim. Na wolnych polach uktada sie
kafelki, ktére gracze beda dobieraé. Ostatnie z utozo-
nych pdl pozostaje puste, by bylo wida¢, gdzie kon-
czy sie kolejka. Poczawszy od pierwszego gracza
(paradoksalnie, ostatniego w kolejce) gracze przesu-
waja pionki na upatrzone, pole tym samym zdoby-
wajac upragniony kafelek (jest to mozliwe jedynie
wtedy, kiedy jesteSmy w stanie za niego zaplacic).
Im dalej sie przesuniemy tym wieksze ryzyko, ze be-
dziemy musieli pauzowa¢ kilka kolejek (przy ruchu

jest zawsze gracz na koncu planszy, wiec jesli prze-
skoczymy siedem pdl do przodu, a on jedno, to be-
dzie méglt wykonaé swobodnie jeszcze kilka ruchéw,
nim zréwna sie z nami). Co$ na te modle mielismy w
Tinner's Trail, lecz tu wypada to wyjatkowo dobrze.

Réwnie ciekawie przedstawiajg sie sposoby zdoby-
wania punktow punktowania (w grze wystepuja
trzy podstawowe oraz czwarte - specjalne). Zlicza
sie posiadane barytki whisky, karty specjalne (dajace
pewne unikalne bonusy, podobnie jak usprawnienia
w Magnum Sal) zdobywane wraz ze specjalnymi
kafelkami oraz przywoédcéw, bedacych przemiano-
wanymi czlonkami klanu. Co ciekawe, punkty przy
okazji podliczent uzyskuje sie na zasadzie: méj wy-
nik kontra wynik najstabszego gracza w rozpatry-
wanej dziedzinie (np. liczba posiadanych kart spe-
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cjalnych). Owa réznice sprawdza sie¢ w nadrukowa-
nej na planszy tabelce - im wigksza réznica miedzy
wynikami, tym wiecej punktéw zwyciestwa. Tego
typu punktowanie jest fajne, gdyz musimy w trakcie
rozgrywki stale §ledzi¢ poczynania innych graczy i
na tej podstawie modyfikowac naszg strategie.

Z braku miejsca nie bede opisywat rynku, w ktérego
ramach mozna handlowaé¢ surowcami (jak w Ma-
gnum Sal), pomniejszych zasad zwigzanych z do-
ktadaniem kafelkéw i paru innych elementéw gry.
Wierze, ze zapoznacie sie z nimi osobiécie, grajac w
Glen More. Jestem przekonany, ze sprawicie sobie
ten tytut, bo jest $wietny.

F Devill

Co mi sie w grze Cramera nie podoba? Niezbyt do-
brze napisana instrukcja (tragedii nie ma, ale mogto-
by by¢ zdecydowanie lepiej). Tyle wad. Niektérym
co prawda nie odpowiada takze konieczno$¢ symu-
lowania nastepnego gracza za pomoca kostki pod-
czas grania w dwie lub trzy osoby. Nie wiadomo
wowczas czy kostka zgarnie pierwszy z rzedu kafe-
lek, a moze drugi lub trzeci. Mnie to jednak nie prze-
szkadza. Najlepsza zabawa jest w cztery osoby, lecz
gra dobrze dziata tez w innych konfiguracjach. Przy
pieciu graczach pojawiaja sie spore przestoje miedzy
ruchami, ale emocji jest tyle, ze mozna to przebole¢.

Glen More to gra z ostatnich targéw w Essen, ktéra
przeszla absolutnie bez echa. Dlaczego? Nie wiem.

Mamy w niej nowe mechanizmy (badz znane, ale
nie az tak powszechne, a w dodatku fajnie wymie-
szane), mamy interakcje, fadne wykonanie, nieprze-
sadzona ceng, stosunkowo dobra skalowalnos¢, nie-
dlugi czas rozgrywki (jak na liczbe mozliwych do
wprowadzenia strategii). Czego nie mamy? Ciebie z
gra w reku. Warto ja mieé, bo to Swietny tytul.
Sprawdzi sie i rodzinnie, i wéréd zapalonych graczy.

O

Plusy:

Ladnie wydana
Sporo interakcji
Ciekawe mechanizmy

Dobre skalowanie

Niedtugi czas rozgrywki jak na liczbe
mozliwych strategii

Minusy:

Momentami niejasna instrukcja

Niektorym przeszkadza symulowanie
brakujacych graczy w rozgrywce dwu i
trzyosobowej

Przestoje miedzy kolejkami w rozgrywce
piecioosobowej
Liczba graczy: 2-5 Wiek: 10+
Czas gry: ok. 60 minut Cena: 95,00 zi
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Conflict of Heroes:
Price of Honour
- Poland 1939

W obronie
ojczyzny

3 . s ?‘ i
POLAND 1939 EXPA .:i’li't)
H 4

o R e

Z punktu widzenia twoércy gier
wojennych kampania wrze$nio-
wa w Polsce w roku 1939 wydaje
sie malo wdziecznym tematem.
Obrazowo bowiem przypominac
bedzie partie szachéw, w ktorej
biate posiadaja same figury, czar-
ne same pionki, a na dodatek w
polowie rozgrywki za plecami
czarnych pojawiaja sie figury czerwone, atakujac
czarne od tylu. Jednym slowem rozgrywka mato
przyjemna dla jednej ze stron, a i strona wygrywaja-
ca ma z tego powodu malo przyjemnoéci. Ile bo-
wiem razy mozna pra¢ wroga, sprawdzajac jedynie,
jak mocno oberwat?

Z drugiej jednak strony kampania wrzesniowa pozo-
staje waznym elementem historii zaréwno polskiej,
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jak i $wiatowej, a dokonania polskich jednostek woj-
skowych na polach pod Mokra, nad Bzura, czy pod
Kockiem nie stanowily li tylko lokalnej legendy, ale
swoiste preludium, dzieki ktéremu zoinierz polski
stal sie istotnym elementem pdzniejszego Swiatowe-
go zwyciestwa nad nazizmem. Dlatego tez mozliwe
jest przedstawienie zmagan w roku 1939 w , grywal-
nej” skali - albo jako jednego z elementu zmagan
strategicznych, gdzie polska armia poswieca sie w
imie dobra innych krajéw, niczym mityczny Wallen-
rod, lub w ujeciu taktycznym, gdzie pojedyncze po-
tyczki czy bitwy pokazywaly, iz polski zolnierz po-
trafi bi¢ sie dobrze, skutecznie i zwyciesko, nawet w
warunkach zdecydowanej nieréwnowagi sit.

-----

To ostatnie podejscie zastosowala firma Academy
Games, wydawca serii taktycznych gier wojennych,
o nazwie Conflict of Heroes, ktorej tworza obecnie
dwie samodzielne gry: Awakening the Bear oraz
Storms of Steel. Price of Honour to najnowszy, nie-
samodzielny dodatek do wzmiankowanej serii, kto6-
rego tematem sa wlasnie zmagania majgce miejsce w
trakcie wojny obronnej Polski w 1939 roku. Jego au-
torem jest Polak, Michat ,0zy” Ozon, znany przede
wszystkim ze swojej dzialalnosci w wydawnictwie
Phalanx Games Polska, a Price of Honour jest jego
debiutem w roli autora planszowej gry wojennej.

Jakos¢ wykonania Price of Honour utrzymuje stan-
dard wydawniczy Academy Games: solidne Zetony,
odpowiednio duze i wygodne w uzyciu. Gdy spad-
na na ziemie w czasie zmagan wojennych, nie musza
by¢ szukane przez wyspecjalizowana ekipe poszuki-
wawczg wyposazong w szkla powiekszajace i latar-
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ki. Plansze wykonano z grubego kartonu, wytrzy-
majq praktycznie nieskoriczong liczbe partii. Ich du-
zym plusem jest réwniez wysoka jakos¢ grafik
utrzymanych w przyjemnej dla oka palecie barw. In-
strukcja réwniez stanowi jako$ciowe wyzwanie dla
konkurencji. Przepisy sa zwarte, przyklady czytelne.
Wazne, ze Price of Honour zawiera aktualng ich
wersje, gdyz od czaséw Awakening the Bear kilka
mechanizméw zmienito si¢ w dos¢ istotny sposéb.

To dobre miejsce na przypomnienie silnika gry. Ba-
zuje on na systemie punktéw akcji (Action Points),
dzieki ktérym nasze jednostki poruszaja sie, strzelaja
lub wykonuja inne czynnosci. W zaleznosci od ro-
dzaju jednostki koszty danej akcji sa r6zne. Dodat-
kowo w grze wystepuja karty: akcji, uzbrojenia i we-
teranow. Dzieki ich uzyciu otrzymujemy réznego
rodzaju bonusy. Wynik walki/ostrzatu to wypadko-
wa losu oraz systemu modyfikatoréw wynikajacych
z ustawienia jednostki w terenie, jej jakosci, pancerza
itp. Jednym z moich ulubionych elementéw gry jest
system zadawania strat: dla kazdego trafienia loso-
wany jest zeton, ktéry pokazuje efekt ostrzatu; po-
jazdy moga zosta¢ unieruchomione lub lekko uszko-
dzone, piechota przygnieciona do ziemi itp. Mozli-
we jest takze, iz trafienie nie przyniesie zadnej szko-
dy. Nasz przeciwnik nie wie, jakiego rodzaju s to
uszkodzenia, wiec moze czasem niemilo sie przeli-
czy¢, gdy teoretycznie przygnieciona do ziemi pie-
chota wygarnie mu z bliska serig lub dymiacy czotg
nagle odda celny strzal. Sama rozgrywka jest nie-
zwykle emocjonujaca i dynamiczna ze wzgledu na
fakt, iz mamy mozliwos¢ reagowania w trakcie wy-

konywania akcji przez przeciwnika. Ukryte jednost-
ki, pola minowe, ostrzatl artyleryjski - jednym sto-
wem taktyczny chaos pola walki w najlepszym wy-
daniu. Czas rozgrywki pojedynczego scenariusza
nie przekracza dwoéch godzin. Wariant dla jednego
gracza jest grywalny, jednak poza nauka mechaniki
nie ma sensu samotnie spedzac tego czasu nad gra.

