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Miesiccznik Milosnikéw Gier

Hau, hau, hau. Odszczekuje to,
co powiedziatem, a mianowicie,
ze Galmadrin to kolejne wy-
dawnictwo, ktore niczego nie
wyda. Moje czarnowidztwo do-

Marcin ‘ajfel’ Zawislak tyczgce polskich edycji gier fa-
Redakja i korekta tekstéw: bularnych, budowane przez lata na niekompe-
tencji kolejnych wydawnictw, spowodowato, ze
nie wierzytem, iz polska edycja Zewu Cthulhu
6.0 ujrzy swiatlo dzienne. Ujrzatla, piekna, na
papierze kredowym, w twardej oprawie, maje-
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Redakcja: statycznie stojgca na pdlce. A ja odszczekuje.
Michat 'de99ial' Romaniuk Hau, hau, hau.
Mateusz 'Darcane' Nowak
Arkady Saulski
Rafal Cholewa Powiem wam jednak, ze szczerze sig¢ przy tym

do monitora jak glupi, poniewaz uwierzylem, ze
polski rynek moze podnies¢ sie z gruzow. Po
tylu latach pojawia sie swiatetko w tunelu: Ars

Mateusz 'JAskier' Pitulski

Tomasz 'Gambit' Dobosz

Maciej repek’ Reputakowski Magica, Delta Green, Blood & Honor, nawet
Andrzej 'ShadEnc’ Stoj reedycja Cyberpunka 2020! Kiedy pojawiajg
Marcin 'Ezechiel’ Zaréd sig takie zapowiedzi, to wiedz, Ze cos sie dzieje.

Kiedy pojawia sie na potkach sklepowych nowa
edycja Zewu Cthulhu, a terminy zostaly zacho-
wane, to wiedz, Ze jest dobrze. I bgdz optymi-
stq. Nie bedziesz musial pozniej szczekac.

Cezary Domalski
Grafika, sklad:
Marcin 'ajfel' Zawislak

Redakgja zastrzega sobie prawo do skracania i adiustacji tekstow
oraz zmiany tytutdéw. Materiatdéw nie zamoéwionych, nie zwraca-
my. Przedruk z gazety dozwolony jest jedynie za pisemna zgoda
wydawcy. Redakcja nie odpowiada za tre$¢ reklam i ogloszen.
Wydawca ma prawo odméwi¢ zamieszczenia ogloszenia i rekla-
my, jesli ich tres¢ lub forma sa sprzeczne z linia programowa lub
charakterem 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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Aktualnosci

Druga edycja
planszowej
Gry o Tron

AJFEL

Wydana w 2003 roku planszowa
Game of Thrones do dzisiaj pozostaje jednym z naj-
wiekszych hitéw wydawnictwa Fantasy Flight Ga-
mes. Ostatni naklad gry, takze polskiej edycji Galak-
ty, dawno juz zostal wyczerpany. Biorac pod uwage
popularno$¢ wyemitowanego niedawno przez HBO
serialu, powrdt gry na rynek wydawat sie by¢ jednak
pewien. Przypuszczenia staty si¢ faktem, zas gra do-
czekata si¢ nie samego dodruku, lecz nowej, popra-
wionej edycji. Warto doda¢, ze zaledwie kilka dni po
pierwszej zapowiedzi FFG, na stronach wydawnic-

twa Galakta pojawila si¢ informacja o tym, ze druga
edycja Gry o Tron zostanie wydana takze po polsku.
Produkt zapowiada si¢ naprawde smakowicie:
nowa, efektowna szata graficzna, czytelniejsza in-
strukcja oraz kilka zupelnie nowych elementow, tj.
zastonek dla graczy i kart punktéw kulminacyjnych
bitwy. W pudetku od razu znajdziemy elementy,
ktore w pierwszej edycji wprowadzaty dodatki
Clash of Kings i Storm of Swords, takie jak: porty
garnizony, karty Dzikich czy machiny obleznicze.
Premiera juz jesienia.

Neuroshima Tactics juz jest!

Zapowiadany od dluzszego czasu ambitny projekt
wydawnictwa Portal wreszcie trafit do sprzedazy.
Neuroshima Tactics to polski bitewniak, a moéwiac
Scislej - figurkowa gra taktyczna, ktdrej akcja osa-
dzona zostata - oczywiscie - w postapokaliptycznym
uniwersum znanym z fabularnej Neuroshimy i in-
nych produktéw Portalu, takich jak: Neuroshima
Hex czy 51 Stan. W sprzedazy sa juz dostepne star-
tery dla czterech armii (w cenie okolo stu zlotych
kazdy) i szereg dodatkowych figurek. Podrecznik z
zasadami nie trafit jeszcze do sprzedazy, ale juz teraz
dostepny jest za darmo w formie elektronicznej na
stronie wydawcy.
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Blood Bowl Team Manager
- takze po polsku!

Blood Bowl obok takich gier jak Space Hulk czy
Warhammer Quest jest jedna z legendarnych, kulto-
wych wrecz planszowek, wydanych przed laty
przez Games Workshop i majacych wiernych fanow,
ktorzy prowadza regularne rozgrywki do dzisiaj.
Wydawnictwo Fantasy Flight Games dysponuje li-
cencja umozliwiajaca wydawanie gier w uniwersach
Warhammera i Warhammera 40k, czego owocem sa
takie produkty, jak m.in. Horus Heresy, Chaos in
the Old World, fabularne Warhammer Fantasy (3
edycja), Dark Heresy, Rogue Trader i Deathwatch.
Licencja ma swoje ograniczenia, ktdre uniemozliwia-
ja powrdt na rynek wspomnianych na poczatku ty-
tutow. Nic jednak nie stoi na przeszkodzie, aby na-
wigzujac do nich, wydawac np. gry karciane. W taki
wtasnie sposéb powstat Space Hulk: Aniot Smierci,
a juz niedlugo dotaczy do niego karcianka o tytule
Blood Bowl: Team Manager. Pierwowzor byt plan-

szowa figurkowa symulacja meczu w niezwykle
brutalnej dyscyplinie, tylko odrobine przypominaja-
cej futbol. W karciance natomiast dwdch do czterech
graczy wcieli si¢ w role menadzeréw druzyn, aby z
jak najwiekszymi sukcesami poprowadzi¢ je przez
caly sezon rozgrywek. Stawka rywalizacji jest tytut
~Menadzera roku” przyznawany przez magazyn
Spike!. Aby go zdoby¢, trzeba pozyskiwacé gwiazdo-
row i personel pomocniczy, wygrywac rozgrywki
oraz zgromadzi¢ jak najwigksze rzesze fanow. Pre-
miera gry nastapi jeszcze w tym roku.

Polska edycja Zewu Cthulhu

Skromny polski rynek gier fabularnych doczekat sie
nowego wydawcy. Niedawno na sklepowe poiki tra-
fita szdsta edycja gry Zew Cthulhu, wydanej nakla-
dem wydawnictwa Galmadrin, ktére pojawilo sie
nagle z duzymi ambicjami i zostato przyjete z dos¢
duzym niedowierzaniem polskich erpegowcdow,
przyzwyczajonych juz do szumnych zapowiedzi,
przerwanych linii wydawniczych i niedotrzymanych
termindéw. Polska edycja ZC wydana zostata bardzo
efektownie - w twardej oprawie i na kredowym pa-
pierze. Liczacy 360 stron podrecznik mozna naby¢ w
cenie okolo stu ztotych.
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Dodruk Cyberpunka 2020

Tymczasem wydawnictwo Copernicus Corporation,
przed laty aktywne na polskim rynku gier fabular-
nych, podjeto dos¢ kontrowersyjna decyzje, jaka jest
dodruk podrecznika podstawowego do gry Cyber-
punk 2020, wydanej po polsku ponad dekade temu.
Czarno-biaty podrecznik w migkkiej oprawie mozna
bedzie naby¢ w cenie 99 zlotych. Nie mamy informa-
Gi na temat reprintu licznych dodatkow do gry —
prawdopodobnie uzaleznione to bedzie od zaintere-
sowania podrecznikiem podstawowym.

GRA FABULARNA MROCZNEJ PRZYSZLOSCI
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Merchants & Marauders
- bedzie polska edycja

Ta niezwykle sympatyczna przygodowa planszow-
ke o kupcach i piratach prezentowalismy na tamach
Rebel Timesa trzy miesigce temu. Wydanie polskiej
edycji zapowiedziat REBEL.pl, za$ premiery moze-
my sie spodziewac tuz przed gwiazdka.

Christian Marcussen and Kasper Aasaard
- . .
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Wiadca Pierscieni
Gra Karciana

Karciana podroz
przez Srodziemie

Format LCG (Living Card Game,
czyli Zywa Gra Karciana) to nie-
zwykle udany pomyst wydaw-
nictwa Fantasy Flight Games
oraz godna uwagi alternatywa
dla Kklasycznych, kolekcjoner-
skich gier karcianych. W obu
przypadkach zabawa polega na
budowaniu talii z regularnie nabywanych, dodatko-
wych kart, réznica jednak tkwi w formie publikacji

rozszerzen. LCG zrywa z tradycyjnymi zestawami
dodatkowymi, zawierajacymi kilka losowych karto-
nikow. W to miejsce wprowadzono wydawane co

miesigc zestawy, ktérych zawarto$¢ jest z géry usta-
lona — wiemy wiec za co placimy. Gracze maja
mniejsze poczucie naciggania na niekonczace sie wy-
datki i nie sa narazeni na sytuacje, w ktorej kupili
karty zupetnie bezuzyteczne tylko dlatego, ze zabra-
kto im szczedcia.

W praktyce okazuje sig, ze ta nowa forma wydawni-
cza nadal wiaze si¢ z regularnymi wydatkami i za-
rowno reguly kompozycji turniejowych talii, jak i
kolekcjonerski wymiar catej zabawy pozostaja tu-
dzaco podobne do klasycznych CCG. Zasady wyda-
ja sie jednak uczciwsze, zas sam pomyst okazat sie
strzatlem w dziesigtke. Format LCG przyciagnat do
rozgrywek wielu nowych graczy, ktérych losowe ze-
stawy dodatkowe odrzucaly juz na starcie (nie ukry-
wam, ze sam naleze do tego grona). Wida¢ wyraz-
nie, ze wydawca ma zadowalajace wyniki sprzeda-
zy, oferta tej linii produktow stale sie¢ bowiem rozra-
sta.

Zaczeto sig¢ od wydania starych i uznanych kolekcjo-
nerskich gier karcianych w nowym formacie, czyli A
Game of Thrones oraz Call of Cthulhu, a takze zu-
pelnie nowej - Warhammer: Invasion. Ta ostatnia
ukazata si¢ takze po polsku, nakladem wydawnic-
twa Galakta. Wéréd graczy panowaty obawy, czy
polski wydawca podota z publikacjami comiesiecz-
nych rozszerzen. Dzisiaj widzimy, ze byly one bez-
podstawne, za$ Warhammer: Inwazja to niekwestio-
nowany hit, wyrdzniony przez polskich graczy w te-
gorocznym plebiscycie Gra Roku. Biorac pod uwage
sukces karcianek LCG, oczywiste bylo to, ze premie-
ra kolejnej gry jest tylko kwestig czasu. Patrzac na
posiadane przez FFG licencje, zdaniem wielu oséb
kolejna Zywa Gra Karciana miata by¢ osadzona w
uniwersum Warhammera 40000. Rzeczywistos¢ oka-
zala sie¢ jednak zupelnie inna - wydawnictwo FFG
zaskoczyto gra karciang Lord of the Rings, ktorej
akcja toczy sie w tolkienowskim Srédziemiu, zas
sama rozgrywka ma charakter kooperacyjny. Row-
niez ta gra mozemy cieszyc¢ si¢ w polskiej wersji je-
zykowej dzieki wydawnictwu Galakta, zas w tym
tekscie pragne przyblizy¢ wam podstawowy zestaw
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Wladcy Pierscieni. Mysle rowniez, Ze premiera kar-
cianki LCG w $wiecie Warhammera 40000 prawdo-
podobnie i tak nas wczesniej czy pozniej nie
ominie...
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Tego jeszcze nie byto

Warhammer: Inwazja wyrdznial si¢ na tle innych
LCG tym, ze byt gra przeznaczona dla dokladnie
dwdch osob. Mechanika pojedynkow (w ktorej talia
kazdego z graczy prezentowata jedng z wystepuja-
cych w grze armii) sprawila, ze Inwazja okazala sie
Swietna gra turniejowa. Wladca PiersScieni wyroznia
si¢ jeszcze bardziej, jest bowiem gra kooperacyjna, w
dodatku posiadajaca wariant rozgrywki jednoosobo-
wej. We Wladce gra sie w oparciu o wybrany scena-
riusz, ktory ukoniczy¢ mozna z lepszym lub gorszym
wynikiem (wyrazonym w punktach). Niezbyt sobie
wyobrazatem, jak gra kooperacyjna ma funkcjono-
wac na turniejach, okazuje si¢ jednak, ze zapropono-
wany tu system swietnie si¢ do tego nadaje, ale o
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tym za chwile. Mozliwo$¢ gry w pojedynke jest moc-
nym atutem Wiladcy Pierscieni w kontekscie budo-
wania i optymalizowania naszej talii — mozna bo-
wiem sprawdzac jej skuteczno$¢ w kazdej chwili,
niezaleznie od tego czy mamy kompandéw do roz-
grywki, czy nie.