Price of Honour zawiera szesnaScie scenariuszy
(tzw. Firefightéw), przedstawiajacych mniej lub bar-
dziej znane epizody wojny obronnej. Ulozone chro-
nologiczne, wraz z tlem historycznym, pozwalaja-
cym zapoznac sie z przebiegiem zmagan. Walor po-
znawczy jest tutaj niewatpliwie widoczny. Wazne
takze jest to, ze w grze mamy mozliwos¢ rozegrania
scenariuszy z udzialem wojsk Armii Czerwonej, kto-
re niosty wyzwolenie uciskanym ludom Biatorusi i
Ukrainy od sanacyjnej Polski. Dobér scenariuszy
uwazam za idealnie oddajacy zaréwno specyfike
o6wczesnych walk, jak réwniez ich réznorodnosé.
Mamy tu klasyczne starcia poczatku epoki Blitzkrie-
gu, kawaleryjskie szarze czy zmagania wojsk pan-
cernych. Kazda ze stron posiada silne atuty, ktére
nalezy wykorzysta¢é do maksimum. Kolejnym plu-
sem scenariuszy jest ich wysoka regrywalnos¢, gdyz
w wiekszosci pozwalaja graczom na dowolnos$é w
rozstawieniu jednostek, a tym samym na testowanie
réznorodnych wariantéw obrony i ataku. Najcie-
kawszym ze scenariuszy jest wedlug mnie scena-
riusz numer 11, gdzie na polu bitwy spotykaja sie
Sowieci, Niemcy i Polacy.

Jedynym minusem gry jest fakt, ze posiadanie do-
datku nie umozliwi nam rozegrania ani jednego sce-
nariusza, gdyz zetony uszkodzeri i umocnierr polo-
wych oraz inne zetony pomocnicze i karty znajdzie-
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my tylko w Awakening the Bear oraz Storms of
Steel. Oczywiscie dla entuzjastow serii, posiadaja-
cych jedna z ,podstawek”, nie jest to specjalnym
problemem, jednak nalezy mie¢ to na uwadze ze
wzgledu na dos¢ wysoka cene dodatku. Osobiscie
wolatbym, aby Price of Honour mial cene o pare
zlotych wyzsza i byl jednoczesnie samodzielna gra
W serii.

Pomimo tego, Price of Honour jest gra znakomita, Ciekawy dobor scenariuszy, wartos¢ hi-
jedyna obecnie tak dobra taktyczng symulacja zma- storyczna

gann w roku 1939. Pokazuje, ze polski wrzesieni to nie
bezmy$lne szarzowanie z lanca na czolgi, a bitwy Zbalansowana rozgrywka,
prowadzone w nieréwnych warunkach. Lokalne . %A

starcia, w ktérych dzieki swojej inicjatywie, wyszko- duza regrywalnosc
leniu, a takze postawie niektérych dowédcéw, pol- Minusy:
ski zolnierz mogl odnosi¢ zwyciestwa. Nie przynosi-
ly one w konsekwencji zmiany sytuacji na froncie, "
ale pomagaly przedluza¢ nadzieje na zdecydowane To ,,tylko” dodatek
dziatania 6wczesnych sojusznikéw Rzeczypospoli-
tej.

Plusy:

Oprawa graficzna, wykonanie

Niebanalna mechanika

Cena
-

Liczba graczy: 2-4 Wiek: 13+
Czas gry: 60-180 minut Cena: 169,95z}
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Gloom - dodatki do gry

Zamecz swoja
rodzine na trzy
nowe sposoby

Groowm to ociekajgca czarnym hu-
morem gra, bedgca zgrabnym po-
faczeniem szybkiej i prostej kar-
cianki z grq fabularng. Pisalismy o
niej w 39. numerze ReBeL TIMEs,
tym razem zajmiemy sig serig
trzech dodatkéow do niej. W ra-
mach przypomnienia: w grze pro-
wadzimy karykaturalng rodzine
przez jej nieszczesliwe, ponure zZy-
cie, a naszym zadaniem jest dostarczac jej powodow do
zmartwien i cierpienia, zanim wypuscimy jej cztonkow do
innego (zdecydowanie lepszego) swiata.

DARCANE

Trzy dodatki

Gloom polega na zagrywaniu na karty naszych po-
staci kolejnych wydarzen (utrzymanych w konwen-
qji czarnego humoru), co powoduje obarczenie boha-
ter6w ujemnymi Punktami Patosu. Gdy bedziemy
usatysfakcjonowani osiggnietym poziomem nie-
szczescia, zagrywamy karte Przedwczesnej Smierci i
przypieczetowujemy beznadziejne zycie nieszczesni-
ka. Nasz przeciwnik moze przeszkadzad, zagrywa-
jac karty wydarzerr z dodatnimi Punktami Patosu na
nasze postacie. To, co czyni gre wyjatkowa, to mozli-
wos¢ tworzenia historii poprzez opowiadanie o pe-
rypetiach dotykajacych rodziny. Wspélnymi sitami
powstaje zwariowana i troche makabryczna opo-
wies¢, dodajaca kolorytu zabawie.

Kwiecien 2011

Wydawaloby sie zatem, ze publikujac dodatki do
gry twoércy poprzestana na zwiekszeniu liczby Mo-
dyfikatoréw, jakimi mozemy potraktowaé postacie.
Na szczescie tak sie nie stato i kazde z rozszerzen
rozwija gre i komplikuje nieco reguly, pozwalajac
przedtuzy¢ i odswiezy¢ przyjemnosé plynaca z za-
bawy. Ponizej opisze kazdy dodatek osobno i mozli-
wosci taczenia ich ze soba.

Suplementy wprowadzaja do gry kolejne rodziny,
dzieki czemu do zabawy moze zasigs¢ pieé, szesé
czy wreszcie siedem osob. Kazde z rozszerzeni wpro-
wadza tez nowe Karty Modyfikatoréw i Wydarzen
oraz nowe typy kart zwigzane tematycznie z tytu-
tem dodatku. Co ciekawe, reguly w kazdym z nich
wyttumaczone sa na odwrocie pudetka z kartami.
Niektérych moze dziwic¢ brak osobnej instrukcji, lecz
tekst umieszczony na pudetku zawiera wszystko, co
jest potrzebne do gry (w tym fabularny opis rodzi-

ny).

Unhappy Homes

Pierwsze rozszerzenie skupia si¢ na domostwach,
ktére moga zamieszkiwaé rodziny. Kazdy z graczy
otrzymuje karte Rezydencji, powiazang z wybrana
przez niego rodzing. Karty r6znig sie jedynie grafika
i opisem. W trakcie gry na Rezydencje zagrywac
mozna niebieskie karty Tajemnic, okrywajac domo-
stwo - niespodzianka! - tajemnica, dajaca specjalny
mechaniczny efekt. Do zagrania Tajemnicy wymaga-
ne jest spelnienie podanych na karcie warunkoéw.
Tajemnice przypisuja Rezydencjom réwniez Punkty
Patosu, dodawane do sumy punktéw gracza pod ko-
niec gry (w przeciwienstwie do postaci, doméw nie
trzeba wczeéniej usmiercic).

Précz Rezydencji i Tajemnic, w suplemencie znaj-
dziemy dodatkowe Karty Modyfikatorow i Wyda-
rzenia, zwigzane niejednokrotnie z domostwami
(lub bezposrednio dotyczace Rezydencji). Dodatek
wprowadza tez kolejng rodzine, Zzywcem wyjeta z
francuskiej artystycznej bohemy. Mamy tam model-
ke, malarza, poete bez grosza przy duszy, a nawet
znudzong zyciem kurtyzane. Rodzinka zamieszkuje
w przekletej kawiarni ,Czarna Kaczka”, co jest za-
bawnym nawiazaniem do paryskiego Le Chat Noir.
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Pod kazdym mozliwym wzgledem dodatek utrzy-
muje poziom i jako$¢ znane z podstawowej wersji
gry. Opisy Kart Modyfikatorow i Wydarzen sa za-
bawne i ponure jednoczesnie i nadal napisane wyjat-
kowo trudnym jezykiem angielskim (potrzebowa-
tem stownika). Grafiki zostaly utrzymane w tej sa-
mej, czarno-biatej konwencji. Dodatek wprowadza
najmniejsze ze wszystkich trzech modyfikacje zasad.
Dzieki temu ttumaczy¢ trzeba niewiele i Unhappy
Homes mozna dofaczy¢ do gry z kims, kto w ogoéle
nie zna Gloom. To rozszerzenie najbardziej przypa-
dto mi do gustu.

UD(llaPPy Homes

Unwelcome Guests

Nieco inaczej wyglada drugi dodatek. Nieproszeni
Goscie wprowadzaja do gry pie¢ wyjatkowo cieka-
wych postaci, ktére nie sg przypisane do zadnej ro-
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dziny. Znajdziemy tam miedzy innymi wujka-tasu-
cha, wdowe-panne mioda i czarnego kota. Goscie
przemieszczaja sie pomiedzy rodzinami, podazajac
za przypisanym do nich symbolem. Gdy zagramy
Modyfikator z symbolem czaszki, zwigzany z nim
kot przejdzie do naszej rodziny, przenoszac wszyst-
kie swoje Punkty Patosu. Ot, dodatkowa posta¢, kto-
ra zostanie z nami tylko na chwile - chyba ze szybko
ja uSmiercimy.

Dodatek wprowadza oczywiscie kolejne nieprzyjem-
ne zdarzenia stuzace do dreczenia naszych rodzin,
kilka Przedwczesnych Smierci i nowa rodzine, wyje-
ta zywcem z filméw o wloskich gangsterach. Rodzi-
na posiada wlasna Rezydencje, nie ma wiec proble-
mu z laczeniem tego dodatku z Unhappy Homes.
Dodatkowo w grze znajdziemy nowy symbol -
strzatki; specjalny efekt karty z takim symbolem
dziala nawet wtedy, gdy jest ona zakryta.
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Goscie i Modyfikatory wedrujace pomiedzy rodzi-
nami ze strzalkami znacznie komplikuja gre. Po
pierwsze, symbole nigdy nie byly istotna czescia gry
i mialy zastosowanie gtéwnie fabularne. Tym razem
ich pilnowanie jest istotne. Wygrywajacy od dawna
gracz szybko moze spaé¢ z podium, gdy pozostali
grajacy przejma jego Gosci. Czyni to gre troche bar-
dziej losowa. Z kolei symbole strzalek wymagaja od
graczy zapamietywania specjalnych modyfikatoréw.
To wbrew duchowi gry. Zaleta Gloom byly specjal-
nie wykonane karty, dzieki ktérym wszystkie dzia-
tajace modyfikatory postaci wida¢ bylo przez prze-
zroczyste pola. Teraz, niestety, musimy wracac¢ sie
do lezacych na spodzie kart jak w zwyktych karcian-
kach. Szkoda, bo dodatek sam w sobie jest ciekawy i
urozmaica gre.

Unfortunate Expeditions

Ostatnim dodatkiem sa Niefortunne Ekspedycje,
wprowadzajace wyjatkowo ciekawe zasady, podob-
ne troche do tych dotyczacych Gosci z Unwelcome
Guests. Zagrywajac Modyfikator z odpowiednim
symbolem, uruchamiamy jednoczeénie jedng z czte-
rech Ekspedycji (zwigzang z morzem, miastem,
dzungla lub pustynig). Ekspedycje posiadaja wiasne
specjalne efekty, znacznie urozmaicajace gre. Efekty
wplywaja na wszystkich graczy jednocze$nie, nie
ma wiec mowy o zachwianiu réwnowagi.

Dodatek zawiera wyjatkowo udane (w poréwnaniu
do innych rozszerzen) Karty Modyfikatoréw, Wyda-
rzefi i Przedwczesnych Smierci oraz réwnie ciekawa
rodzine, tym razem osadzong w klimatach Tarzana i
angielskich kolonistéw, z domkiem na drzewie jako
Rezydencja. Czeé¢ modyfikatorow ma teraz symbole
odpowiedniej Ekspedycji, pozwalajace uruchomié
wyprawe. Nieszczeécia oznaczone symbolami Eks-
pedycji sa mocno zwigzane z miejscem wyprawy, co
pomaga budowac historie wokét rozgrywki.

Ekspedycje daja grze fabularnego kopa. Polaczenie
Modyfikatoréw i Wypraw moze by¢ nie lada wy-
zwaniem dla wyobrazni i przynie$¢ niespodziewane
efekty. Wprowadza powiew $wiezosci i pozwala na
odkurzenie ogranych kart. Unfortunate Expeditions

to dodatek najbardziej przydatny do wyciéniecia z
gry kolejnych porcji $miechu.

UNITORTUNA

EDSPIEDISTOIOR

s

Wiecej niz jeden dodatek

Wszystkie dodatki zostaly zaprojektowane tak, by
wspolgrac ze soba. Dlatego nie ma zadnych mecha-
nicznych przeciwwskazan przed wprowadzeniem
ich wszystkich naraz. Dodawane rodziny sa grywal-
ne dzieki karcie Rezydencji, a nowe zasady nie koli-
duja ze soba i z podstawowa mechanika. Jedyne, co
moze odstreczac od takiej gry, to nagromadzenie do-
datkowych regul, ktére komplikuja zabawe. Z dru-
giej strony, daje to wiecej taktycznych mozliwosci.

Niestety, mozliwos¢ wieloosobowej gry (do siedmiu
0s6b) nie jest wcale powazna zaleta Gloom z dodat-
kami. Rozgrywka przy takiej liczbie 0s6b jest roz-
wlekta i bywa nudna. Jezeli gramy z opowiadaniem
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historii, spamietanie loséw cho¢ polowy postaci jest
wyjatkowo trudne. Tury przeciagaja si¢ w nieskon-
czonoé¢ i fatwo o pomytki. Gloom sprawdza sie naj-
lepiej dla tréjki lub nawet dwojki graczy - przynaj-
mniej tak wynika z moich obserwagji.

Unhappy Homes wprowadza do gry nowe zasady,
zupelnie nieinwazyjnie dla mechaniki, za to pelne
fabularnych smaczkéw. Unwelcome Guests znacz-
nie zmieniaj charakter gry, czyniac ja bardziej loso-
wa. Z kolei trzeci dodatek, Unfortunate Expedi-
tions, odmienia gre znacznie zgrabniej, podrasowu-
jac klimat i od$wiezajac stare zagrania. Razem do-
datki tworza harmonijng, rozbudowana catos¢, nie
pozwalajac jednak cieszy¢ sie z wieloosobowej gry
tak, jak bysmy tego chcieli. Przy mniejszej liczbie
0s6b jest to jednak inwestycja warta swojej - niezbyt
niskiej - ceny.

O

S PROHNLIE

yran 1h§m'yr.n! s1alensiud

Plusy:

Dodatki sa ze soba kompatybilne

Powiew Swiezosci dzieki ogromnej ilo-
sci dodatkowych kart (zwlaszcza w
Unfortunate Expeditions)

Gra jest tworczo rozwijana

Minusy:

Dos¢ wysoka cena kazdego dodatku

Zabawa staje sie rozwlekla przy wiek-
szej ilosci graczy i z wszystkimi dodat-
kami

Zbytni wzrost losowosci (w dodatku
Unwelcome Guests)

Liczba graczy: +1 (za kazdy dodatek) Wiek: 13+
Czas gry: 30-60 minut
Cena: 55,00zt za kazdy dodatek
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Almanach Superbohaterow

Trykoty i peleryny

w
SIS Ny,
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Na poczatku musze co$ szczerze
wyznaé: nie przepadam za kon-
wencja superbohaterska. Ow-
szem, kiedy$ przezytem krotki
okres fascynacji komiksami o lu-
dziach obdarzonych niesamowi-
tymi mocami, lecz skoriczyl on sie
szybko i nie zostawit zadnych éla-
déw. Dzi$ ciefi sympatii mam je-
dynie dla heroséw, ktérzy sa w zasadzie zwyklymi

ludZmi - takich jak Punisher, Batman, czy - z zupel-
nie innej beczki - Coon and Friends.

Po Almanach Superbohaterow siegnatem tylko ze
wzgledu na mechanike Savage Worlds, w innym
wypadku nie zwrécilbym na niego uwagi. Musze
przyznad, ze zostalem mile zaskoczony. Uprzedzajac
koricowa ocene: nigdy nie zamierzalem gra¢ w kon-
wengcji komiksu o superbohaterach, zas po lekturze
tego podrecznika nagle nabralem na to ochoty.

Cienka ksiazeczka (zaledwie sto stron) nie robi pio-
runujacego wrazenia. Mimo to szata graficzna jest
przyjemna dla oka: czarno biale ilustracje przedsta-
wiajace rozmaitych heroséw, sa utrzymane w jedno-
litej, komiksowej stylistyce. Rysunki beda tez swiet-
na inspiracja przy tworzeniu postaci - jak wiadomo
odpowiednie moce to zaledwie polowa sukcesu, bo-
haterowi trzeba jeszcze dobra¢ wiasciwy kostium.

Podrecznik jest wypelniony zasadami, ktére stano-
wia nakladke na mechanike Savage Worlds Edycja
Polska. Co prawda druzyne superbohateréw stwo-
rzy¢ mozna i bez Almanachu, jednak dzieki niemu
sesje komiksowe stang si¢ o wiele bogatsze.

Pierwsze strony to standardowe rozpoczecie: nowe
zawady, nowe przewagi, nowy sprzet. Duzo cie-
kawsze sa archetypy, opisujace odmiany superludzi,
ich historie, motywacje, odpowiednie moce. Arche-
typy sa bardzo rézne, co pozwala odnies¢ je do
wszystkich komiksowych totréw i heroséw. Przykla-
dowo: Méciciel - dziatajacy na granicy prawa, czesto
nieposiadajacy supermocy - to kto$ zupelnie inny
niz Szybkobiegacz, umiejacy manipulowac¢ prawami
fizyki. Najpopularniejsza odmiang bohatera jest chy-
ba Totem, bohater, ktérego moce nasladuja zdolno-
Sci jakiego$ zwierzecia. Moga one by¢ zaréwno skut-
kiem mistycznej wiezi, jak i efektem ubocznym
»~ukaszenia przez radioaktywnego pajaka”. Archety-
pow jest sporo i kazdy znajdzie co$ dla siebie.

Sercem Almanachu jest jednak mechaniczny opis
supermocy. Widaé, ze autorzy dotozyli wszelkich
starari, by zasady byly z jednej strony proste, a z
drugiej zapewnialy duza liczbe kombinacji. Nawia-
sem moéwiac, komiksy superbohaterskie az sie pro-
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szg, aby przelozyc¢ je na cyferki. Tego typu opowiesci
sa bardzo czesto do boélu schematyczne, zongluja
wcigz tymi samymi motywami i typami postaci,
zmieniajac jedynie szczegoly. Co bywa przeklen-
stwem dla komiksu (zuzyte chwyty szybko sie nu-
dza), dla RPG jest blogostawieristwem. Schematycz-
noé¢ nie tylko utatwia mistrzom gry prowadzenie,
ale pozwala obja¢ mechanika wazne dla fabuty ele-
menty $wiata. Autorom udalo si¢ to w stu procen-
tach - nie znam zadnego supercztowieka, ktérego
nie da si¢ rozpisa¢ przy uzyciu tych regut (aczkol-
wiek nie twierdze, ze znam wszystkich).

Poszczegodlne moce zostaly zaprojektowane zgodnie
ze schematem: mamy efekt ogélny, a nastepnie jego
warianty zwigzane z realiami oraz modyfikacje me-
chaniczne. Prosty przyklad: kontrola sit pozwala na
tworzenie r6znych przedmiotéw z ,czystej energii”
- moga to by¢ miecze, ogromne miloty, packi na mu-
chy, itp. (podobng moc miata Invisible Woman z
Fantastic Four). R6zne mechaniczne dodatki pozwa-
lajg nam zwigksza¢ obrazenia lub zasieg tych sil,
uzywac ich jako pancerza czy wznosi¢ si¢ w powie-
trze. Warianty opisowe moga by¢ rézne: mozemy
naszg moc okresdli¢ jako psioniczng kontrole pdl sito-
wych, moze tez by¢ ona wynikiem dzialania jakiej$
zaawansowanej technologii lub tez ,,duchéw przod-

7

kow”.