Efektownie, ale z wpadka

Tradycyjnie dla LCG, podstawowy zestaw stworzo-
no w taki sposdb, aby stanowil on kompletna gre, w
ktéra moga zagrac¢ takze osoby niezainteresowane
kolekcjonowaniem kolejnych kart i budowaniem z
nich jak najmocniejszych talii. Zestaw zawiera 226
kart, z czego ponad polowe stanowig cztery talie
startowe graczy, reszte zas karty Spotkan i Wypraw,
ktorych uzywa sie wybidrczo, w zaleznosci od tego,
jaki scenariusz postanowilismy rozegra¢. Oprocz
tego w pudetku znajdziemy okoto setki zetonoéw o
réznym zastosowaniu oraz dwie plansze zagrozenia.
Te ostatnie posiadaja zamocowane od spodu dwie
obrotowe tarcze z cyframi i pozwalaja w ten efek-
towny oraz bardzo praktyczny sposéb oznaczac licz-
by z zakresu 0-99. Na pewno jest to o wiele wygod-
niejsze rozwiazanie niz np. znacznik przesuwany po
numerowanych polach. Pojawia si¢ tu jednak pe-
wien zgrzyt: Wladca Pierscieni to gra przeznaczona
dla jednej lub dwdch oséb, natomiast gdy kupimy
dwa zestawy podstawowe, to z powodzeniem moze-
my gra¢ w liczniejszym gronie - maksymalnie do
czterech uczestnikéw. Okazuje si¢ jednak, ze poje-
dynczy zestaw zawiera w zasadzie wszystko, co jest
potrzebne, aby zagra¢ w cztery osoby (przede
wszystkim od razu mamy przygotowane cztery od-
mienne talie dla graczy), a jedyne czego mu brakuje
to wilasnie plansz zagrozenia. W podstawowym ze-
stawie powinny znajdowac sie od razu cztery, a nie
dwie takie plansze - kupowanie drugiego zestawu
tylko dla nich jest bowiem catkowitym nieporozu-
mieniem.




Poza tym irytujacym brakiem, gra prezentuje si¢ wy-
$mienicie. Karty sa swietnie zaprojektowane i prze-
pieknie zilustrowane. Uwazam, Ze to najladniejsza z
dotychczas wydanych LCG, a wczesniejsze produk-
ty, jak wiadomo, stawiaty wysoko poprzeczke. Zeto-
ny sa typowe dla gier FFG: gruba, solidna tektura -
nic doda¢, nic uja¢. Poczatkowo moze przerazi¢ ob-
szerna instrukcja (32 strony w formacie A4). W trak-
cie jej lektury mechanika wydaje sie skomplikowana,
niemniej juz podczas pierwszej rozgrywki uswiada-
miamy sobie, ze tatwo jg opanowac.

znajdujacy sig na jego karcie.

Wudsie nie mogrg obeiid sie bez mudshwa shiw, zunim
wesmig Sig do esven, Toporek penli i sig fus w rgkar '

Dhwie Wiete

Zbierz jak najmniej punktow

Jak juz wspominatem, rozgrywka we Wladce Pier-
Scieni toczy si¢ w oparciu o jeden ze scenariuszy.
Podstawowy zestaw zawiera trzy scenariusze, z kto-
rych kazdy ma inny poziom trudnosci. W pierw-
szym podrozujemy z poselstwem przez Mroczna
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Puszcze, w drugim przedzieramy sie¢ wzdtuz Andu-
iny w kierunku Lorien, trzeci zas opowiada o despe-
rackiej probie ratunku kompana uwigzionego w Dol
Guldur. Kazdy z graczy wystawia do rozgrywki
maksymalnie trzech bohateréw. Z jednej strony ich
liczniejsze grono utatwia zadanie (liczniejsza ekipa
to wieksza sita w walce z przeciwnos$ciami i szerszy
repertuar unikalnych zdolnosci), z drugiej jednak im
wiecej bohaterdw, tym wyzszy poczatkowy poziom
zagrozenia (poziom ten rosnie podczas gry i gdy
osiagnie ustalong warto$¢, druzyna ponosi kleske).

Przebieg scenariusza to sekwencyjne pokonywanie
kolejnych etapow przygody. Kazda runda zaczyna
sie od pozyskania zasobéw (im wiecej mamy boha-
terow, tym wiecej zetonéw zyskamy), ktérymi ptaci-
my za zagrywanie nowych kart oraz aktywowanie
zdolnosci. Nastepnie gracze zagrywaja z reki po-
mocne w przygodzie karty (m.in. uzytecznych
sprzymierzencoéw). W kolejnych fazach gracze przy-
dzielaja bohateréw do wypraw, pojawiaja si¢ nowe
przeciwnosci i przeciwnicy do pokonania. Postepy
W wyprawie oznacza si¢ za pomoca zetonow poste-
pu, ukltadanych na aktualnej karcie wyprawy. Gdy
zgromadzona zostanie ich odpowiednia liczba, dany
etap wyprawy zostaje ukonczony i przechodzimy do
kolejnej karty. Scenariusz konczy si¢ zwycigstwem,
gdy uda sie spetni¢ warunki na ostatniej karcie talii
Wyprawy danego scenariusza. Wszyscy gracze zwy-
ciezaja, jezeli przezyje przynajmniej jeden bohater
ktéregokolwiek z nich. Rozgrywka konczy sie prze-
grana, gdy zgina wszyscy bohaterowie lub poziom
zagrozenia kazdego z uczestnikéw przekroczy usta-
long w scenariuszu wartos$c.

Wazne jest nie tylko to czy zdotalismy ukonczy¢ sce-
nariusz, ale tez jak dobrze poradziliSmy sobie z za-
daniem, co obrazuja zdobyte punkty, przy czym im
mniej punktéw, tym lepiej. Ostateczny wynik to
suma uzyskanego poziomu zagrozenia, koszt kazde-
go poleglego bohatera i faczna ilos¢ obrazen bohate-
row, ktdrym udalo sie¢ przetrwac¢. Wynik pomniejsza-
ny jest o punkty zwyciestwa zdobyte podczas scena-
riusza.
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Ten system sprawia, ze Wladca Pierscieni, jako gra
turniejowa sprawdza si¢ wysmienicie. Czy to druzy-
nowo, czy indywidualnie: przejscie uczestnikow za-
wodow przez te same scenariusze tatwo pozwala
wyloni¢ tych, ktorzy poradzili sobie najlepiej - mieli
dobrze przygotowana talie, podejmowali stuszne de-
cyzje podczas rozgrywki, no i oczywiscie dopisato
im troche szczescia, gdyz to wlasnie te trzy czynniki
decyduja o osiagnietym wyniku.

Istota. Pajgk.

Po odkryciu: Do konca tej fazy kaxda postaé
preydzielona obecnie do wyprawy otreymuje -1 3.

S

Cieni: Podnies poziom zagrozenia bronigeego sig
gracza o 4 (jeili atak jest niehroniony, podnies poziom
zagroZenia broniqeego sig gracza o 8).

-

F
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Cztery talie, cztery sfery

W grze Wladca Pierscieni wystepuja cztery sfery
wplywow: Przywddztwo, Wiedza, Duch i Taktyka.
Kazdy z wystepujacych w grze bohateréw przypisa-
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ny jest do jednej z nich, podobnie do sfer przypisane
sa karty w taliach graczy. Cztery gotowe do rozgry-
wek talie stanowia zbiory kart poszczegolnych sfer,
nic jednak nie stoi na przeszkodzie, aby toczy¢ roz-
grywki z uzyciem kart z roznych sfer: daje to wigk-
sza réznorodnos¢, ale i stwarza ograniczenia, przy
zagrywaniu kart musimy bowiem placi¢ zetonami
zasobow pochodzacymi od bohaterow, ktérych sfera
wplywow zgodna jest z zagrywana karta.

Szlacheic. Rohan. Wojownik. |
Odpowiedi: Kiedy Théodred zostanie preydziclony
do wyprawy, wybierz bohater, Ktony eostal jus
prevdeielony do fej same) wyprawy. Dodaj | &eton
zasobdw do puli zasobdw tego bohatera,

[T DT r,ll.,-'uj,rrjrm;'ﬁ' codepe twiarg, Nahiers clucii
wilakin Reafrermn, Creemclpd Dhie Wieie

Rozgrywka kazda z talii jest zupelnie inna, wyraznie
wida¢ tu roznice w poszczegdlnych sferach. Przy
rozgrywce kilkuosobowej nie brakuje okazji do wza-
jemnego wspierania si¢: kooperacja jest tu bardzo
istotna. Mechanika gry dziata bez zarzutu takze w
rozgrywce jednoosobowej, jednak w tym przypadku
pojawia si¢ problem ze zbalansowaniem talii - zwy-
cigstwo jedna jest bardzo proste, inna zas praktycz-
nie niemozliwe. Wiele os6b zapewne uzna, Ze nie
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jest to wada, wazna czeScia gry jest bowiem samo-
dzielne tworzenie takiej talii, ktora okaze si¢ najbar-
dziej skuteczna. Sg jednak réwniez i tacy, ktérych
bardziej interesuje sama rozgrywka na gotowych ze-
stawach kart, zas kolekcjonersko-turniejowy aspekt
zabawy ma dla nich znaczenie drugorzedne. W tym
przypadku w jednoosobowych rozgrywkach gotowe
talie moga wywolac frustracje.

Co miesiac howa wyprawa

Mechanika Wladcy Pierscieni bardzo przypadta mi
do gustu. Jest pomystowa, grywalna, wymaga sporo
kombinowania i gwarantuje ciekawe, zréznicowane
rozgrywki. Jest to godny konkurent dla dysponuja-
cego swietnymi regutami Warhammera: Inwazji (o
ile mozna w ogodle poréwnywac dwuosobowgq rywa-
lizacje z gra kooperacyjna). Elementem, w ktérym
Wladca Pierscieni na pewno z Warhammerem: In-
wazja przegrywa jest regrywalnos¢ zestawu podsta-
wowego. Tutaj niestety szybko odczuwamy, ze
mamy do czynienia jedynie ze starterem: talie sg
dos¢ skromne, a scenariuszy oddano do dyspozycji
graczy zaledwie trzy. O ile osoby nie nastawione na
regularne zakupy dodatkéw moga si¢ na Warham-
mera: Inwazje skusi¢, o tyle takim osobom Wiadcy
Pierscieni bym nie polecat. Natomiast osoby chetne
do rozszerzania kolekgji efektownych kart, maja we
Wladcy Pierscieni gre o ogromnym potencjale i
$wietnym klimacie. Comiesieczne zestawy przygo-
dowe w cenie ponizej 50 zlotych zawieraly beda por-
¢je nowych kart: w tym za kazdym razem nowego
bohatera i kolejny scenariusz. Repertuar dostepnych
opcji wydaje si¢ wiec nie miec¢ granic, o ile tylko po-
stanowimy za te atrakcje regularnie ptacic.

Wladca Pierécieni na tle innych Zywych Gier Kar-
cianych jest bardzo oryginalny i zupelnie niepodob-
ny do ktoérejkolwiek z wydanych wczesdniej gier. Jest
takze wyjatkowo atrakcyjny wizualnie, za$ jakosc¢
przektadu w polskiej edydji nie budzi zastrzezen (cy-
taty na kartach pochodzace z Wladcy Pierscieni i

Hobbita, zaczerpniete zostaly z przekladu Marii
Skibniewskiej). Jezeli zas chodzi o tempo wydawa-
nia rozszerzen, patrzac na kondycje polskiej linii wy-
dawniczej Warhammera: Inwazji, réwniez o losy
Wiadcy Pierscieni mozemy by¢ spokojni.

Plusy:

Swietna szata graficzna

Ciekawa i grywalna mechanika

Zdecydowanie odmienna i oryginalna na
tle innych gier w formacie LCG

Solidna polska edycja z dodatkami pu-
blikowanymi réwnolegle do wydania
FFG

Minusy:

Zupetnie nieuzasadnione dwa liczniki
zagrozenia zamiast czterech

Gotowe talie nie sg zbalansowane pod
katem rozgrywek jednoosobowych

Szybko poczujemy, ze to starter LCG -
gra dla oséb nastawionych na regularny
zakup dodatkowych kart
Liczba graczy: 1-2(4) Wiek: 12+ Czas gry: ok.60 minut
Cena: 125,00z
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Arkana Mitosci - Kochankowie

W sam raz na
wyjazd w gory

fot. Beata Mazurek

12 e

Popularno$¢ Arkan Mitosci (gry
karcianej dla dorostych wydaw-
nictwa Let’s Play) zawazyla na
decyzji o wydaniu dodatku, ofe-
rujacego nie tylko zestaw no-
wych kart, ale réwniez akcesoria
przydatne w erotycznej rozgryw-
ce. I cho¢ Kochankowie speiniaja

REBEL.rL
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swoja role, nie sposob nie odnies¢ wrazenia, ze twor-
cy nie zaprezentowali w nich niczego nowego.