Lista mocy jest dluga. Sa na niej superzdolnosci
oczywiste i popularne: ataki wrecz i dystansowe,
cialo utworzone z dziwnego materiatu (np. energii,
wody czy ognia), kontrola umystéw, telepatia i tele-
kineza, zwiekszenie cech postaci do niesamowitych
wartosci (majac site k12+11 mozemy spokojnie rzu-
ca¢ szedédziesieciotonowym Abramsem!), latanie
czy zbroja. Sa tez moce bardziej oryginalne, chociaz-
by kontrola nad burzami albo zwierzetami, mozli-
wo$¢ przemieszczania sie pod powierzchnia gruntu,
ozywianie przedmiotéw, zmniejszanie wiasnego cia-
ta do rozmiaréw bakterii czy zarazanie wrogéw cho-
robami. W ramach supermocy mozemy otrzymac
tez pojazd czy pomocnikéw. Niektére z nadludzkich
umiejetnosci da sie rozwinaé za pomoca bardziej
ogolnych wariantéw, np. wzbogacajac je o zdolnosé
oddziatywania na ,zywioty” (do ktérych zaliczono
takze ciemnoé¢, dzwiek, elektrycznosé czy zimno).
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Kazda moc mozna réwniez przerobi¢ na ,gadzet”.
Tym sposobem mozemy gra¢ zwyklymi $miertelni-
kami, walczacymi ze zlem za pomoca futurystycz-
nych urzadzen. Jak juz pisalem, mocy jest mnéstwo i
dzieki tej czesci podrecznika mozemy stworzy¢ nie-
zliczone rzesze superludzi.

Ciekawa cecha Alamanachu jest mozliwosé uzyska-
nia podobnych efektéw za pomoca réznych narzedzi
mechanicznych. Dodatkowa ochrone przed obraze-
niami (w postaci zwiekszonej wytrzymatosci lub
punktéw pancerza) mozna uzyskac na kilka sposo-
béw. Plecak rakietowy moze by¢ zaréwno supermo-
cy, jak i elementem ekwipunku. Natomiast kontro-
wersyjnym (przynajmniej dla mnie) zabiegiem bylo
zamieszczenie mocy odwolujacych sie wprost do
magii lub pozwalajacych na stworzenie bohatera-
-nieumarlego. Przeciez komiks superbohaterski wy-
wodzi sie wprost z SF! Po chwili zastanowienia
uznalem jednak moje obiekcje za malo zasadne: w
wielu rysunkowych opowiesdciach da si¢ odnalez¢é
elementy magii, wiec podrecznik powinien i ja
uwzgledniaé. Jedli ktos nie chce korzysta¢ - nie
musi.

Podrecznik radzi tez jak dostosowac¢ ogolne zasady
SW do konwencji i podaje rozwiazanie typowego
problemu: jak pogodzi¢ rozwéj postaci ze schemata-
mi gatunku, zabraniajacymi superherosom nabywa-
nia nowych nadludzkich zdolnosci. Zasady opcjo-
nalne pozwalaja rozgrywa¢ kampanie na réznymi
poziomie: od stosunkowo stabych bohateréw, dzia-
tajacych na poziomie ulicy po obroncow galaktyki,
toczacych epickie boje na odleglych planetach. Al-
manach zawiera rowniez reguly tworzenia siedzib
superbohateréw - bez takiej bazy nie obedzie si¢ za-
den porzadny komiks! Jest to nie tylko kwestia fabu-
larna. Dobrze wyposazona siedziba (np. posiadajaca
sale ¢wiczen, szpital czy warsztat) wydatnie zwiek-
sza mozliwosci druzyny.

Ciekawostka (dostepna, o ile mi wiadomo, tylko w
polskim wydaniu) jest przeglad podstawowych od-
mian superbohaterskiej konwengji, wraz z poradami
dotyczacymi rozgrywania sesji. Wbrew pozorom ko-
miks komiksowi nieréwny: inaczej wygladaja opo-
wiastki o beztroskim tojeniu totréw ze Ztotego Wie-
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ku komiksu, inaczej nowoczesne i mroczne opowie-
Sci o antybohaterach balansujacych na granicy dobra
i zta. Dostajemy sugestie jak prowadzi¢ kampanie
detektywistyczng lub tez taka, w ktoérej prywatne
zycie bohaterow bedzie réwnie wazne jak epickie
walki. W ostatecznosci mozna pograé¢ réwniez w
konwencji anime czy tez opowieéci o antropomor-
ficznych zwierzakach. Pomystow w tej czesci pod-
recznika jest wiele. Zastuguje ona tym bardziej na
pochwate, gdyz rozdzialy ,Jak grac¢?” zawieraja cze-
sto banialuki. Tutaj tego nie uswiadczymy, tresciwe
opisy znakomicie ujmuja istote poszczegdlnych pod-
gatunkow i pozwalajg zrozumieé, o co w nich cho-
dzi.

To by bylo w zasadzie na tyle, jesli chodzi o Alma-
nach Superbohateréw. Podrecznik zawiera prawie
sama mechanike, bo nie byl tworzony z mysla o
konkretnych realiach. Co prawda na konicu znajduje-
my propozycje settingu, nazwanego Peacekeepers, jest
to jednak tylko zarys. W skrécie: Ziemia z trudem
odparla inwazje kosmitéw, w ktorej trakcie zgineto
wiekszos¢é superbohateréw. Po wojnie nastapity spo-
re zmiany polityczne, a nowi herosi, ktérzy musza
sobie radzi¢ w nietatwych realiach, to mlodziaki bez
doswiadczenia. W ramach settingu opisano kilka ta-
jemnic, superlotréow i zwrotéw akgcji. Przy odrobinie
wysitku da sie to rozwingé, cho¢ przyznam, ze za-
proponowany $wiat nie przypadl mi szczegélnie do
gustu. Na samym konicu mamy jedna strone poswie-
cong projektowaniu przeciwnikéw, ktérzy sa robota-
mi, obcymi czy zombie.

Moglbym sie czepiaé, ze w podreczniku nie opisano
wiekszej liczby settingdéw, czy tez narzekac¢ na brak
bestiariusza. Mysle jednak, ze nie warto. To sa drob-
ne wady, a sam Almanach Superbohaterow to ka-
wal porzadnego podrecznika. Mial on na celu za-
pewni¢ wsparcie mechaniczne dla komiksowych
opowiedci i z tego zadania wywigzuje si¢ znakomi-
cie. Jezeli bawia was amerykarskie komiksy i chcie-
libyscie je przenieé¢ do RPG, to Almanach bedzie jak
znalazt - w jezyku polskim nie zostal wydany zaden
inny podrecznik pozwalajacy na zabawe w superbo-
hateréw. Warto tez mie¢ te ksigzke na polce, jesli sie

lubi Savage Worlds. To niezle rozwiniecie podsta-
wowej mechaniki, warte uwagi kazdego fana - a
ochota na gre Spider-Manem, Green Lanternem czy
Ghost Riderem moze przeciez przyjé¢ nagle i niespo-
dziewanie.

Plusy:
Skondensowana mechanika supermocy

Opis réznych odmian opowiesci
o superbohaterach

Inspirujace ilustracje

Indeks

Minusy:

Przydatoby sie wiecej
propozycji settingodw

Brak bestiariusza i przykladowych cha-
rakterystyk supertotréow (nie liczac tych
z Peacekeepers)

100 stron, miekka oprawa
Cena: 35,00 zi,
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Evernight
Noc bohaterow

Recenzja pierwotnie byta publikowana w
serwisie dzikieswiaty.pl

Pod koniec wakacji na rynku poja-
witl sig pierwszy petnoprawny set-
ting do Savage Worlds wydany w
jezyku polskim. Evernight: Noc
Bohateréw to dark fantasy, nie po-
) winien wigc mie¢ probleméw z ze
: zdobyciem popularnosci. Czy jednak
ta dwustustronicowa ksigzka ma
szanse w starciu z liczqcymi dzie-
sigtki lub setki dodatkow gigantami w rodzaju Warham-
mera lub Forgotten Realms?

SHADENC

Evernight w niewielkim stopniu przypomina to, co
przecietnemu graczowi gier fabularnych moze koja-
rzy¢ sie z pojeciem settingu. W ksigzce opisano nie
tylko $wiat gry, dodatkowe mechaniczne opcje i mi-
ni-bestiariusz, ale rowniez kompletna kampanie, po-
zwalajaca na co najmniej kilka miesiecy gry.

Niewiele ztego mozna powiedziec¢ o jakosci wydania
podrecznika. Format B5, w kolorze, co prawda z
miekka okladka, ale w rozsadnej cenie okoto 50 zi.
[lustracje wahaja sie od - licznych - $wietnych,
przez niektére przecietne, do kilku naprawde sta-
bych, lecz na ogét oprawa graficzna trzyma solidny
poziom. Podobnie jakos¢ korekty i sktadu - udato mi
sie znalez¢ tylko jedno miejsce, gdzie tekst zlewa sie
z gbérng ramka. Bardzo dobrze wypada tlumaczenie i
redakcja - i cho¢ to subiektywna opinia, Noc Boha-
teréw jest jednym z niewielu podrecznikéw, ktére
czytato mi si¢ naprawde dobrze.
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Pozornie, Evernight wydaje si¢ normalnym heroic
fantasy. Mamy wielkie krélestwo, gdzie wszelkie
problemy rozwiazuja bohaterowie, na ktérych ,, zwy-
kli” ludzie moga zawsze polega¢. Mamy orki, ogry i
inne potwory, raz za razem dostarczajace herosom
pracy. Mamy w koncu pretekstowa historie, z obo-
wigzkowymi wojnami ras oraz tajemniczym, wy-
martym gatunkiem (w EN s3 nim Sa Karanowie,
przodkowie obecnych ludzi). Jednym stowem, sie-
lanka. Przynajmniej do czasu, bo w trakcie gry prak-
tycznie caly $wiat zostanie wywrécony do gory no-
gami - a kampania nabierze innych, mroczniejszych
barw.

Evernic
N buhs

Tutaj wlasnie objawia sie sita Kampanii Splotéw i sa-
mego pomystu na Evernight - bohaterowie nie
tkwia w $wiecie, w ktérym nic sie nie zmienia, gdzie
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wazne decyzje dotyczace jego losu podejmuja auto-
rzy powieéci i dodatkéw. Grajac w Noc Bohaterow,
bardzo duzo zalezy od samych graczy - pomimo
tego, ze kampania jest dos¢ liniowa i nie zostawia
zbyt wiele miejsca na alternatywne zakoriczenia
(cho¢ pomystowa druzyna pewnie bylaby w stanie
zaskoczy¢ MG i wymusic¢ final opowiesci inny od
zaplanowanego). Historia opiera sie na kilku kon-
kretnych, dobrze opisanych epizodach (Splotach),
pomiedzy ktérymi prowadzacy moze umiesci¢ wla-
sne, dopasowane do bohateréw scenariusze. Wedtug
zalozen, druzyna powinna rozegra¢ wszystkie przy-
gotowane przygody - dzieki temu gracze zdobeda
informacje, zasoby i kontakty, bez ktérych nie spo-
sob dotrze¢ do finalu kampanii. Same epizody sa
opisane catkiem nieZle, cho¢ mialem wrazenie, ze w
kilku miejscach wielka role beda odgrywaty umiejet-
noéci prowadzacego. Istnieje spora szansa, ze gracze
postapia inaczej, niz zaplanowali autorzy.

Précz gotowych przygdéd w podreczniku znalazt sie
generator scenariuszy. By z niego skorzystaé, wy-
starczy pociggna¢ kilka kart. Otrzymuje sie w ten
sposob szkielet gotowego scenariusza - jesli prowa-
dzacy dopasuje je do swojej druzyny, doda kilka
szczegotow i uzupelni charakterystykami przeciwni-
kéw, moze otrzymaé w rezultacie catkiem niezlg
przygode. Nie bedzie to, co prawda, majstersztyk,
lecz w sytuacji, gdy MG nie ma zbyt wiele czasu na
rozpisanie kompletnego scenariusza, skorzystanie z
generatora jest zdecydowanie lepszym pomystem,
niz improwizowanie catej przygody.

Podrecznik nie wprowadza zbyt wielu zmian wzgle-
dem regul opisanych w podstawce Savage Worlds.
Nieco miejsca poswiecono na opis ras, dopasowano
listy przewag i zawad, zakle¢ i ekwipunku oraz ma-
gicznych przedmiotéw. Nowym elementem sa prze-
wagi i zawady druzynowe, wplywajace na wszyst-
kich bohateréw graczy. W Evernight postacie acza
sie¢ w druzyny (kazda z nich musi mie¢ swoja na-
zwe!). Wedrujac po Swiecie w poszukiwaniu przy-
god, bohaterowie zdobywaja coraz wieksza stawe,
co przeklada sie na konkretne bonusy, np. ,Cmy ba-
rowe” powoduje, ze wszyscy karczmarze sa automa-
tycznie przychylnie nastawieni wzgledem postaci, a

,Profesjonalisci” ulatwia negocjacje z potencjalnymi
pracodawcami. Jesli jednak grupa zachowa sie nie-
wladciwie, prowadzacy moze przydzieli¢ jej odpo-
wiednig zawade (np. ,Niedojdy” sprawia, ze boha-
terom jest o wiele trudniej zastrasza¢ napotkane po-
stacie).

Uwaga: dalsze akapity zawierajq spoilery
dotyczace prezentowanej w podreczniku
kampanii. Jesli masz zamiar zagraé w
»Evernight”, najlepiej przestan czytac tekst
w tym miejscu, inaczej odbierzesz sobie po-
towe frajdy z gry.

Podstawowym pytaniem, jakie zada sobie chyba
kazdy Mistrz Gry przed zakupem podrecznika, jest:
,Czy to w ogoble da sie prowadzi¢?” OdpowiedzZ na
nie wydaje sie jednoznaczna, ale w praktyce zalezy
to od oczekiwan druzyny. Savage Worlds to system,
ktéry stawia na minimalizacje czasu potrzebnego na
przygotowanie scenariusza, dlatego dla graczy lubu-
jacych sie w skrupulatnie zaprojektowanych, do-
ktadnie opisanych przygodach, Noc Bohateréw
moze wydawac sie ztym wyborem.

Sama kampania to opis inwazji, jakq przeprowadza-
ja zte i plugawe ,pajaki” - rase dziwacznych istot,
ktére przed wiekami wladala cala planeta, jednak
ostatecznie zostala pokonana przez sojusz ludzi, kra-
snoludéw, niziotkéw oraz orkéw. Niedobitkom uda-
to sie uciec na inng planete - tam rasa odbudowata
sity i przygotowala sie do ataku, by zmiazdzy¢ i
zniewoli¢ swoje krnabrne dzieci (czes¢ ras, w tym lu-
dzie, zostala stworzona dzieki inzynierii genetycz-
nej). Sielankowy Swiat, ktérego mieszkaricy sa przy-
zwyczajeni do tego, ze bohaterowie zalatwiaja kazdy
problem (od ataku orkéw po kleske suszy), zostaje
zniszczony w dniu, kiedy , pajaki” dokonuja inwazji.
Rolg bohateréw jest odkrycie prawdy o najezdZcach,
zgromadzenie odpowiednich sit i rozbicie okupan-
tow. Cecha charakterystyczng kampanii jest nie-
ustanna ciemno$¢ - ,pajaki”, ktére rani swiatto sto-
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neczne, dzigeki swojej maszynerii zakrywaja storice
gestym, czarnym dymem. Mrok bedzie towarzyszyt
bohaterom od pierwszego dnia inwazji, az do ostat-
niej sesji.

Podczas gry bardzo wiele bedzie lezalo w rekach
prowadzacego. Historia, ktéra zaprezentowali auto-
rzy podrecznika, moze dostarczy¢ wielu wrazen, ale
tylko pod warunkiem, ze Mistrz Gry zainteresuje
graczy Swiatem i jego mieszkaficami. Dotyczy to
szczegoOlnie postaci tfa, jakie bohaterowie moga na-
potka¢ na swojej drodze - jest bardzo wazne, by
druzyna polubila kluczowych BN-6w i interesowat
ja ich los. Jesli sesje ogranicza sie do walki, Noc Bo-
hateréw raczej nie zachwyci graczy - moze z wyjat-
kiem najmniej wybrednych.

Sam setting, cho¢ jest utrzymany w konwencji dark
fantasy, i pelno w nim przemocy, okrucieristwa oraz
trudnych wyboréw, trzeba jednak postrzegaé z
przymruzeniem oka. Podczas lektury raz za razem
mozna natknaé sie na fragmenty, podczas ktérych
autorzy moéwia miedzy wierszami: ,Hej, to tylko
gra”. Wzmianka o kazni stynnego bandziora, Tuhaja
(posiadajacego tatuaze w ksztalcie ryb), czy opis
sposobu pozywiania sie Wiadcéw, najwyzszej kasty
rasy najezdzcéw (wysysaja oni wnetrznosci zywych
istot) mowi jasno: tej gry nie wolno traktowac w stu
procentach powaznie. W rozdziale przeznaczonym
dla Mistrza Gry jest napisane otwarcie: wiat gry z
czasOw przed inwazjg ma by¢ parodiag znanych gier
heroic fantasy. Atak , pajakéw” drastycznie zmienia
konwencje gry, cho¢ nie do korica - w ostatnim epi-
zodzie mamy pojedynek ze smokiem, a ten, kto wy-
gra, zdobywa reke ksiezniczki i zostaje wladcag kro-
lestwa.

Evernight moze nie jest rewolucja, ale pokazuje, ze
podreczniki do gier fabularnych nie musza by¢ opa-
stymi tomiskami, zawierajagcymi mase niekoniecznie
potrzebnych detali. Pelnoprawny setting z rozbudo-
wana, epicka kampania mozna zmiesci¢ na dwustu
stronach. Podrecznik moze nie wyreczy¢ prowadza-
cego w stu procentach, ale na pewno stanowi kom-
pletny, zamkniety produkt - w dodatku jest to mate-
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rial $wietnej jakosci. Noc Bohateré6w moze nie przy-
pas¢ do gustu wszystkim, sadze jednak, ze dla prze-
cietnego gracza rozegranie kampanii opisanej w
podreczniku bedzie Swietna zabawa. Polecam Ever-
night kazdemu, kto lubi fantasy w heroicznej (nie-
koniecznie cukierkowej!) konwencji.

O

Plusy:

Petnoprawny setting

Rozbudowana i epicka kampania

Minusy:

Przypadnie do gustu tylko Scisle
okreslonej grupie odbiorcow

192 strony, miekka oprawa
Cena: 49,95 z,
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WEFRP: Signs of Faith

Wichry wiary

Signs of Faith to drugi, po
Winds of Magic, dodatek do
trzeciej edycji Warhammera, kto-
ry w istotny sposob poszerza ar-
senal graczy i mistrzéw gry. Jako
pierwsi wiecej zabawek dostali
magowie, teraz przyszla kolej na
kaptanéw. Jak nietrudno sie do-
my$li¢, nadchodzacy dodatek
Omens of War bedzie skierowany do graczy, ktérzy
nad magie i modlitwe przedkiadaja sile bojowego
miota. Ktos$ jednak musi ich wspierac i leczy¢. I jesz-
cze wierzy¢, ze kryje sie w tym wyzszy sens.

Brat blizniak

Piszac o Znakach wiary, znalaztem si¢ w nieco-
dziennej sytuacji. Zerknaglem bowiem do swojej re-
cenzji Wichrow magii, ktéra ukazata sie¢ w 37. nu-
merze Rebel Times. Ku swojemu zaskoczeniu od-
krytem, ze cale akapity tekstu moégtbym przeniesé
do niniejszego artykulu na zasadzie , kopiuj-wklej”.
To oczywiscie byloby zbrodnig gorsza od wybrania
profesji ciury obozowej. Siegne wiec po stownik sy-
noniméw i sprébuje dac¢ z siebie wszystko, abyscie
nie mieli wrazenia, ze czytacie jeszcze raz to samo. Z
gory jednak prosze o wyrozumiatos¢. To nie moja
wina, ze Fantasy Flight Games wydato dodatek-bliz-
niaka.