Pudetko z dodatkami

Arkana Milosci — Kochankowie to tak naprawde
kilka przedmiotow zapakowanych w calkiem gu-
stowne, czarne pudetko. W srodku znajdziemy dwa-
dzieScia cztery karty rozszerzajace podstawowsq talie
do gryy, w tym specgalna karte Arkan
,Kochankowie”, a takze erotyczne akcesoria. Wsréd
nich sygnowane logiem gry kajdanki ze skaju, szarfe
na oczy, maly wibrator (tzw. lady finger) oraz zapa-
chowe $wieczki i piorka.

)
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Poszczegolne elementy diametralnie réznig sie od
siebie jakoscia wykonania. Wibrator jest maty i nie-
pozorny, ale solidnie wykonany. Rozmiar jest chyba
jego atutem, poniewaz moze zacheci¢ niesmiale oso-
by do uzycia go podczas zabawy. Ma réwniez neu-
tralny ksztalt, co jest dos¢ wazne, jezeli miatby by¢
wykorzystywany przez obie picie. Kajdanki wyko-
nane sa z kiepskiego materiatu, ale wygladaja bar-
dzo elegancko i maja pomystowe zapigcie. Szarfa na
oczy jest mila w dotyku i rowniez catkiem dobrze
spetnia swoja funkcje. Z kolei swieczki i pidrka wy-
gladaja jak kupione na pchlim targu. Swieczki to tak
naprawde zwykle zapachowe podgrzewacze, bru-
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dzace woskiem wszystko dookota, a pidrka sa mate i
zupelnie nieprzydatne. Na szczescie Zaden z tych
elementéw nie jest niezbedny do zabawy. Z drugiej
strony,
upchnietych do pudetka na site. Szkoda, bo zamiast
nich w $rodku mogto znalez¢ sie co$ innego — cho-
ciazby jedno wigksze pidrko.

tym Dbardziej sprawiaja one wrazenie

Warto dodag, ze do pudetka z powodzeniem zmie$ci
si¢ tez oryginalna talia Arkan Milosci, a woreczki
strunowe ulatwia posegregowanie elementoéw. Zo-
stanie nawet troche miejsca na wilasne przedmioty.
W ten sposoéb Kochankowie maja szanse stac sig
»pudetkiem z niespodziankami”, ktére mozna wy-
korzysta¢ podczas intymnych wieczorow.

Karty - raj dla

natogowych graczy

Tworcy gry twierdza, ze Kochankowie stanowia
rozszerzenie skierowane przede wszystkim do par i
zawierajace bardziej pikantne polecenia niz wersja
podstawowa. Jestem daleki od podzielania tej opinii.
Akcje (karty zlecajace innej osobie wykonanie zada-
nia) niewiele r6znia si¢ od tych zaprezentowanych
w Arkanach Milosci. Owszem, zawieraja takie czyn-
nosci jak pieszczoty oralne i masturbacja (takze z
wykorzystaniem dotaczonych do dodatku zabawek -
wibratora i kajdanek), ale autorzy nie stronili od
nich réwniez w oryginale. Kilka polecen jest nowa-
torskich, cho¢ dos$¢ dziwnych (kapitalne ,, dmucha-
nie, aby drzat”), ale same karty Akcji nie wnosza nic
wiecej poza wigkszym wyborem stosunkowo po-
dobnych do siebie polecen. W talii znalazta si¢ row-
niez karta Arkan , Kochankowie”. Zagrana, pozwala
znacznie przyspieszy¢ rozgrywke i jest szczegolnie
przydatna w grze dla par.

To, co czyni zabawe ciekawsza dzigki Kochankom,
to nowy rodzaj kart — Atuty. Karty te dziataja w war-

stwie metagry, to znaczy oddzialuja na same zasady
i inne karty. Dzigki nim mozemy mie¢ na rece wiecej
kart, wykona¢ wiecej czynnosci w turze, a nawet
wykorzystywa¢ odrzucone karty przeciwnika. W
polaczeniu z nowymi Akcjami Specjalnymi pozwala-
jacymi kontrolowa¢ dziatania wspotgraczy i korzy-
sta¢ z ich kart, gra nabiera rumiencéw. Trudno w to
uwierzy¢, ale dzigki Kochankom taktyczne mys$lenie
w Arkanach Milosci staje si¢ catkiem dobrym po-
mystem, pozwalajacym postawi¢ na swoim i pora-
dzi¢ sobie z ,,opornymi” graczami. Z drugiej strony,
brak kart negujacych ,metagrowe” dziatania powo-
duje, Ze niesmiali gracze moga czu¢ si¢ zagrozeni
szczegolnie poteznymi efektami kart, przeciwko kto-
rym nie moga sie¢ broni¢. Dlatego tez zachecam do
uzgodnienia stylu gry przed zabawa i zlozenia sa-
tysfakcjonujacej wszystkich talii.

Wspomniane skladanie talii stato si¢ troche ciekaw-
sze 1 sensowniejsze. To oczywiste, poniewaz wigcej
kart oznacza wigksze pole manewru. Nalezy pamie-
ta¢ o zawarciu w talii odpowiedniej ilosci Arkan, ale
poza tym swoboda w ksztaltowaniu zabawy znacza-
co wzrasta. Réwniez osoby nie lubigce akcesoriow
poczuja si¢ lepiej, poniewaz talia pozbawiona wyko-
rzystujacych je kart nie robi sie z tego powodu dziw-
nie szczupla. Wiecej kart to rowniez dobra nowina
dla preferujacych zabawe w grupie — talia konczy sig
wolniej i pozwala na dtuzsza rozrywke. Dla par to z
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kolei perspektywa bardzo diugiej gry lub odrzuce-
nia znacznej ilosci kart — sami musicie zdecydowac, Plusy:
co bedzie dla was lepsze. Niestety, wiecej kart nie
wplywa pozytywnie na problem powtarzalnosci
rozgrywki. Rozegranie kilku partii nadal wywotuje
u grajacych wrazenie, ze ,wszystko to juz bylo”. Ra-

Ciekawsza, wzbogacona mechanika gry

tunkiem jest oczywiscie tworcza inwencja grajacych. Wygod he pude}ko

Za Wysoki poziom trzeba pl-acié Bardzo WySOkl poziom Wykonanla kart
Minusy:

Od strony wykonania Kochankom niewiele mozna

zarzuci¢. Dodatek utrzymuje wysoki poziom talii Niska jako$¢é niektorych akcesoridw

podstawowej - odzwierciedlenie elegangji i pikante- erotycznych

rii. Karty nadal ozdobione sa wysokiej jakosci akta-

mi (by¢ moze bardziej odwaznymi niz wczesniej) i (@ Brak ciekawych AKcji

pasujacymi do poleceni cytatami. Dzieki temu nawet

te bardziej perwersyjne zadania sg subtelne (pomaga

w tym sugestywny, aczkolwiek nie wulgarny jezyk) i % Zbyt wysoka cena

calos¢ nie sprawia wrazenia taniej zabawki ze skle-

pu z akcesoriami erotycznymi. Talie¢ Kochankéw Liczba graczy: 2+  Wiek: 18+  Czas gry: 20-60 minut

wyrdznia tez maly znaczek kwiatka, pozwalajacy ta- Cena: 39,00z

two oddzieli¢ karty z talii podstawowej od tych z

dodatku. ' ) ) )
Niestety, akcesoria zawarte w pudetku i nowa talia

skladajq sie razem na dos$¢ wygorowang cene, wyz-
sza niz cena oryginatu. Jak na niesamodzielny doda-
tek z kilkoma akcesoriami o nieréwnej jakosci wyko-
nania, cena moglaby by¢ nizsza. Kochankowie
znacznie wzbogacaja zabawe i przydadza sie¢ kazde-
mu, kto posiada podstawowa wersje gry, ale nie
wnosza tak naprawde wigkszych innowagji. Dlatego
polecam ten dodatek tylko tym, ktorzy talie Arkan
Milosci zgrali juz na wszystkie mozliwe sposoby i
chca wiecej. Mam dla was réwniez dobra wiado-
mos$¢ — wydawnictwo Let’s Play zapowiedzialo ko-
lejny dodatek o wiele moéwiacym tytule - Domina-
cja.

O
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Dominion: Seaside

Dominion
z Karaibow

Rebel Times

Na poczatku czujcie si¢ ostrzeze-
ni. Jesli myslicie o siegnieciu po
Dominion: Seaside, zostaniecie
(lub juz zostaliScie) zmuszeni do
zakupu jednego z dwdch pudet -
Dominion: Rozdarte Krolestwo
lub Dominion: Intryga. Niestety,
tylko tam znajdziecie okoto dwu-

stu uniwersalnych Kkart skar-
bow, klatw i zwyciestwa, ktdére
sa niezbedne do rozegrania par-
tii. Tak, wydawca wypuscit dwa

16 [§e) REBEL .

Poniewaz Seaside nie doczekat sie jeszcze pol-
skiej wersji jezykowej, w recenzji postuguje sie
ENIEAEIN N CURIIMEC WIS e na kartach: duration. Owo

rackie i oceaniczne znaczenia nie powinny wam
samowystarczalne produkty i BEIELEIESEYATRARVETRL]ve O

na tym skoniczyt sie Dzien Dziecka. Od tej pory rza-
dzi sprzedaz taczona.

Zawartos¢ pudetka Seaside — po raz pierwszy w hi-
storii Dominiona ozdobionego catkiem fadna grafi-
ka — niesie mile zaskoczenie. Oprdécz dwudziestu
szesciu nowych wzoréw kart, co w polaczeniu z
podstawka lub Intryga daje juz naprawde nieprze-
widywalne kombinacje startowe, znajdziemy w nim
pare niespodzianek.

Dla kazdego z graczy przewidziano trzy tekturowe,
catkiem spore tafelki przedstawiajace — gdy zlozy sie
je razem — malownicza zatoczke na tropikalnej wy-
spie. Po lewej rozciaga sie rajska plaza, posrodku cu-
muje imponujacy piracki okret, zas po prawej wid-
nieje nasza letnia rezydencja w postaci tubylczej
wioski. Kazdy z tych kartonikow ma swoje zastoso-
wanie w grze. Co prawda dwa tylko wtedy, gdy w
zestawie wylosuja si¢ odpowiednie karty (Pirate Ship
i Native Village), ale naprawde przyjemnie jest poto-
zy¢ przed soba na stole caly zestaw.

Kompletu gadzetéw dopelniaja dwa woreczki z me-
talowymi — ztotymi i srebrnymi — monetami. Zeto-
now tych uzywa sie, by oznaczy¢ zgromadzone
przez gracza pirackie tupy oraz wysokos$¢ embarga
natozonego na wybrane stosy kart za pomoca karty
Embargo. Kazdy, kto grywa w planszéwki wie, jak
fajng rzecza sg te wszystkie dodatki i zapchajdziurki
budujace klimat zabawy. W przypadku Seaside kaz-
dy z nich nie do$¢, ze tadnie wyglada, to jeszcze ma
konkretne, praktyczne zastosowanie.

Seaside, tak jak i poprzednie dodatki, ma na siebie
pomyst. Zachowujac nieco znanych motywoéw (tak-
ze tutaj mamy wioske, tym razem nalezaca do tubyl-
cOw, a wiedzma - oczywiscie
morska — rzuca klatwy), wprowa-
dza zupelnie nowe stowo kluczo-

,trwanie” na jezyk gry przeklada
si¢ bardzo prosto: zagrana karta
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ma jakis efekt tu i teraz, oraz dodatkowy (czasem
ten sam, czasem inny) na poczatku kolejnej tury. W
tej prostocie kryje sie caly geniusz dodatku i jego
najwigkszy atut. Dowdd na to, Zze Donald X. Vaccari-
no wciaz ma pomysty na rozwdj swojego flagowego
tytutu.

Now and at the start
of your next turn:

+ 2 Cards

n: Simen Samuelsson © 2009 Rio Grande Games _

Karty z duration to az osiem sposrod dwudziestu
sze$ciu wzorow. Wigkszo$¢ z nich, gdy pojawia sie
na stole, staje sie naturalnym celem zakupdéw. Ich
dziatanie podnosi bowiem do kwadratu ogolna za-
sade Dominiona, czyli dazenie do zachowania ptyn-
nosci i kreowania efektu $nieznej kuli. W Seaside juz
podczas biezacej tury mozna zbudowac sobie pozy-
gje na nastepna, nie liczac na slepy los i utozenie kart
w talii. Poza tym, tak jak w Intrydze postawiono na

alternatywne zastosowania tej samej karty, tak tutaj
poglebiono zasade ,set aside” (odkladanie karty na
bok na pewien czas). W ten sposob karta zwycigestwa
Island mozna odkltadac z talii (az do momentu podli-
czenia punktéw) zasmiecajace ja atuty, np. inne kar-
ty zwyciestwa, a Native Village czy Haven pozwalajg
gromadzi¢ karty do pdzniejszego ich wykorzystania.
Jak wida¢, cato$¢ dziata wedtug zasady, ze dobry pi-
rat zawsze ma jaki$ plan.