Podobieristwo obu rozszerzen jest uderzajace. Nie
wynika to wylgcznie z faktu, ze mechanika czarowa-
nia i zdobywania wzgledéw bostw jest niemalze
identyczna (opiera si¢ jedynie na innych cechach i
umiejetnosciach). Twoércy dodatku bowiem catla jego
zawartos¢ zaplanowali tak, jakby byta lustrzanym
odbiciem Winds of Magic. Dzigki temu otrzymuje-
my podobne zbiory kart, profesji, zetonéw. Stowem:
drugie, bardzo bogate pudlo. Jezeli (nie) zalowaliscie
pieniazkéw na poprzednie, to bedziecie wiedzieli, za
co (nie) zaplacicie i tym razem.

Dla tych, ktorzy pierwszy raz

Zanim jednak przejde do wzruszajacej i bluZnierczej
opowieéci o zawartosci pudetka, pare stéw o religii
Warhammera nalezy sie tym, ktérzy by¢é moze do-
piero teraz rozpoczynaja przygode w ponurym
Swiecie niebezpiecznych przygod.

Imperium, w ktérym o zycie walczy wiekszosé po-
staci graczy, istnieje od ponad dwoéch i pét tysigca

§<) REBEL.». 37

Centrum gier




Rebel Times

lat. Fundamenty pod jego wielkos¢ potozyt Sigmar,
czlowiek, ktéry zjednoczyt ludzkie plemiona, wy-
mordowal wielu orkéw i zyt w dobrej komitywie z
krasnoludami. Co wazniejsze jednak, stal sie bo-
giem. Dla $wiata, w ktérym istnial politeistyczny
panteon dawnych béstw, byl to szok. Zaowocowal
on w przyszlosci szeregiem konfliktéw na tle wy-
znaniowym, lecz polaczenie wiladzy z religia okaza-
lo sie na tyle istotne dla mlodego panstwa, ze sigma-
rytyzm zyskat dominujaca pozycje.

Stary Swiat jest wiec dziwnym éwiatem, w ktérym
obok wiary w boga-czlowieka funkcjonuja réwniez
kulty rozmaitych bogéw przypisanych konkretnym
dziedzinom zycia. I tak Shallya pomaga chorym,
Taal wraz z Rhya opiekuja sie dzikimi ostepami,
Ulryk wtada zimg i wilkami, Ranald czuwa nad zlo-
dziejami i tak dalej... Jesli do béstw ludzi dodaé bo-
gow i boginie elféow oraz krasnoludéw (nawet ni-
ziotki maja swoja Esmerelde Od Wypiekéw), otrzy-
mujemy pokazna liczbe istot wyzszych, ktére - poza
wyjatkami - nie sa ze soba nawet spokrewnione.
Przykladowo, wiara w wojownicza Myrmidie przy-
byta do Imperium z potudnia i wcigz jest postrzega-
na jako obca. Nie mozna wiec méwic tu o panteonie
w typie starozytnej Grecji. Zwykli mieszkaricy Stare-
g0 Swiata zazwyczaj wierza w istnienie wszystkich
bogéw, ale w zaleznosci od sytuacji zwracaja sie do
tego, ktéry moze poméc im w ich problemach.

Co ciekawe, zgodnie z litera podrecznika, istnienie
bogoéw jest w zasadzie faktem. Wspieraja oni swoich
wyznawcow (kaptani muszg w koricu skads czerpaé
swoja moc) i nawet objawiaja sie pod postacig réz-
nych omenéw. Rzadko jednak, o ile w ogodle, manife-
stuja sie osobiécie. Autorzy systemu dbaja o to, by za
wiara kryla sie jednak pewna doza tajemniczosci.

Wyjatek stanowia czterej ztowieszczy bogowie Cha-
osu, ktérych niszczycielska aktywnos¢ napedza kon-
flikty w Starym Swiecie. Tzeentcha, boga podstepuy,
ktory szczegolnie uprzykrza zycia czarodziejom, po-
znaliSmy w Winds of Magic. Kaplanom, przez ana-
logie, przeciwstawiono siewce zarazy i pana rozkla-
du - odrazajacego Nurgla.
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Jezeli po lekturze powyzszych akapitow odnosicie
wrazenie, ze system religijny Imperium to pomie-
szanie z poplataniem to... zapewne macie racje. W
sumie nie chodzi jednak o to, by byl to spéjny zespot
wierzeni, ale material na tworzenie ciekawych kon-
fliktéw i budowanie glebi swiata. Wybor postaci,
ktéra swoje zycie poswieca stuzbie jednemu z dzie-
wieciu boéstw, to w zasadzie wyboér bardzo okreslo-
nego sposobu gry.

Estetycznie i technicznie

Podobnie jak w przypadku Wichréw magii czeka na
nas dodatek o réwnie fatalnie wykonanym opako-
waniu. Rozszerzenia do Tredycji (czytaj: trzeciej
edycji Warhammera) ukazuja sie w miekkich pudel-
kach. Pudelka te po wyjeciu usztywniajacej pseudo-
wypraski podlegaja bezlitosnym prawom zgniatania
i miecia sie. W efekcie dos¢ szybko nie nadaja sie do
niczego poza tadnym wygladaniem. A Signs of Fa-
ith w tej kwestii prezentuja sie wySmienicie, swoja
okladka w moim osobistym rankingu przebijajac ilu-
stracje z podstawki: horda demonéw Nurgla, w
srodku towca czarownic podtrzymywany przez ka-
ptanke Vereny. ,100% Warhammera w Warhamme-
rze” - jak dla mnie, Scista czoléwka erpegowych
oktadek w ogole. Gdyby Fantasy Flight Games za-
czelo produkowac plakaty, bylbym pierwszy, ktéry
szarpnalby sie na przepiekny obrazek Daarkena.

Réwnie dobrze prezentuja sie wszystkie tekturowe
figurki. Dziesie¢ z nich odpowiada nowym profe-
sjom. Kolejne osiem przyda sie przy rozegraniu za-
mieszczonego scenariusza, przy czym z nich kilka
przedstawia kaptanéw i kaptlanki poszczegolnych
bostw. Nic nie stoi wiec na przeszkodzie, by korzy-
stali z nich réwniez gracze.
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Jedyny zgrzyt to, tradycyjnie, karty nowych profesji.
Co prawda kapitanka lowcéw czarownic prezentuje
sie Swietnie, ale co z tego, skoro dobre wrazenie
musi zepsu¢ pocieszna babcia-zielacha na karcie
wrézbitki i nijaki gogus$ wystepujacy jako domo-
krazca. Wsréd dziesieciu nowych zawodéw (podsta-
wowych i zaawansowanych) znajdziemy zaréwno
evergreeny w postaci zabdjcy, jak i niezbedne w do-
datku o religiach profesje mistyka czy kaptana (ta-
kiego troche lepszego od nowicjusza z podstawki).
Niektore opcje to zdecydowanie propozycje na jed-
nostrzaty lub bardzo konkretne kampanie. Trudno
inaczej postrzegac na poty szalonego proroka zagla-
dy, dysponujacego bardzo klimatyczna zdolnoscia
zwiekszania zadawanych obrazenn dzieki posiada-
nym kartom obtedu. Facet z klatka na glowie lub in-
nym, réwnie ekscentrycznym sposobem budowania
swojego wizerunku, bez watpienia znalazlby sie w
centrum zainteresowania.

Pozostate dwadzieécia cztery figurki to upiorne wi-
zerunki demonéw Nurgla, z czego az siedem w du-
zym formacie. Zdecydowanie jest czym poszczué
graczy, poczawszy od nurglingédw, a skoniczywszy
na Wielkim Nieczystym. Jedyne, czego mi brakuje,
to opisania, ktére figurki odpowiadaja ktérym po-
tworom z bestiariusza. Gracz nieobeznany z war-
hammerowa ikonografia moze sie tatwo pogubi¢ w
nadmiarze débr.

Od strony wykonania - poza ciggtym brakiem my-
Slenia o walorach estetycznych dla pici madrzejszej -
odrobine przeszkadza mi tylko nadmierne eksplo-
atowanie tych samych rysunkéw. Cata warhamme-
rowa oferta FFG (wlaczajac w to Chaos in the Old
World i karcianke Invasion) opiera si¢ na tych sa-
mych ilustracjach. Jesli kto$ gra w Inwazje, niewiele
go juz graficznie zaskoczy, moze poza okladka. Go-
rzej, ze w obrebie samego dodatku jeden rysunek
wykorzystuje sie bez litosci. Fragmenty ilustracji z
oktadki mozna znalez¢ na kilku kartach, podobnie
dzieje sie z obrazkami otwierajacymi rozdziaty. Cho-
ciaz, z drugiej strony, moze dla graczy to przyjemna
sprawa mie¢ karte z rewelacyjnym rysunkiem w
swoim pudetku postaci?

Mate, a cieszy

Dla grup awanturnikow, ktére zmasakrowaty juz pie¢ czy dzie-
sie¢ hord orkdw, przygotowano nowos¢ — dwie karty druzyn o
wyzszym poziomie. Wyrdzniajg sie one lepszg zdolnoscig, z
ktdrej mogq korzysta¢ wszyscy gracze.

Nie zabrakio tez nowego trackera, garsci zetonow, kilku kart
przedmiotéw i lokacji z gotowymi zasadami dodatkowymi. Gdy-
by tych elementéw nie byto, pewnie nikt by tego nie zauwazyt.
Skoro jednak sg, jest to zawsze dodatkowy element pokazuja-
cy, ze FFG dba o klienta.