Jezeli co$ rozczarowuje, to karty dorzucajace prze-
ciwnikom klatwy. Sposrdd trzech z nich tylko Am-
bassador rdwnoczesnie daje nam jakas strategicznag
korzys¢ (usuwajac niepotrzebne karty). Pozostate —
Sea Hag i Embargo — moze i sa nieprzyjemne dla ry-
wali, ale nie oferuja znaczacych bonuséw. Z drugiej
strony wymaga to lepszego planowania, a nie tylko
zagrywania seryjnie klasycznej WiedZzmy i patrze-
nia, jak przeciwnikowi zapycha sie talia.

Mniejsza jednak z psuciem innym krwi. I tak najfaj-
niejsze sa okrety. Ghost Ship odrzuca przeciwnikom
karty, a nam pozwala je dobra¢. Merchant Ship, jak
sama nazwa wskazuje, zapewnia regularny doptyw
gotéwki. Ale prawdziwa czarng perla tej floty jest
Pirate Ship, czyli karta, ktorej warto uzy¢ przynaj-
mniej raz — dla frajdy. Nasza tajba to klasyczny sa-
mograj. Przez kilka pierwszych tur, gdy przychodzi
na reke, stuzy do niszczenia kart skarbow z talii
przeciwnikéw (zazwyczaj si¢ trafia) i gromadzenia
w ten sposob zlota (wspomniane wczesniej zlote
monety) na pirackiej wyspie, symbolizowanej przez
jedna z tekturowych tafelek. W miare zblizania si¢
do kornca rozgrywki tej samej karty uzywa sie do ko-
rzystania ze zgromadzonego podczas pirackich rej-
sow zlota. Pirate Ship zdecydowanie zwycigza w ka-
tegorii ,Najmiodniejsza karta w Dominionie”.
Zwlaszcza, gdy uda sie ustrzeli¢ przeciwnikom ich
ciezko ciutane Ztocisze.
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Jak w kazdym dodatku do Dominiona, takze w Se-
aside pojawia sie¢ kilka mniej atrakcyjnych atutow.
Jest ich jednak na tyle mato, ze znacznie ciekawsze

Jezeli siegneliscie juz po Dominion: Seaside, zapraszam do
lektury paru stow naszego eksperta, ktorzy dzieli sie swoimi
spostrzezeniami.

Jakub ‘hubczas’ Makowski - zwyciezca drugiej edycji Ne-
towej Ligi Dominiona

Ulubione karty z dodatku Seaside?

Mam dwie ulubione: Lookout i Tactician. Lookout za trashowa-
nie i potozenie dobre| karty na wierzch talii, a Taktyka za stwo-
rzenie dziesieciokartowej reki w kolejnej turze.

Kombo dwukartowe?

Bazaar lub Fishing Village + Wharf. Duze dociagi sa zawsze
dobra strategia, a Wharf daje dwie karty w dwdch turach i jest
wedtug mnie najlepsza karta dajaca bonus ,+karty”. Jednak
Zeby zrobic¢ dhugi tarcuch akcji, musi iS¢ w parze z karta daja-
ca ,+2 akcje”.

Warehouse i Treasure Map. Mapa skarbdw pozwala szybko
zdoby¢ duzo ziota do talii, jednak potrzeba mie¢ dwie kopie tej
karty na rece, a Warehouse pozwala na szybsze przekopywa-
nie sie przez talie.

Kombo trzykartowe?

Lubie kombinacje z Taktykiem, ale taka, ktdra pozwala kupi¢
cos$ w turze jego wytozenia na stoét. Aby zrobié dobry taicuch
kart, potrzebne sa;

* karty dajace ,*+akcje”, takie jak Bazaar lub dowolne wioski,

* karty dajace ,+monety” do zakupu, takie jak Merchant Ship
lub Pirate Ship, cho¢ najlepszy jest Czarny rynek [Black Mar-
ket, karta promocyjna, sprzedawana lub rozdawana w osob-
nych zestawach — przyp.rep.]. Dziat on idealnie z taktykiem,
poniewaz pozwala wytozy¢ karty skarbu na stét w momencie
jego zagrywania,

* i na koricu Taktyk (trzeba pamietaé, zeby zostawi¢ sobie ja-
kas karte na rece do odrzucenia na koniec tury, bo bez tego
zasada Taktyka nie zadziata).

W co warto inwestowac przy grze tylko na tym dodatku?

W karty ataku, ktore sa tutaj bardzo dobre i w karty ,duration”,
ktdre przynosza, profit takze w kolejnej turze.
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wzory przechylaja szale zwycigstwa na strone pro-
duktu Rio Grande Games.

Seaside jest oczywiscie kompatybilny ze wszystkimi
innymi dodatkami do Dominiona. Jednak w tej bar-
dzo pretekstowej pod wzgledem konwengji grze, jest
to rozszerzenie zaskakujaco spojne pod wzgledem
klimatu. Z tego powodu partie rozgrywane tylko na
dwudziestu szeSciu wzorach kart z Seaside majg
swdj niepowtarzalny urok. Chocby z tego powodu
warto raz na jaki$ czas zagra¢ ,setowo”. Tylko wte-
dy ma si¢ gwarancje na porzadne kombo zloZone z
trzech lub czterech kart, z jakze stlodko brzmigcym
stowem kluczowym , duration”...

Plusy:

Bardzo odswiezajaca rozgrywke zasada
yduration”

Chwytliwa konwencja
graficzna i tematyczna

Dodatkowe, porzadnie wykonane
akcesoria

Minusy:

Tradycyjnie dos¢ stabe ilustracje
(chociaz widaé poprawe)

Konieczno$¢ dokupienia okoto 300
ochronnych koszulek

Konieczno$¢ posiadania Rozdartego
Krélestwa lub Intrygi

Liczba graczy: 2-4 Wiek: 8+
Cena: 129,95 zt

Czas gry: ok.30 minut
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Onirim

Sny na jawie

Rebel Times

ZMAN

CasarTe=

Jaki$ czas temu wszedlem sobie
na strone gléwna mojego ulubio-
nego, internetowego sklepu =z
grami. Zreszta robie to dosy¢
. czesto. Zagladam najpierw w ru-
: J bryke "promocje", a nastepnie
JASKIER

"nowosci". To wlasnie w tej dru-
giej znalazlem bohatera dzisiej-
szej recenzji, gre Onirim. Sliczna, pelna tajemnicze-
go uroku okfadka - to pamigetam z naszego pierw-
szego spotkania. Pdzniej doszedtem do wniosku, ze
byta to milos¢ od pierwszego wejrzenia, poniewaz
Onirim to gra niemalze pozbawiona wad!

Dlaczego gra karciana - w dodatku debiutancka -
ktorej autorem jest niejaki Shadi Torbey zwrdcita
moja uwage? Bylo tak, poniewaz jest ona przezna-
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czona dla jednego lub dwoch graczy. Szczegdlny na-
cisk klade tu na owa "jedynke". Gry dla jednego gra-
cza to ostatnio pewien trend w grach planszowych i
karcianych. Za przyktad moze tu postuzy¢é Wiadca
Pierscieni: Gra Karciana lub bardzo znana gra typu
print and play (,wydrukuj i zagraj”) Zombie in my
pocket. Ostatnio tego typu gier powstaje zreszta co-
raz wigcej, jednak nadal nie ma ich zbyt wiele. Stad
tez byltem bardzo zaciekawiony, co do zaoferowania
w tej materii ma Onirim.

Gra Onirim to nic innego jak 109 kart i instrukgja,
zapakowane w pudetko mieszczace dwie talie (po-
dobnie jak w grze Mamma Mia wydawnictwa G3).
Co ciekawe, w pudetku zmieszczono rowniez az
trzy dodatki. Jest to naprawde swietny pomyst!

Podczas gry wcielamy sie w role osoby podrdzujacej
przez sny. Naszym zadaniem jest uciec z przepeinio-
nego koszmarami labiryntu. Bedzie to mozliwe do-
piero wowczas, gdy odnajdziemy klucze do drzwi,
ktérych otworzenie pozwoli nam go opuscic.

Opisujac mechanike Onirim, skupie si¢ na zasadach
dla jednego gracza (zreszta tak tez jest to rozwigzane
w instrukgcji; zasady dwuosobowe to jedynie pewna
modyfikacja regut dla jednego gracza). Celem gry
jest odnalezienie odpowiednich kluczy do drzwi,
przy czym gracz jest ograniczony czasowo i musi
osiagna¢ warunek zwyciestwa przed skonczeniem
sie talii, z ktérej dobiera na reke karty.

Podstawowe karty wystepujace w grze to karty labi-
ryntu (rozrézniamy cztery kolory kart, w obrebie
kazdego z nich karty dzielg si¢ na trzy rézne katego-
rie, przy czym sa one takie same dla kazdego koloru
- mamy wiec karty ze stoncem, ksiezycem i
kluczem). Na reku posiadamy na poczatku gry piec
kart labiryntu, a nasz ruch to zazwyczaj dolozenie
jednej karty na specjalng sciezke labiryntu. Nie mo-
zemy jednak nigdy dokladac karty z tej samej kate-
gorii, co ta przed chwila zagrana. Naszym celem jest
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dolozenie bezposrednio po sobie trzech kart w tym
samym kolorze. Gdy to uczynimy, zyskujemy pierw-
sza karte drzwi w danym kolorze. Gdy uzyskamy
po dwie karty drzwi z kazdego z koloréw wystepu-
jacych w grze przed skonczeniem sig talii - wygry-
wamy.

Podczas swojego ruchu mozemy dotozy¢ karte do
Sciezki lub odrzuci¢ jedng z kart i dobra¢ nowq (jesli
odrzucimy karte z kategorii klucz, mozemy dodat-
kowo przejrze¢ wierzchnie pie¢ kart talii i utozy¢ je
w wybranej przez siebie kolejnosci, ponadto musi-
my odrzucic¢ jedng z owych kart). Jak dotad wszyst-
ko wydaje sie proste, prawda? Nie do konca jednak
tak jest, gdyz cato$¢ utrudniaja karty koszmardw.
Gdy je dobieramy, wyrzadzaja nam one krzywde,
jednak sami mozemy wybra¢, jaka (odrzucenie kart
z reki, odrzucenie pigciu kart z wierzchu talii, odrzu-
cenie ktorej$ ze zdobytych kart drzwi lub tez odrzu-
cenie karty z kategorii klucz, jesli taka posiadamy na
reku w momencie dobrania karty koszmaru).

Karty drzwi, podobnie jak karty koszmardw, s loso-
wo rozmieszczone w talii i gdy akurat dobierzemy je
na reke a posiadamy karte z kategorii klucz w kolo-
rze tych drzwi, mozemy zdoby¢ je automatycznie,
bez uktadania sekwengji kart labiryntu na Sciezce la-
biryntu.

Onirim to gra prosta, ale niesamowicie wciagajaca.
Regrywalnos¢ jest w jej przypadku ogromna (zagra-
fem jak dotad niemal sto partii, a gre posiadam zale-
dwie od miesiaca). Jedna partia trwa okoto 15 minut,
jednak czesto zdarza sie tak, ze natychmiast po
ukonczeniu jednej, zaczynamy kolejna. Onirim to
gra w duzej mierze losowa, jednak jest to ten rodzaj
losowosci, ktory uwielbiam. Mechanizmy sa tak zba-
lansowane, ze w osiemdziesieciu procentach panuje-
my nad ta losowoscig i w kotko podejmujemy decy-
zje, czesto dosc¢ trudne. To nie jest losowos¢ znana z
Chinczyka, a raczej z Keltisa. Myslimy, czy wyko-
rzystac¢ klucz na podejrzenie kart, czy tez moze miec
go na rece w razie dobrania koszmaru, a moze po

prostu dotozy¢ do Sciezki, poniewaz brakuje nam
jednej karty labiryntu do uzyskania sekwencji. My-
slimy, myslimy, a czas mija. Niedlugo na zawsze po-
zostaniemy w sennym koszmarze... Klimat to kolej-
na zaleta Onirim. Wielu widzi w tej grze ukladanie
pasjansa (jest w tym sporo prawdy), ja jednak czuje
ten niepowtarzalny klimat podrdézy przez sny.

Wykonanie gry dodatkowo buduje éw klimat. Dzia-
fajace na wyobraznie¢ ilustracje przywodza mi na
mysl stylistyke gry Dixit. Autorowi rysunkéw nale-
za sie duze brawa. Warto dodac réwniez, ze karty i
pudetko sa wytrzymale. Osobiscie tak swietng gre
wolalbym w nieco wigkszym pudetku, jednak jest to
juz w duzej mierze zwykte marudzenie.

Kolejna zaleta Onirim jest to, ze gra zajmuje mato
miejsca przy zadowalajacym poziomie skompliko-
wania rozgrywki. Nie jest to prostacka gra, a zagrac
mozemy w nig chociazby w restauracji, oczekujac na
zamowienie. Dodatkowo Onirim to pierwsza gra
jednoosobowa, w ktdéra gram i zupelnie nie prze-
szkadza mi brak innych graczy, a przebieg gry jest
na tyle zajmujacy, ze pochtania mnie bez reszty.

Zywotno$¢ gry przedtuzaja dodatki (nie widziatem
potrzeby, aby po nie siega¢, jednak ze wzgledu na
recenzje postanowilem je sprawdzi¢). Generalnie -
upraszczajac - zmieniaja one warunki zwyciestwa,
nieco komplikuja rozgrywke i dodaja pewne drobne
modyfikacje. Sg mitym... dodatkiem wtasnie, jednak
gra podstawowa w zupelnosci wystarcza, aby do-
brze sie bawic.

Dotychczas pisatem gltownie o grze jednoosobowej,
a jak wypada wersja przeznaczona dla dwoch gra-
czy? Moim zdaniem nieco stabiej, cho¢ tak napraw-
de niewiele si¢ zmienia. Uwazam jednak, Ze jest tyle
dobrych gier dwuosobowych, iz Onirim na dwie
osoby mozna sobie darowa¢. Grato mi si¢ co prawda
przyjemnie, ale bez rewelagji.
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Plusy:

& Swietne klimatyczne grafiki

&y Najlepsza gra jednoosobowa
w jaka gratem

&y Wysmienita mechanika
i ogromna regrywalnos¢

Cena

Zajmuje niewiele miejsca
(i w kieszeni i podczas gry)

Trzy dodatki urozmaicajace
i tak niebanalna rogrywke

Onirim to gra wysmienita. Jej zalety to $wietna me- MInUSyI
chanika, piekne wykonanie, ogromna regrywalnos¢
oraz dodatki zmieniajgce rozrywke. Jest to najlepsza
gra jednoosobowa, w jaka gratem. Zdecydowanie

polecam, poniewaz za te ceng to grzech nie sprobo- Nieco mniej zajmujaca gra dla 2 oséb
wad. Ja tymczasem wstawiam autora gry do mojej li-

Instrukcja zawiera
drobne niedomowienia

sty "autorow gier, ktorych dokonania sledze", bo juz
zapowiada on kolejna gre podobna do Onirim. Jej Niektérym moze

premiera ma odby¢ sie na tegorocznych targach w przeszkadzaé losowos¢
Essen. Nie moge si¢ doczekac.

Pudetko mogtoby byé nieco wieksze

Liczba graczy: 1-2 Wiek: 6+
Cena: 29,95 zt




Lipiec 2011

Sid Meier's Civilization

Przejdz do histori

Przyznam sie bez bicia, Ze z nie-
cierpliwoscia oczekiwalem pre-
miery planszowej odstony jednej
z najstawniejszych komputero-
wych strategii turowych, ktdéra
wyrwala mi wiele godzin z zy-
cia. Ciekawosci towarzyszylo
jednak uczucie niepokoju, wyni-

kajace z faktu, ze planszowa Cywilizacja wyjs¢ mia-
fa ze stajni Fantasy Flight Games, do ktorej twdrczo-
Sci tytul ten po prostu mi nie pasowat. Czy krélowie
ameritrashu podotali zadaniu?

O cywilizacjach

Kevin Wilson oddat nam do dyspozycji sze$¢ cywili-
zacji. Znajdziemy wsrdd nich: Egipcjan, Rzymian,
Chinczykow, Rosjan, Niemcdéw i oczywiscie Amery-
kanéw. Kazda z cywilizacji posiada swoje unikalne
zdolnosci, np. Egipcjanie rozpoczynaja gre ze znajo-
moscia drugopoziomowej technologii budownictwa,
losowym antycznym cudem swiata oraz utatwionag
mozliwoscig stawiania budynkéw; Rzymianie otrzy-
muja bonusy kulturowe za zakladanie miast oraz
wygrywanie bitew, a takze rozpoczynaja gre, posia-
dajac ustrdj republiki; Niemcy natomiast posiadaja
wiecej jednostek, a takze zyskuja dodatkowe przy
modernizacji. Juz na pierwszy rzut oka wida¢, ze
niektore cywilizacje tworzone sg pod konkretny styl
gry (Niemcy — podboj, Rzymianie — kultura). Oczy-
wiscie nikt nie zmusza nas, zebysmy podazali tg, a
nie inng Sciezka. Poczatkowo wydawato mi sig, ze
przyjete rozwiazania z czasem uksztattuja dominuja-
ca strategie, ktora bedzie zawsze obierana podczas
gry dana frakcja. Jakiez bylo moje zdziwienie, gdy
po kilkunastu partiach efekt byl zupeinie odwrotny
— przeciwnicy, chcac by¢ jak najbardziej nieprzewi-
dywalnymi, zaczeli uzywac swoich bonusow, aby
odnies¢ zwycigstwo zupelnie innym sposobem.
Duzy plus dla Kevina Wilsona.
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deal up to 3 wounds, spread across
ENemy units however you choose,

§<) REBEL.». 23

Centrum gier




Rebel Times

Kolejna mocna strona gry jest fakt, ze dostepne nacje
zostaly odpowiednio wywazone. Réwniez i tu mia-
fem poczatkowo watpliwosci, gdyz wydawato mi
sie, ze o wiele fatwiej odnies¢ zwyciestwo militarne i
technologiczne, niz kulturowe lub gospodarcze. I
faktycznie jest to prawda, ale tylko na poczatku, kie-
dy dopiero poznajemy gre. Pierwsze dwa rodzaje
zwyciestwa pozwalaja ukierunkowac sie Scisle w
trakcie rozgrywki, pozostawiajac takie elementy jak
bogactwo i kultura samym sobie. Zwycigstwo kultu-
rowe i gospodarcze wymaga natomiast zachowania
rownowagi pomiedzy wszystkimi aspektami rozwo-

ju naszego panstwa, dlatego tez trzeba najpierw do-
brze pozna¢ gre, aby nie przesadzi¢ w zadna ze
stron. Po okoto pigciu partiach w tym samym skla-
dzie zauwazylem, ze réwnie niebezpieczny jest
gracz, ktéry decyduje si¢ na rozwdj kulturowy, co
ten, ktory planuje podbdj. Kolejny plus dla autora.

O sSwiecie

Planszowa Cywilizacja w interesujacy sposob od-
zwierciedla losowe budowanie swiata, w ktorym to-
czy si¢ rozgrywka. Mapa budowana jest z losowo
uktadanych kafelkéw (kazdy z graczy otrzymuje do
dyspozycji po szesnascie pdl), ktore w trakcie gry
beda odkrywane, co ma odzwierciedla¢ eksploracje
$wiata. Dodatkowo kazda nacja posiada swoj spe-
cjalny kafelek startowy. Modutowa plansza nie jest
rozwigzaniem nowym, aczkolwiek w Cywilizacji
sprawdza si¢ bardzo dobrze. Warto réwniez dodac,
ze kafelkdéw jest duzo, co jeszcze bardziej zwigksza
szanse na powstawanie roznorodnych map. Poloze-
nie geograficzne niejednokrotnie wptywa réwniez
na nasz rozwdj technologiczny. Pamietam jak raz
jednemu ze wspolgraczy tak utozyta sie plansza, ze
wyladowatl na wyspie, co zrodzito konieczno$¢ opra-

juz whkrotce:
51. stan - gra karciana
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cowania odpowiedniej technologii, aby moc sie dalej
rozwija¢ — zupelnie jak w komputerowym pierwo-
wzorze. Oczywiscie zdaje sobie sprawe, ze takie roz-
wigzanie nie kazdemu moze si¢ podobac.

daja. Punkty kultury pozwalaja nam przemieszczac
si¢ po torze kultury, przyblizajac w ten sposob do
zwyciestwa. Kazdy taki krok kulturowy pozwala
nam zdoby¢ karte, ktéra umozliwia utatwienie sobie

O gospodarce

Chcac osiagnac¢ zwycigstwo, musimy sie rozwijac.
Podstawowa komorka, ktéra umozliwia nam rozwdj
jest miasto, ktdére ,zbiera” wszelkie potrzebne su-
rowce (punkty wymiany handlowej, punkty pro-
dukgji i kultury oraz surowce specjalne) z pol je ota-
czajacych. Punktow wymiany handlowej mozemy
uzywac do odkrywania nowych technologii, a takze
do zwigkszania swoich mozliwosci produkcyjnych.
Punkty te sa kumulowane - jezeli nie wydamy ich w
danej turze, przejda do nastepnej. Wyjatek stanowi
tu opracowywanie technologii, ktére zawsze zeruje
nam cala pule, niezaleznie od tego, ile bySmy mieli
w niej punktéw. Punkty te moga by¢ rdwniez przed-
miotem wymiany z innymi graczami.

Punkty produkcji mozemy natomiast przeznaczy¢
na wybudowanie w danym miescie cudu, budynku,
wozu lub jednostki wojskowej. W przeciwienistwie
do poprzednich — niewykorzystane zawsze przepa-

zycia (np. wymiana technologii z innym graczem),
albo uprzykrza je innym (np. niszczenie wojsk). Do-
datkowo postep na torze kultury sprawia, ze poja-
wiaja si¢ w granicach naszego panstwa wielki osobi-
sto$ci. Dlatego tez imperia oparte na kulturze wcale
nie sa takie slabe, jak mogloby si¢ to wydawac.
Punkty kultury moga réwniez podlega¢ wymianie z
innymi graczami. Surowce specjalne pozwalaja nato-
miast aktywowac specjalne efekty, wynikajace z po-
szczegodlnych technologii.
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Battle: When

playing a unit from
hand, add 3 to the
strength of its attack.
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Oczywiscie to jeszcze nie koniec. Dodatkowo, aby
odnies¢ zwycigestwo gospodarcze, nalezy kontrolo-
wac pietnascie ztotych monet, ktére symbolizuja po-
ziom bogactwa danego kraju. Monety te ustalaja

rowniez limit, do ktérego spada poziom punktow
wymiany handlowej po opracowaniu technologii.
Mozna je zyskac¢ na kilka roznych sposob: z pdl, od
wielkich osobistosci i poprzez technologie. Wszystko
to zostato bardzo sprytnie pomyslane.

O turze

Tura dzieli si¢ na kilka, nastepujacych po sobie faz.
Na poczatku zmieniany jest pierwszy gracz, budo-
wane sg nowe miasta, a takze przyjmowane nowe
ustroje. Nastepnie gracze moga ze soba handlowac
punktami wymiany handlowej, kultury, czy tez ze-
branymi surowcami specjalnymi. Nie istnieja Zadne
formalne zasady dotyczacych umow, polegajace na
zaplacie z gory za przyrzeczone dziatanie, co spra-
wia, ze nie jesteSmy zbyt otwarci na kontrakty, ktore
nie odbywajq si¢ na zasadzie wymiany ,z reki do
reki”. Grajac jednak czesto w tym samym gronie,
szybko uczymy sie, ze pacta sunt servanda, gdyz zta-
manie umowy w jednej grze sprawia, ze automa-
tycznie nie budzimy zaufania w nastepne;j.
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W kolejnej fazie nasze miasta ,zbieraja” z sasiaduja-
cych pdl punkty wymiany handlowej i punkty pro-
dukgji, a nastepnie kazde miasto moze wykonac jed-
na z nastepujacych czynnosci: wybudowac budynek,
cud lub wybrang jednostke, poswieci¢ si¢ kulturze
(zebra¢ wszystkie punkty kultury z okolic miasta)
lub zebra¢ surowiec specjalny lezacy w jego grani-
cach. Nastepnie poruszaja si¢ nasze jednostki, tj.
wozy symbolizujace osadnikow oraz armie. Ture
koniczy mozliwos¢ opracowania wybranej technolo-
gii, jezeli oczywiScie nas na niq stac.