Dylematy i watpliwosci

Czym r6zni si¢ czarodziejka od kaptanki? Granie
czarodziejkq niosto ze sobg bezposrednie zagroze-
nia. Igranie z wichrami magii moglo zwréci¢ na ma-
ginie uwage Niszczycielskich Poteg i zakornczy¢ jej
kariere za sprawa kilku dodatkowych oczu i macek.
Przywolywanie blogostawieristw takiego ryzyka nie
niesie. Réwnoczeénie wybor kariery kaptanki stawia
przed graczka ciekawe wyzwania na poziomie sa-
mego odgrywania postaci. Dobra graczka wspoétpra-
cujaca z dobrg prowadzaca beda zapewne uwazag,
by Zrédlo mocy wyznawcy pozostalo owiane mgiet-
ka tajemnicy. W podreczniku zawarto przy tym bar-
dzo ciekawa zasade opcjonalng, w mys$l ktorej nie-
przestrzegajaca ustalonych zasad kaptanka moze
utraci¢ wsparcie béstwa i dostep do swoich blogo-
stawienistw. W przypadku czarodziejki jest to raczej
niemozliwe, za$ tutaj moze wytworzy¢ bardzo intry-
gujacy temat dla bohaterki.

Tredycja probuje tez zerwac z wizerunkiem kaptana
jako piatego kota u wozu. Nie mam oczywiscie zad-
nych danych na poparcie tej tezy, ale ide o zaklad, ze
profesje kaplariskie znajduja sie na szarym koncu za-
wodoéw wybieranych przez graczy w RPG. Wynika
to z wielu przyczyn, wéréd ktérych na pewno nie
bez znaczenia jest ogélna ,stabos¢” w walce. W Tre-
dycji kaptani wcigz maja za zadanie leczy¢ oraz - co
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bardzo istotne w nowej mechanice WFRP - dba¢, by
czlonkowie druzyny nie byli zanadto zmeczeni lub
zestresowani psychicznie. Przy okazji jednak dosta-
ja, szczegblnie wyznawcy Sigmara i Myrmidii, ze-
staw naprawde mocny czaréw ofensywnych.

Lektura liczacego 48 stron podrecznika ,Signs of Fa-
ith” pokazuje takze, jak wazna jest religia w Starym
Swiecie. To dodatek, ktéry powinien przeczytaé kaz-
dy gracz, ktory lubi sprawnie poruszac sie w fikcyj-
nym uniwersum. Okazuje si¢ bowiem, ze kaplani sa
swoistymi urzednikami. Jesli si¢ leczysz, natrafisz na
kaptanki Shallyi. Jesli idziesz na wojne, na pewno
spotkasz kaptanki Myrmidii lub bojowych kaptanéw
Ulryka. Przed Chaosem beda ochrania¢ cie zakonni-
cy Sigmara. Jesli przyjdzie ci broni¢ prowincjonalnej
wioski, zapewne z pomoca pospieszy kaptan Taala.
W sadach natkniesz sie na stugi Vereny. Nawet
chcac kogo$ okrasé, zwrocisz sie do gildii ztodziei
opanowanej przez lotrzykéw spoufalonych z Ranal-
dem. Jesli, jako gracz, lubisz wspiera¢ MG swoja
znajomoscia realiéw, warto zapoznac sie z Signs of
Faith.

Podrecznik dostarcza oczywiscie sporo informacji
takze samemu prowadzacemu. Dostaje on kalendarz
imperialny, opis miejsc kultu, $wiat i najwazniej-
szych uroczystosci oraz wszystkich religii. Poszcze-
gbélnym rozdzialom towarzysza ramki z gotowymi
pomystami, ktérych zawarto$¢ moze zosta¢ wyko-
rzystana jako tlo przygéd lub do wprowadzenia ofi-
cjalnego Bohatera Niezaleznego. Takie koncepty jak
Swieto Mandreda Szczurobdjcy, gdy szczurotapowie
staja sie nieformalnymi wtadcami miasta, az prosza
sie o ubarwienie scenariusza. Ciekawie, nierzadko
humorystycznie, prezentuja sie wspomniani BN.
Mnie najbardziej rozbawil Kociak (Kitten), niewat-
pliwie wyznawca Ranalda, ktéry kradnie kosztow-
noéci z doméw bogatych mieszczek. Ale i Katrina
Volkova, wyznawczyni Myrmidii, rzekomo nauczy-
cielka dobrych manier, ktéra w istocie potajemnie
uczy arystokratki sztuki szermierki, to wspaniata
posta¢ do postawienia na drodze naszym awantur-
niczkom.
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Z pewnoscia jednak nie mozna méwié o przesycie
materiatu i informacji. Tredycja stawia na zwiezlosc,
nie na fabularne wstawki. Pod tym wzgledem Znaki
wiary prezentuja sie niemilosiernie ubogo. Dodatki
w postaci wypowiedzi zwyklych obywateli, frag-
mentéw ksiag i traktatéow, mozna policzy¢ na pal-
cach dwoch rak. W tej kwestii wyglada na to, ze Wi-
chry magii urodzity sie wczesniej i wyrosty na doda-
tek silniejszy, bardziej nasycony fluffem.

Ksiega chorob zakaznych

W poszukiwaniu wiedzy tajemnej zaglagdam do , Li-
ber Infectus”, czyli drugiej ksiazeczki. Zostala ona w
przewazajacej mierze poSwiecona opisowi Nurgla i
wplywowi jego machinacji na zycie w Starym Swie-
cie. Podrecznik dostarcza ciekawej informacji, iz kul-
ty poéwiecone bogowi zepsucia s najbardziej roz-
powszechnione sposréd wszystkich Niszczyciel-
skich Poteg. Moze dawa¢ to pewne wyobrazenie o
uniwersum, w ktérym lek przez $miercig od choro-
by i ogélny brak higieny mocno oddziatuja na wy-
obraznie jego mieszkaricow. Autorzy dodatku przy-
tomnie zauwazaja jednak, aby choroby wprowadza¢
z umiarem. Podobnie jak w przypadku mutacji, sa to
motywy, ktore sila rzeczy znajda sie w srodku zain-
teresowania druzyny i zdominuja tematyke przygo-
dy. Bohater umierajacy na nieuleczalng chorobe to
jej bedzie poswiecal swoja uwage, a nie rozpracowy-
waniu spisku na dworze lokalnego wtadcy.

Mechanika wprowadzania choréb nie dotyczy oczy-
wiscie gryp i przezigebier.. Podobne dolegliwosci nie
sa godne czasu poszukiwaczy przygoéd. Dwadziescia
pie¢ kart choréb zawiera za to m.in. takie przyjem-
nosci jak grobowa zgnilizna lub czerwona ospa. Bo-
hater moze je zlapad, jesli znajdzie sie w okreslonych
okolicznosciach, a potem bogowie odwrdca sie od
niego podczas rzutu na Odpornos¢ (Resilience). Kaz-
da karta opisuje objawy chorébska i jego dotkliwos¢
(severity). Bohater, ktéry nie bedzie lezal w 16zeczku
i popijal rosotku, moze wykaza¢ kolejne symptomy.
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Jedli ich taczna sita przekroczy jego poziom ran -
pora udac sie¢ do Ogrodéw Morra.

Wsréd szeéciu nowych kart kondycji (conditions)
znalazl sie bardzo ciekawy efekt - Zgnilizna Nurgla.
Poza og6lng ucigzliwoscia (otrzymane rany sa po-
wazniejsze), dziala jak tykajaca bomba spaczeniowa.
Zakazony zgnilizng awanturnik, w przypadku
$mierci, moze sta¢ sie stuga Nurgla. Jesli doda¢ do
tego fakt, ze nie jest znane lekarstwo na ten paskud-
ny wynalazek Pana Rozkladu, mamy gotowe wy-
zwanie nawet dla bardzo poteznego bohatera. Moz-
na je polaczy¢ z klimatycznym pomystem, ktéry
znajdziemy w jednej z ramek. Okazuje si¢ bowiem,
ze Nurgle ma corke, Poxfulcrum, na ktérej testuje
swoje wymyslne plagi. Udreczona istota nie moze
umrzed, a jej tzy - wedle legendy - posiadaja zdol-
noéc leczenia wszelkich choréb. Jesli to nie brzmi jak
zahaczka na epicka kampanie, to niech mnie sno-
tling kopnie.

Niestety, tego typu gotowych koncepgji jest w ,, Liber
Infectus”, nomen omen, jak na lekarstwo. Kilka stro-
nic zajmuja jeszcze opisy mniejszych i wigkszych de-
monéw Nurgla, a na samym koncu spisana jest
upiorna historia szaleristwa, ktére opanowalo swego
czasu Middenland. I to wszystko. Trzydziesci jeden
stron (kolejne siedemnascie zajmuje scenariusz) to
niezbyt wiele, ale wydaje sie, ze w Wichrach magii
upchnieto na nich nieco wiecej. A moze po prostu
mutacje sa bardziej noSnym tematem w Swiecie
Warhammera?

Wybranicem Nurgla by¢

Jesli znudzito ci sie granie kultystg Tzeentcha, mozesz pobawié
sie w roznoszenie choréb pod sztandarem Nurgla. Trzy karty ze
znamieniem tego ostatniego s przeznaczone dla postaci, ktére

przeszly na Smierdzacq strone mocy. Do dyspozycji MG i jego
demondw lub gracza, ktory ulegnie wptywom Nurgla, oddano
tez siedem kart czarow. Ich nazwy — ,Chmura much” lub ,Stru-
mien zepsucia” — mowig same za siebie.

Trzeci podrecznik

Jak to trzeci? Ano trzeci. Sktada si¢ na niego prawie
dziewiecdziesigt nowych kart akcji, czyli btogosta-
wienstw dla kaptanéw i kaptanek poszczegolnych
béstw. W Signs of Faith obecne juz w podstawce re-
ligie - Sigmar, Shallya i Morr - dostaja po kilka no-
wych blogostawieristw, a szeé¢ kolejnych petne trzy-
nastokartowe talie z mocami od pierwszego do trze-
ciego poziomu. Zanim zdecydujemy sie przyjac role
druzynowego duchownego, warto przeczyta¢ caly
dostepny zestaw boskich mocy. Wiele z nich dostar-
cza sugestii, jak gra¢ dang postacig i co bedzie jej
mocng strong. Prowadzacemu podpowiedza réw-
niez, jaka konwencje przywotuja poszczegolne reli-
gie. Inaczej bowiem wyglada podejscie do zycia eko-
logéw pod wezwaniem Taala, a inaczej cwanych, to-
trzykowskich sympatykéw Ranalda.