THe Russians

The Risssiars start with 2
armics, and their sacking
Rimmit is increased by 1.
" Onice per tum, the Russans
My WVE N ATy of
SEOUR (0 Jn enemy city
and sacrifice that figure o
b rescurch & tech known by
1 that civilization for free.
b Armies sacrificed this way

CoMMUNISM

Each of your cities
generates 2 extra M.
Your capital
produces 1 Jess
when devoled

to the arts,

O technologii

Nie da si¢ przeceni¢ znaczenia postepu technolo-
gicznego. Opracowywanie nowych technologii lezy
u podstaw naszego sukcesu lub porazki. Pozwalaja
one bowiem stawia¢ nowe budynki, ktére zapewnia-
ja roznorakie premie, zwiekszaja site wojska oraz
jego mobilno$¢. Dzieki nim mozemy efektywniej
wykorzystywac surowce specjalne. Drzewko techno-
logiczne zostalo zbudowane na zasadzie piramidy.
Zeby osiagna¢ zwyciestwo technologiczne, nalezy
doj$¢ na sam jej szczyt, czyli opracowac technologie
piatego poziomu - przy czym dwie technologie niz-
szego szczebla pozwalajg opracowac jedng wyzsze-
go stopnia. Rozwigzanie to jest kapitalne, nie musi-
my bowiem opracowywaé wszystkich technologii
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nizszego rzedu, ktére niekoniecznie beda miaty zna-
czenie w naszym modelu panstwa. Zamiast tego
mozemy dobrac sobie do naszej piramidy wylacznie
takie, ktore beda nam przynosi¢ jak najwieksze zy-
ski.

Stacking Limit: 4

“ Once per turm, you may
spend 59 during City
Management to add 1 coin |
| token to this tech (max 4).

[ e

O wojnach

Zwyciezca moze by¢ tylko jeden, przez co konflikty
w trakcie gry sa nieuniknione. Czesto beda one
przybieraty charakter militarny, aby ostabi¢ przeciw-
nika, ktory zbliza si¢ do zwycigestwa lub odnies¢
zwyciestwo militarne, ktore osiaga si¢ przez podbi-
cie jego stolicy. Nie jest to jednak zadanie proste. Za-
cznijmy jednak od poczatku. Po planszy poruszaja
sie flagi, ktére symbolizujq armie. Do walki docho-
dzi wtedy, gdy dwie lub wiecej flag dwdch réznych
krajow wejda na to samo pole. Losujemy wtedy spo-
$rod naszych wyprodukowanych kart jednostek te,
ktore wezma udziat w bitwie. Rodzaje jednostek sa
cztery: piechota, kawaleria, artyleria oraz lotnictwo.
Jednostki te beda wraz z rozwojem technologii mo-
dernizowaly sie - i tak tucznikéw zastapia katapulty,
potem dziata itd. Wyjatek stanowi tu jedynie lotnic-
two, ktore pojawia sie do$¢ pdzno i samo w sobie
jest na tyle mocne, ze nie wymaga modernizagji.
Wzajemny wplyw na siebie podstawowych jedno-
stek ujety zostat na zasadzie papieru, kamienia i no-
zyc. To znaczy, ze piechota w walce z kawaleria za-

daje pierwsza obrazenia i analogicznie kawaleria z
artylerig oraz artyleria z piechota. Gdy spotykaja sie
dwie takie same jednostki, zadajq sobie rany réwno-
czesnie (tak samo jest z lotnictwem).

¢ “Once per turn, after YL 1
win a battle, add 1 coin !
token to this tech (max 4).}

Zanim dojdzie do bitwy, gracze musza wpierw osza-
cowag, ile jednostek im przystuguje. Jest to uzalez-
nione od liczby flag tego samego koloru znajduja-
cych sie na danym polu (pierwsza flaga oznacza trzy
jednostki, kazda kolejna dwie dodatkowe). Ponadto
swoje osobne limity posiadaja miasta, a w szczegdl-
nosci stolica. Po wylosowaniu odpowiedniej liczby
jednostek, gracze naprzemiennie - rozpoczynajac od
broniacego sie - wystawiaja po jednej jednostce, kto-
ra moga dotozy¢ do juz odkrytych (wtedy dochodzi
do walki miedzy nimi) lub obok. Gdy skoncza sie
jednostki na reku, kazdy z graczy sumuje sile jedno-
stek, ktore przezyty i powigksza te liczbe o réznora-
kie modyfikatory, wynikajace z posiadanych bara-
kéw, wielkich generatow, czy tez faktu obrony mia-
sta. Zwyciezca bitwy jest oczywiscie ten z graczy,
ktorego suma wszystkich modyfikatoréw jest wyz-
sza. Jezeli chodzi o system walki, to mam mieszane
uczucia. Z jednej strony jest on w pewnym stopniu
losowy, dodatkowo w kluczowych momentach ma
tendencje do przedtuzania si¢. Z drugiej dobrze od-
zwierciedla fakt, ze niekoniecznie ten, kto stracil
wiecej jednostek przegra bitwe. Ponadto system ten
wymaga, aby nie tworzy¢ bezmyslnie jak najwiek-
szej liczby jednostek, poniewaz tracimy wtedy kon-
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trole nad tym, co wylosujemy podczas starcia. Przy ze zwycigstwem, to nadal jest niezwykle ekscytujace.
mniejszych ilosciach kart, posiadamy bowiem wigk- Tym samym istota gier planszowych, polegajaca na
sze szanse, ze dojdzie nam na reke to, czego akurat zapewnieniu dobrej zabawy, zostaje zachowana.
potrzebujemy. Szczerze polecam!

O
Podsumowanie Plusy:
Nazwisko Sid’a Meier’a nie znalazlo si¢ w tytule gry Gr)nNaIno§§:, grywalnos¢ 1 jeszcze raz
przypadkowo. Klimat komputerowej Cywilizacji da grywalnosc
sie wyczu¢ w wielu aspektach. Wiaze sie to przede Bardzo dobra konwersja
wszystkim z wysoka grywalnoscia produktu. Nieje- gry komputerowej
den maniak gry komputerowej zapewne oderwie sie
od monitora, aby rozwija¢ swoja cywilizacje ze zna- Cztery wywazone drogi prowadzace do
jomymi przy stole. Entuzjastow eurogier nalezy jed- zwyciestwa
nak przestrzec, ze mimo wysokiej radosci ptynacej z
rozgrywki, planszowa Cywilizacja posiada duzo Piekne wykonanie

mechanizmdw, ktére zwolennikom czystych strate-
gii beda przeszkadzaty. Mowa tu o sporej losowosci
(plansza, system walki), syndromie , bij lidera”, kto-

Minusy:

ry jest jej najwieksza bolaczka tej gry oraz zatatwia- System walki budzacy

niu wielu spraw ,na gebe”. Wszystko to znajdziemy mieszane uczucia

jednak réwniez w komputerowej Cywilizacji, gdzie

niezbyt przyjazne miejsce startu moze sprawic, ze Nie sprawdza sig w grze na dwie osoby

zostaniemy w tyle, a zawarta umowa zostanie w naj-

mniej oczekiwanym momencie zerwana. Musze Vo Tk TRETET G (R @
rowniez dodad, ze gra niezbyt dobrze sprawdza sie geer, y 4

podczas rozgrywek dwuosobowych. W takim przy- miec wszystko pod kontrolg
padku wszystko sprowadza sie w zasadzie do kon- Liczba graczy: 2-4 Wiek: 13+

fliktu zbrojnego. Czas gry: ok. 180 minut Cena: 179,95 zt

Gra zawiera w sobie sporo zasad do opanowania. W
zwiazku z powyzszym pierwsze partie powinny by¢
czysto instruktazowe, gdyz ciezko bedzie nam zapa-
nowac nad wlasnym podwoérkiem (miasta, drzewko
technologii, wojsko i dyplomacja), a co dopiero
orientowac si¢ w potencjale przeciwnikdw. Najwiek-
szym atutem gry jest to, ze po prostu czué¢ rozwdj
wlasnego panstwa i chociaz nie zawsze wiaze si¢ to
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Dwarf King's Hold:
Dead Rising

Batalia
w krasnoludzkich
tunelach

Dotychczasowa oferta
Mantic skierowana byta bardziej
do fanéw modelarstwa i syste-

firmy

mow bitewnych niz koneserow
gier planszowych. Figurki kilku
armii fantasy i modelarskie akce-
soria — to byly podstawowe pro-
dukty w ofercie. W ubieglym
roku ujrzata $wiatto dzienne Kings of War, dos¢ pro-
sta bitewna gra fantasy, w ktorej armie buduje si¢ z
modeli produkowanych przez Mantic. Potem figurki
tej firmy postanowiono przenies¢ takze na plansze.
Tak powstata gra Dwarf King's Hold: Dead Rising,
ktorej premiera miata miejsce na poczatku tego roku.

AJFEL

Pomyst stary, ale jary

Podstawowe zalozenia gry nie sa szczegolnie orygi-
nalne: dwuosobowa rozgrywka z uzyciem figurek,
toczona na modularnej planszy, prezentujacej plata-
nine podziemnych korytarzy i komnat. Jeden gracz
kontroluje garstke dzielnych wojownikow, majacych
okreslone w danym scenariuszu cele, drugi za$ na-
ciera niekonczacymi sie zastepami wrogdw, usitujac

Lipiec 2011

udaremni¢ zamierzenia rywala. Pomyst stary, ale w
tym przypadku nie jest to zarzut, gry oparte o po-
dobny schemat nigdy bowiem nie wyjda z mody, na
czele z Claustrophobia czy niesmiertelnym Space
Hulkiem. Dwarf King's Hold: Dead Rising w opar-
ciu o analogiczne zalozenia opowiada o desperackiej
walce kilku dzielnych krasnoludéw z niezliczonymi
zastepami ozywiencéw, ktdre opanowaly podziem-
ne komnaty i korytarze starozytnego krasnoludzkie-
go krdlestwa.

! A el evil sfilks the D F
Y L p— —

IE?EAD RISING

Rusza kolejny cykl

Coraz czesciej kupujac dzisiaj gre planszowa, siega-
my po czubek gory lodowej w nieustannie rozrasta-
jacej sie linii produktéw: szeregu dodatkow albo nie-
zaleznych zestawow, ktore mozna ze sobg faczy¢. W
wypelnionych figurkami planszowych grach bitew-
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nych czy taktycznych jest to juz praktycznie stan-
dard. Liczba dodatkow do Descenta, Tide of Iron,
Memoir'44, Tannhausera, BattleLore czy Battles of
Westeros rosnie nieustannie. Kupujac zestaw pod-
stawowy do Dust Tactics, w instrukcji od razu
mamy streszczony bogaty plan wydania rozmaitych
rozszerzen na najblizszych kilka lat. Siegajac po Ma-
geStorm, szybko jestesmy u$wiadomieni, ze ten ze-
staw to dopiero poczatek, a juz wkrétce bedziemy
mieli okazje do zakupu zestawdéw z kolejnymi ar-
miami. Kooperacyjne przygodéwki z logo Dunge-
ons&Dragons (premiera trzeciej juz jesienig) to z za-
fozenia cykl niezaleznych gier, ktérych komponenty
mozna ze sobg miesza¢, zas wydawca lini¢ te moze
rozwija¢ praktycznie w nieskoriczonos¢. Podobne
przyklady mozna mnozy¢, zas Dwarf King's Hold:
Dead Rising nie jest w tym przypadku wyjatkiem.
Lada moment do sprzedazy trafi¢ ma Dwarf King's
Hold: Green Menace, drugi produkt serii, w ktérym
dla odmiany w krasnoludzkich podziemiach wal-
czy¢ beda ze sobg elfy z orkami. Jezeli tylko gra oka-
ze sie¢ sukcesem, wydawca z pewnoscig nie spocznie
na tych dwdch tytutach.

Planszéwka dla modelarzy?

Co musi mie¢ w sobie gra planszowa, powielajaca
utarte schematy, aby stac sie godna alternatywa dla
podobnych, uznanych juz tytulow? Bez watpienia
ciekawa, grywalna mechanike, a w przypadku gier,
o ktérych mowa bardzo istotna jest rowniez jakosc¢
wydania. Zobaczmy zatem jak pod tym wzgledem
wypada Dwarf King's Hold.

Otwierajac pudetko z gra, blyskawicznie stwierdza-
my, ze Mantic doswiadczenia w wydawaniu plan-
szowek nie ma. Samo pudetko jest wykonane z cien-
kiej tektury — zupelnie nie odpornej na zgniecenia,
co biorac pod uwage zawarte wewnatrz plastikowe
modele jest sporym mankamentem. Pudetka takiej
jakosci to w pelni zadowalajacy standard w przy-
padku zestawow figurek do bitewniakow. W takim
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wypadku figurki po sklejeniu i pomalowaniu we-
druja na pdétke lub do wypelnionej gabka walizki,
za$ pudetko zwykle laduje w koszu. W przypadku
gry planszowej jednak opakowanie ma stuzy¢ latami
i to, co dostajemy w przypadku Dwarf King's Hold
jest niestety dalekie od dzisiejszych standarddéw.
Tyle o pudetku, zajmijmy si¢ elementami gry.

Arkusze z tekturowymi zetonami i ptytkami, z kto-
rych budowana bedzie plansza sa niezlej jakosci.
Niezbyt grube, ale trwale. Pozytywne wrazenie robi
szata graficzna plytek — prezentuja si¢ naprawde
fadnie. Wszystkie tekturowe elementy maja nadruk
tylko z jednej strony, w przypadku modutéow plan-
szy to nie problem, za to zetony, ktoére podczas roz-
grywki musza by¢ zakryte, bez jakiegokolwiek na-
druku nie wygladaja szczegdlnie atrakcyjnie. Troche
jakby$my testowali jaki$ prototyp, a nie gotowy pro-
dukt.

Figurki wykonane sa z dobrej jakosci plastiku — nie
ma mowy o gumowatych, wyginajacych si¢ elemen-
tach. Modele dostajemy niesklejone, w plastikowych
ramkach. Tu warto zaznaczy¢, ze osoby nie lubiace
modelarskich zabaw, powinny od razu odpuscic¢ so-
bie zakup Dwarf King's Hold. Przed pierwsza roz-
grywka musimy si¢ bowiem przygotowac na pare
godzin wycinania i sklejania grubo ponad setki
drobniutkich, plastikowych elementéw. Na rozne
sposoby mozemy sklei¢ z nich trzydziesci figurek
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krasnoludow i szkieletéw. Dla pordwnania powiem
jedynie, ze nabywcy Space Hulka, czy nawet starte-
ra do bitewnego Warhammera (Wyspa Krwi) zada-
nie z przygotowaniem figurek maja nieporéwnywal-
nie prostsze: precyzyjnie wykonane elementy po
wyjeciu z ramek mozna ze soba faczy¢ bez uzycia
kleju. W przypadku Dwarf King's Hold nie ma co
na to liczy¢: kupujac te gre, upewnij sig, ze masz
przynajmniej podstawowy zestaw modelarskich na-
rzedzi.

Po sklejeniu otrzymujemy catkiem fadne modele. Ja-
koscia wzorow, spasowaniem elementdéw i iloscia
detali nie sa one w stanie konkurowac z krasnoluda-
mi i szkieletami z Warhammera, aczkolwiek jak na
gre planszowa, prezentujq jakos¢ zdecydowanie po-
nadprzecietna.

Instrukcja to czarno-biata ksiazeczka o niewielkim
formacie, liczaca sobie dwadziescia stron. Oprdcz re-
gul zawarto w niej sze$¢ scenariuszy. Zasady opisa-
ne sg niezle, bardzo dobre wrazenie robig takze sce-
nariusze (przede wszystkim sg ciekawe i mocno
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zroznicowane). To, czego zdecydowanie zabraklo, to
karta pomocy ze skrétem zasad i charakterystykami
modeli. Kilka uzytecznych tabelek jest rozrzuconych
po roznych stronach instrukdji i sigganie po nie pod-
czas rozgrywki nie jest wygodne.

Walka na zetony i kosSci

Mechanika Dwarf King's Hold jest prosta i pomy-
stowa. Kazdy z graczy posiada pule zakrytych zeto-
now akgji (z ktorych losuje) oraz pewna ilos¢ zeto-
now ,na reku”. W swojej turze mozemy poruszac
modele i wykonywac¢ nimi ataki, o ile przydzielimy
im akcje. Aby przydzieli¢ akcje, zagrywamy jeden
lub wiecej zetondéw. Zetony gracza kontrolujacego
krasnoludy maja wartos¢ jednej lub dwoch akgji, zas
pula Zetondw gracza kontrolujacego szkielety (nazy-
wanego w grze nekromantq) zawiera zetony o war-
tosci od jednej do czterech akcji (czyli niekiedy za-
grywajac jeden zeton, mozna wykonac¢ akcje az czte-
rema modelami). Gracz kontrolujacy krasnoludy

.
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moze takze odrzucac¢ posiadane na reku zetony, a
pod koniec kazdej tury losuje kilka nowych (zaleznie
od scenariusza). Nekromanta na koniec tury losuje
dokladnie jeden zeton. Oprocz tego w puli gracza
kontrolujacego krasnoludy znajduja sie¢ Zetony spe-
galne, stluzace do kontynuowania akgji. Z pewnymi
ograniczeniami mozna zagrywac¢ dowolng ich liczbe
na jeden model, co pozwala mu albo wykona¢ wielo-
krotno$¢ normalnego ruchu, albo przeprowadzic kil-
ka atakow.

W praktyce system ten dziata bardzo fajnie i spraw-
nie: zagrywamy zetony, wykonujemy akcje modela-
mi, po czym losujemy nowe zetony. Zaleznie od
tego, ktdra strone kontrolujemy, taktyka znaczaco sie
rozni. Nekromanta czesto ma do dyspozycji duzo
modeli na planszy, ale zmuszony jest rozwaznie dys-
ponowac posiadanymi zetonami, gdyz co ture zy-
skuje tylko jeden nowy. Oznacza to, ze cze$¢ ozy-
wiencdw stoi w bezruchu, czekajac na odpowiedni
moment do przeprowadzenia ataku, podczas gdy
szkielety bedace w poblizu wroga sa nieustannie ak-
tywne. Granie krasnoludami oznacza do$¢ beztro-
skie wydawanie i odrzucanie zetonoéw (aczkolwiek
niektore scenariusze stanowia wyjatek od tej reguty).
W tym przypadku kluczowe jest zbieranie zetondéw
specjalnych i wielokrotne uzywanie ich w decyduja-
cych momentach (by przeprowadzi¢ zmasowany
atak, badZ wykonac jednym z krasnoludow diugo-
dystansowy bieg do okreslonego punktuy).

Wyniki atakéw rozstrzygane sa za pomoca rzutéw
kostkami. Standardowo krasnoludy maja cztery
kostki, wojownicy szkieletéw dwie, zas widma trzy.
Liczba kostek w roznych okolicznos$ciach moze by¢
jednak zmodyfikowana (np. gdy model jest ranny
lub atakowany od tytu). Kazdy z graczy rzuca swoja
pula kostek i ustawia je jedna obok drugiej - od naj-
wyzszych do najnizszych wynikéw. Najwyzsza kost-
ka atakujacego poréwnywana jest z najwyzsza kost-
ka obroncy, analogicznie parami zestawiane sa kolej-
ne kostki, za$ dla kostek bez pary (gdy jeden z gra-
czy rzucat wigksza iloscia) uznaje sig, ze przeciwnik
wyrzucit jedynke. Wynik dla kazdej pary rozstrzyga
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sie osobno: jezeli kostka atakujacego jest wyzsza niz
obroncy i jednoczes$nie wyzsza niz wartos¢ jego pan-
cerza, wowczas obronca otrzymuje jeden punkt ob-
razen, w przeciwnym razie atak zostat zablokowany.
Prosto, szybko i z losowoscig na rozsadnym pozio-
mie.

Charakterystyki wystepujacych w grze modeli
(sze$¢ rodzajow) rdznig sie od siebie dos$¢ znaczaco.
Krasnoludy zdecydowanie lepiej walcza (maja wie-
cej kostek), maja takze lepsze pancerze od szkiele-
tow. Jednak gdy atak siegnie juz celu, otrzymane ob-
razenia krasnoludy znosza zdecydowanie gorzej
(jedno obrazenie oznacza, ze krasnolud jest ranny,
drugie to juz $mier¢). Ozywiencow trudno jest zabic,
nieco tatwiej wyeliminowa¢ na chwile (umieszczenie
w miejsce pokonanego modelu zetonu symbolizuja-
cego stos kosci, z ktdrego nekromanta bedzie mogt
na nowo stworzy¢ wojownika, poswiecajac akcje).
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Streszczonym powyzej regutom towarzyszy kilka
zasad dodatkowych, ktére znaczaco uatrakcyjniaja
rozgrywke. Poszczegdélne krasnoludy dysponuja
réznymi zasadami specjalnymi, zas nekromanta dys-
ponuje punktami ,zlowrogiego spojrzenia”, dzigki
ktérym kilka razy podczas rozgrywki moze swym
wojownikom dac¢ specjalne przywileje lub zyskac
dodatkowe zetony akcji. Dochodza do tego jeszcze
specjalne reguly opisane w poszczegoélnych scena-
riuszach. Wspomniane losowe rozstrzyganie atakow
pomyslano bardzo fajnie, jest odczuwalny element
przypadku, ale nie brakuje takze taktyki. Szanse na
powodzenie swoich akcji mozemy znaczaco zwiek-
szy¢ poprzez zajmowanie odpowiednich pozydji,
najlepiej plecami do sciany, wykorzystywanie prze-
wagi liczebnej, flankowania itd. Krasnoludy staraja
si¢ zajmowac pozycje na stosach kosci (blokuje to ne-
kromancie mozliwo$¢ stworzenia nowego szkieletu),
ozywiency za$ staraja si¢ blokowac przejscia, aby
zwiazac walka bardziej mobilnego przeciwnika (kra-
snoludy poruszaja si¢ od nich znacznie szybciej).
Rozgrywka zazwyczaj konczy sig, gdy krasnoludy
zrealizuja opisany w scenariuszu cel lub wtedy, gdy
nekromanta zdota pokonac¢ wszystkich brodatych
przeciwnikéw.

Kupié¢? Trudny wybor

Gra ma fajny klimat, proste reguly stwarzaja sporo
mozliwosci, rozgrywka jest dynamiczna, a scenariu-
sze ciekawe, innymi stowy mechanika gry zdaje eg-
zamin. Mimo to nie sadzeg, aby odniosta ona znacza-
cy sukces. Ladne figurki i mita dla oka szata graficz-
na planszy nie zmieniajg faktu, ze Dwarf King's
Hold wydana jest dos¢ stabo. Moduly planszy sa
niewielkich rozmiaréw, dzigki temu mozna gra¢ na
niewielkim stole, co w tego typu grach jest rzadko-
$cia. Ma to jednak réwniez swoje negatywne konse-
kwengje. Plansza utozona jest z elementdw, ktdre nie
sq ze soba w zaden sposob potaczone. Gdy na sa-
siednich polach stojq figurki, a pod niektérymi spo-
czywaja jeszcze zetony, jeden niefortunny ruch moze

narobi¢ sporo balaganu. Podczas rozgrywki elemen-
ty planszy czesto trzeba poprawiaé, gdyz fatwo mi-
mowolnie je przesuna¢. Niedociagniecia w wykona-
niu rekompensuje jednak wysoka grywalnosé. Z
tych powodéw Dwarf King's Hold: Dead Rising
ciezko jednoznacznie oceni¢. Gdyby gre wydano w
taki sposob jak np. Earth Reborn czy Claustropho-
bie, znacznie wigcej 0sOb zwrdciloby na nig uwage.
Biorac pod uwagge jej potencjat, szkoda, Ze tak sie¢ nie
stato. Wspomniana Claustrophobia jest od Dwarf
King's Hold niewiele drozsza (bijac go na glowe ja-
koscia wydania), tak wiec siegajac po gre o krasnolu-
dach mozemy mie¢ poczucie wydania zawyzonej
sumy.

Gra wymaga poza tym przed pierwsza rozgrywka
sporo modelarskiej zabawy. Jezeli gotowi jestesmy
zaakceptowac te niedociggniecia, dostaniemy jedno-
cze$nie produkt oferujacy zestaw tadnych modeli i
fajng, grywalng mechanike.

O

Plusy:
Niezte figurki

Grywalna mechanika
- pomystowa i prosta

Bogactwo scenariuszy

Minusy:

Staba relacja cena - jako$¢ wydania

Konieczno$¢ samodzielnego wyciecia i
posklejania wielu drobnych, plastiko-
wych elementéw

Liczba graczy: 2 Wiek: 10+

Cena: 159,95z1

Czas gry: ok.45 minut
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Yggdrasil

Kooperacyjni
Bogowie
Wikingow
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Nadchodzi
wojna bogow z olbrzymami do-

Ragnarck, wielka

wodzonymi przez Lokiego, pod-
czas ktorej przyjdzie nam wecieli¢
sie w tych pierwszych i urato-
wac przed zniszczeniem ,Drze-
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wo Strasznego” (tytulowy ,Yggdrasil”). Jezeli za-
wiedziemy, Asgard oraz pozostate swiaty sptong od
plomiennego miecza zemsty olbrzyma Surta, ocean
zaleje ,Drzewo Strasznego” i wszystko, co znamy
przestanie istniec.

Tak w olbrzymim skrécie przedstawia sie fabuta Yg-
gdrasil, kooperacyjnej gry, w ktdérej o koncowym
sukcesie decyduje wspdtpraca pomiedzy graczami.
Ze wspolna zabawgq przeciwko mechanizmom gry
zetknalem si¢ po raz pierwszy bodajze przy okazji
Arkham Horror, pdzniej zas zostalem oczarowany
innym przedstawicielem tego gatunku — Ghost Sto-
ries. Obie wymienione przeze mnie pozycje cechuje
jedna rzecz — sa swietnymi tytutami, do ktérych
mozna wraca¢ bez konca i z kazdym kolejnym po-
dejéciem bawic si¢ rownie dobrze. Zawdzieczaja to
przede wszystkim przemyslanym mechanikom, kto-
re, co rownie wazne, doskonale wpisuja si¢ w ich
warstwy fabularne. Jak to wyglada w przypadku
Yggdrasil?