Trudno réwniez oprze¢ si¢ wrazeniu, ze nie wszyst-
kie kaptanskie &ciezki sa réwnie ,grywalne”. Tu-
dziez, zeby unikna¢ tego metnego terminu, niektére
z nich lepiej, a inne stabiej wpasowuja si¢ w rozma-
ite okoliczno$ci. Autorzy nie sa w stanie ukry¢ faktu,
Ze najwazniejszy w Swiecie Warhammera pozostaje
konflikt wyznawcéw Sigmara i Ulryka, ktory jest
prawdziwym samograjem. Wybodr przedstawiciela
ktorejs z tych dwéch religii zapowiada ciekawe kon-
flikty w obrebie druzyny i poza nig. Bez problemu
do wiekszosci genericowych scenariuszy mozna row-
niez dopasowaé kaptanéw i kaplanki Vereny, Shal-
lyi, Morra i Myrmidii.

Tymczasem wyznawca Mananna sile swojej wiary
czerpie przede wszystkim z bliskosci morza i dosko-
nale wzbogaci swoja obecnoécia kazda przygode
rozgrywajaca si¢ podczas rejsu. Podobnie kaptani
Taala pelnie swojej mocy zaprezentuja raczej w le-
$nych ostepach niz na sali balowej. Mniejsza kompa-
tybilnos¢ tych ostatnich rekompensuje bardzo miod-
na konstrukcja kart ich blogostawieristw. Bohater
odwotujacy sie do mocy Taala postuguje sie ich czer-
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wong strong, za$ gdy chce skorzysta¢ z mniej agre-
sywnego aspektu wiary, uzywa zielonego rewersu,
ktoéry symbolizuje potege bogini Rhyi.

Bardzo ciekawie przedstawia sie tez talia wyznaw-
cow Ranalda. Znajdujace si¢ w niej atuty nieraz wy-
wolaja uSmiech na twarzy wspolgraczy i pozwola
zdrowo si¢ po$miaé. Z ranaldystow uczyniono w
Tredycji obroncéw sprawiedliwosci i réwnosci spo-
tecznej, swego rodzaju Robin Hoodéw, ktérzy jed-
nak nie zawahaja sie¢ skorzysta¢ na swojej awantur-
niczej dzialalnosci. A nade wszystko - nigdy nie po-
zwola sie zlapad.

Jesli zastanawiacie sie nad wyborem jednej z kaptan-
skich profesji, niech najlepsza reklama beda chocby
ponizsze blogostawienistwa, ktére pozwola wam
znalez¢ sie w centrum zainteresowania cho¢ na jed-
na chwile (ttumaczenie wlasne).

Sigmar: Bozy mlot (Hammer of God)

Blogostawieristwo rzucane na bron, pozwalajace za-
da¢ do kilkunastu dodatkowych obrazen i kilka kry-
tykow. Prawdziwie epicki finisher.

Myrmidia: Boska walecznos¢ (Divine Prowess) i
Lot orla (Eagle’s Stoop)

Czyli panie nie sa gorsze. Sprzymierzeniec jest w
opalach, a ty jeste$ za daleko? Udostepnij mu swoja
akcje ataku i pozwdl by¢ twoim dluznikiem. Za
duzo przeciwnikéw? Atakujesz niczym orzel, zada-
jac kosmiczne obrazenia. Cel wyeliminowany? No to
za chwile mozesz zrobi¢ to samo.

Manann: Rybka! (Fish!)

Zgtodniales? No to moze rybke? Albo i trzy (przy
udanym rzucie). Prosto z powietrza.
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Ulryk: Widmowy wilk (Spectral Wolf)

Kawaleria przybywa! Jedyne, co musisz zrobi¢, by
przywolaé tego efekciarskiego sprzymierzerica w
walce, to znaleZé sie¢ w sytuacji, gdy przeciwnicy
majq przewage liczebng. Czyli znalez¢ sie w dowol-
nym niemal starciu.

Ranald: Reszka wygrywam... Orzel przegrywasz
(Heads I win... Tails you lose)

Kwintesencja gry kaptanem Ranalda. Dwustronne
blogostawienistwo, ktére pozwala albo przerzuci¢
swoje kosci szczescia lub kosci pecha przeciwnika.

Verena: Puchacz sadu i Sowa madrosci (Owl of
Judgement i Owl of Wisdom)

Aby przywota¢ oba widmowe ptaki naraz, trzeba
mie¢ wysoka range lub szczesdcie na kostkach. Pola-
czone dzialanie obu blogostawienistw, poza masa
premii do rzutéw, pozwala bohaterce wygladac¢ jak
postac z oktadki Signs of Faith. Rado$¢ sama w so-
bie.

Mistrz i uczen

Mieliscie w druzynie jednego kaptana i byt tak fajny, Ze inni tez
chcieli wkroczy¢ na Sciezke wiary? Pewnie pojawit sie klasycz-
ny Tredycyjny problem — brak podstawowych kart akcji z mniej-
szym btogostawienstwem czy stuzacych pozyskaniu boskich
wzgledow.

Nikogo nie namawiam do nabycia Signs of Faith tylko dla tych
czterech marnych kartonikow. Jednak perfekcjonisci i esteci nie
muszg juz korzystac z proxéw, jesli druzyne najdzie fantazja na
granie postaciami jak z Imienia Rézy.




Plusy:

Straszna groza

Jestes graczem? Nie czytaj, chyba Ze chcesz ztapac zgnili-
zne Nurgla lub - co gorsza - Swierzb.

Dodawane do scenariuszy w Tredycji pomoce pre-
zentowaly r6zna jakosé. Zupelnie bezuzyteczne byty
zwlaszcza dwustronne mapki - zbyt male, a przy
tym szczegotowe. FFG ratowalo sie, udostepniajac
ich duze kopie na swojej stronie internetowej. W Si-
gns of Faith dodatki sa trzy. Dwa z nich to teksty
(list i obwieszczenie miejskie), oba po angielsku. O
ile graczom nie przeszkadza taki przeskok jezyko-
wy, mozna je wykorzystaé. Trzeci to mapka mia-
steczka Hugeldal. Czysto umowna i moze przez to
odrobine funkcjonalna pomimo swoich typowo kie-
szonkowych rozmiaréw.

Sama przygoda, ,Groza w Hugeldal” (jakze orygi-
nalnie, prawda?), oczywiScie nawiazuje do tematu
dodatku i jest przeznaczona dla zaprawionej w bo-
jach z Chaosem druzyny. Bohaterowie, po obowiaz-
kowym rozprawieniu sie z bandytami napadajacymi
na podréznikéw, trafiaja do miasteczka, z ktorego
wypedzono wyznawcéw Shallyi. Za wszystkim stoi
zty doktor, ktéry omamit rzadzaca osada wdowe po
zmartym lordzie. W Hugeldal szalala zaraza, ktéra
wywolal, by potem jej zapobiec, rzeczony Doktor.
Sam szybko sie jednak przekonal, ze stal sie narze-
dziem w rekach potezniejszych sit, ktére niebawem
pojawig si¢ w mieScie.

Gracze, jak na scenariusz do Warhammera przysta-
to, musza przede wszystkim nie pogubié sie w ilosci
Bohaterow Niezaleznych i przymkna¢ oko na jedna
nachalng wskazéwke. Poza tym jednak scenariusz
naprawde nie jest najgorszy. Mistrz Gry musi go nie-
co podrasowad, by gracze nie mieli poczucia, ze tyl-
ko obserwuja intryge. Ale kilka pomysiéw moze wy-
pas¢ catkiem zaskakujaco. Spory potencjal ma tez
motyw wedrownej trupy aktorskiej, w istocie skry-
wajacej wyznawcoéw Chaosu i demony. Zawsze to
lepsza koncepcja niz wylapywanie pieciu kultystow
sposrdd kilku tuzindw opisanych mieszkaricow osa-

dy.
O
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Jak zawsze doskonate wykonanie ele-
mentow

Zroznicowane, ciekawe
$ciezki kaptanstwa

Zaskakujaco znosny scenariusz

Mocne wpisane religii w realia $wiata

Kilka dobrych zahaczek na przygody
i opisy BNow

Minusy:
Fatalne, zbyt miekkie pudetko
Zdecydowanie zbyt mato zahaczek na

przygody
Cena: 129,95 zi,

§s) REBEL.r. 43

Centrum gier




Rebel Times

Juz za miesiac kolejny numer

™ G s
| Rebel Times

Miesiecznik Mitosnikéw Gier

numer 44, maj 2011

:MQ&D Wrath of A?hardal
e Dobble

W iumerze miedzy innymi:




	Nr 43, Kwiecień 2011
	Powstaje drugi     dodatek do          Twilight Imperium
	Powrót Strongholda
	Zmasowany atak Munchkinów
	Miasto Bezprawia od Galakty
	Sensacja i Przygoda 
	Pani Jeziora w maju
	Gambity 
	skoczków

	Munchkin z Karaibów
	Muchkin 
	pod piracką flagą 

	1
	Merchants & Marauders
	Piratujący kupcy
	i kupczący piraci

	Elementy gry
	Rozgrywka
	Podsumowanie
	Bitwy Westeros
	Zmagania 
	o żelazny tron

	O mojej ignorancji
	O ignorancji innych
	O pudle
	Szturmem ich
	Rozstrzygnięcie
	Glen More
	Conflict of Heroes:              Price of Honour                       – Poland 1939
	W obronie 
	ojczyzny 


	Gloom – dodatki do gry
	Trzy dodatki
	Unhappy Homes
	Unwelcome Guests
	Unfortunate Expeditions
	Więcej niż jeden dodatek
	Almanach Superbohaterów
	Trykoty i peleryny

	Evernight
	Noc bohaterów

	WFRP: Signs of Faith
	 Wichry wiary


	Brat bliźniak
	Dla tych, którzy pierwszy raz
	Estetycznie i technicznie
	Dylematy i wątpliwości
	Księga chorób zakaźnych
	Trzeci podręcznik
	Straszna groza