Pierwsze, co rzuca nam si¢ w oczy zaraz po otwo-
rzeniu pudetka to sporych rozmiaréw plansza, karty
poszczegolnych bogoéw, w ktoérych mozemy sie wcie-
li¢ (Odyn, Thor, Frey, Heimdall, Tyr i Freyja), sporo
kart (o rozmiarze, ktdry pasuje do standardowych
protektoréw), troche Zetondw, kostka i cztery pto-
cienne woreczki. Przyznam szczerze, ze ten ostatni
element najbardziej przykul moja uwage, poniewaz
nie spodziewalem si¢ znalez¢ go w pudelku (jak sie
pozniej okazato, to wiasnie na nim opiera sie wiek-
szo$¢ nowatorskiej czesci mechaniki gry). Catos¢
sprawia dobre wrazenie, zaréwno pod wzgledem
trwatosci jak i estetyki, a po kilkunastu rozegranych
partiach nie zauwazylem jakichkolwiek uszkodzen
poszczegdlnych elementow. Najgorzej wygladaja
karty bogow, poniewaz wykonano je na cienkiej tek-
turze, ale poniewaz stanowia one gléwnie element
dekoracyjno-informacyjny (widnieje na nich rysunek
boga i jego specjalna zdolnos¢), nie dochodzi do ich
nadmiernej eksploatacji. Na plus nalezy zaliczy¢
rowniez fakt, ze gra jest catkowicie niezalezna jezy-
kowo, tj. wszedzie zastosowano symbole dla dostep-
nych akgji i efektow kart, ktore juz w potowie pierw-
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szej rozgrywki staja sie intuicyjne. Ow trend spoty-
kany jest zresztq w grach planszowych coraz czesciej
i nie ma si¢ czemu dziwi¢ — zabawa zyskuje dzigki
temu na ptynnosci.

Celem rozgrywki, jak wspomniatem juz na poczat-
ku, jest niedopuszczenie armii olbrzymdéw (Nidhog-
ga, Surta, Jormunganda, Fenrira i Heli) dowodzo-
nych przez Lokiego do zniszczenia , Drzewa Strasz-
nego”. Moze ono zosta¢ zniszczone tylko w jednym
przypadku. Kraina Asgardu, w ktorej toczy sie wal-
ka, podzielona zostala na osiem pol. Armia olbrzy-
mow rozpoczyna swoja wedrowke od pierwszego z
nich i co ture jeden z olbrzymdéw przesuwa sie ku
siedzibie Odyna (czyli w kierunku dsmego pola). Je-
zeli ich okreslona liczba wkroczy na kolejne pola (po
przekroczeniu bramy pomiedzy 3 i 4 polem — pieciu;
pomiedzy 5 i 6 — trzech; po wkroczeniu na 8 —jeden)
i pozostanie na nich do konca tury, gracze przegry-
waja. Zwyciestwo nastepuje w momencie, w ktérym
powyzszy warunek nie zostat spetniony, a talia prze-
ciwnikow sie skonczyta.

Tura kazdego z graczy sktada si¢ z dwoch faz. W
pierwszej z nich dociaga on karte przeciwnika, prze-
suwa go o jedno pole do przodu i wykonuje wynika-
jaca z jego karty zasade specjalng. Oprocz Nidhogga
i Fenrira zasady specjalne olbrzymoéw odnosza sie
do poszczegdlnych swiatow znajdujacych sie na

planszy i, ogdlnie rzecz ujmujac, majq na celu skom-
plikowanie rozgrywki. Zasada specjalna Nidhsgga
nakazuje przesunigcie najdalej wysunietego olbrzy-
ma o kolejne pole, natomiast Fenrira nalezy obtaska-
wi¢, zuzywajac akcje na wyrzucenie odpowiedniego
koloru na kosci. Oprécz Nidhogga i Jérmunganda
zasady specjalne olbrzymow sa ,, stopniowalne”, tzn.
po przekroczeniu przez nich kolejnych bram ich,
efekty stajq sie coraz potezniejsze.

Podczas drugiej fazy kazdy z graczy otrzymuje do
swojej dyspozycji po trzy akcje (cztery, jezeli kontro-
luje Freya), ktére musi zuzy¢ w trzech réznych swia-
tach sposrod dziewigciu dostepnych w grze (jezeli
gracz wybral Freyje, moze wykona¢ dwie akcje w
jednym s$wiecie). W Yggdrasil mamy wiec do czy-
nienia z typowym mechanizmem obstawiania pol.
Kazde pole zapewnia nam okreslone profity, a pty-
nace z nich korzysci staramy si¢ maksymalizowac.
Tutaj gra nie zaskakuje nas niczym niezwyktym. Pa-
mietacie jeszcze o pléciennych woreczkach? To do-
brze, poniewaz to wtasnie w nich kryje si¢ cata no-
watorskosc¢ zastosowanych w tej grze rozwiagzan.

Woreczkow jest cztery — bialy, niebieski, zielony i
czarny. Odpowiadaja one kolorom wysp Midgardu,
ktory z punktu widzenia mechaniki gry jest rownie
wazny jak Asgard. To tutaj gracze pozyskuja zetony
wikingow (a doktadniej - ich dusz, zbieranych przez
Walkirie), niezbedne do prowadzenia wojny panuja-
cej przy ,,Strasznym Drzewie”. Sama mechanika po-
zyskiwania dusz potraktowana zostala niezwykle
ciekawie. Na poczatku gry do kazdego woreczka
trafia okreslona liczba zetonéw wikingéw i ogni-
stych gigantéw. W biatym woreczku proporcja ta
wynosi 6 do 12, w niebieskim 9-9, w zielonym 12-6, a
w czarnym 15-3. Podana przeze mnie kolejnos¢ kolo-
réow nie jest przypadkowa i odpowiada kolejnosci
rozmieszczenia wysp na planszy.

Podczas wykonywania swojej akcji w Midgardzie,
gracz moze , przeskoczy¢” Walkiriami z zajmowanej
przez nie wyspy na sasiednia. Najbardziej korzystna
czarna wyspa jest na poczatku gry zatopiona, ale
moze to ulec zmianie wraz z dociggnieciem karty
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Jormunganda, poniewaz jego specjalna zdolnos¢ na-
kazuje rzuci¢ kostka i zatopic te wyspe, ktdrej kolor
wypadt.

W momencie, w ktorym poruszylismy Walkiriami
(mozemy pozostawic je rowniez na wyspie, na ktorej
si¢ obecnie znajduja) bierzemy odpowiedni wore-
czek i losujemy z niego trzy zetony (cztery, jezeli na-
szym bogiem jest Heimdall). Wszystkie zetony wi-
kingéw zabieramy, natomiast wylosowane Zzetony
ognistych gigantow wkiadamy z powrotem do wo-
reczka. Dlatego tez dociagajac zetony z najbardziej
niekorzystnych woreczkéw (biaty i niebieski), jeste-
$my w stanie catkowicie zmarnowac jedna z trzech
dostepnych nam akgcji. Na planszy znajduja sie jed-
nak dwa kolejne swiaty — Helheim i Muspellheim —
ktore pozwalaja zmienic¢ proporcje w zawartosci wo-
reczkow. Wykonanie akcji w Helheim pozwala do-
rzuci¢ do dowolnego woreczka pie¢ zetondw wikin-
gow, a wizyta w Muspellheim pozwala na dobranie
pieciu zetonéw z dowolnego woreczka i odrzucenie
z niego wszystkich wylosowanych Zetonéw ogni-
stych gigantéw. Odpowiednie zarzadzanie tymi
trzema polami stanowi zatem klucz do zwycigstwa.
Oczywiscie i tutaj pojawiajq sie utrudnienia — po do-
ciagnieciu karty Heli i Surta réwnowaga sit w wo-
reczkach zostaje zachwiana. Hela wyjmuje z worecz-
ka, ktérego kolor wypadt na kosci okreslona liczbe
wikingdw (im dalsze pole na planszy zajmuje jej ze-
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ton, tym wiegcej), a Surt doklada do woreczkow na
analogicznej zasadzie zetony ognistych gigantow.

Po co nam jednak wikingowie? Odpowiedz na to py-
tanie jest prosta — stuza oni do walki z olbrzymami
w Asgardzie. Kazdy z graczy moze w swojej turze
wykonac tam akcje w celu cofnigcia o jedno pole wy-
branego przez siebie olbrzyma. W zaleznosci od
miejsca, ktdre zajmuje na planszy jego zeton, posia-
da on okreslong wartos¢ sity (od 5 do 8) i aby go po-
kona¢, nalezy osiaggna¢ wynik wyzszy lub rowny tej
wartosci. Rozpoczynajac walke, bog nie posiada zad-
nej wartosci sity (chyba, ze gramy Thorem, ktérego
wartos¢ sily wynosi 1) i aby jakakolwiek uzyskac
musi przed rzutem kostka wyda¢ dowolna liczbe ze-
tonow wikingéw. Kazdy wydany zeton zapewnia
mu jeden dodatkowy punkt sily. Nastepnie nastepu-
je rzut szescio$cienna kostka, a wartosci, jakie moze-
my na niej uzyskac wahaja sie od 0 do 3 (dwie Scian-
ki kosci posiadaja wartos¢ 0, dwie wartos¢ 1, i po
jednej dla wartosci 2 oraz 3). Jezeli po rzucie kostka
nadal nie posiadamy wystarczajacej sity do cofnigcia
olbrzyma, mozemy wydawac zetony elféw (ktore
pozyskujemy z planszy, wykonujac akcje w Alfhe-
imie). Kazdy wydany w ten sposob zeton zapewnia
nam jeden dodatkowy punkt sily. Jezeli nadal nie je-
steSmy w stanie chociazby zréwnac sie z sitq olbrzy-
ma, jego zeton pozostaje w tym samym miejscu, a
nasza akcja jest stracona (wraz z wszystkimi wyda-
nymi na nia zasobami).

W tym wlasnie elemencie gry wychodzi jej najwiek-
sza stabos¢ - rzut kostka w trakcie walki i zwigzana z
nim losowo$¢. Podczas rozgrywki nie mozemy sobie
bowiem pozwoli¢ na to, aby przegra¢ zbyt wiele
star¢. Przegrana jest bardzo kosztowna, poniewaz co
ture kolejne zetony przeciwnikdw przesuwaja sie w
strong siedziby Odyna i dwie czy trzy zawalone po-
tyczki moga spowodowac porazke w calej rozgryw-
ce. Dlatego tez nikt obdarzony chocby odrobing
zdrowego rozsadku nie bedzie raczej liczyl na wynik
z kostki wyzszy niz jeden. Podjecie takiego ryzyka
zwyczajnie si¢ nie optaca. Wydani wikingowie sa
odrzucani, a ich ponowne pozyskanie wiaze si¢ z
wykonaniem przynajmniej jednej akcji (najczesciej
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dwoch, tj. dorzucenia wikingéw do woreczka lub
wybrania z niego ognistych gigantéw). Powiem wie-

cej, niejednokrotnie nie optaca si¢ nawet liczy¢ na je-
dynke, poniewaz zero wrecz uwielbia wypadac¢ na
kostce w najmniej oczekiwanych momentach. Sytu-
acje ratuja wtedy elfy, ale ich ilos¢ jest ograniczona
(do liczby graczy plus jeden).

Oczywiscie istnieje pewna pomoc w walce z olbrzy-
mami. Mowa tutaj o polu planszy Nidavellir, z kto-
rego pozyskujemy artefakty dodajace naszemu bo-
gowi od +1 do +3 w walce przeciwko okreslonemu
olbrzymowi. Poczatkowo otrzymujemy przedmiot z
modyfikatorem +1, ale kazda kolejna akcja wykona-
na w kuzni pozwala nam podnies¢ jego wartos$¢ o
kolejne +1, az do maksymalnego +3. Z tym rozwiaza-
niem wigza sie jednak dwa problemy. Pierwszym z
nich jest strata akcji, a na to czesto graczy nie stag,
drugim natomiast jest fakt, ze kazda bron zapewnia
plusy tylko do jednego rodzaju przeciwnika. Oczy-
wiscie odpowiednie rozplanowanie tego, jak podzie-
li¢ si¢ bronig jest niezwykle wazne, ale niekiedy do-
brany przeciwnik musi zosta¢ pokonany natych-
miast, bez czekania na ture kolejnego gracza i wtedy
okazuje sig, ze posiadany orez jest zwyczajnie nie-
przydatny.

W Ygdrassil dostepne sa jeszcze dwa inne mechani-
zmy, majace na celu pomoc graczom w osiagnieciu
zwycigstwa. Pierwszym z nich jest pole Jotunheim,
w ktorym mozemy walczy¢ z gigantami. Kazdy z
nich posiada site réwna 3 oraz stanowi czes¢ jednej z

czterech run. W momencie, gdy uzbieramy taka
rune, zapewnia nam ona dos$¢ znaczna, cho¢ jedno-
razowq przewage (np. pozwala cofngé trzy zetony
olbrzyméw o jedno pole do tytu). Swiat ten stanowi
jednak bron obosieczng, poniewaz w momencie do-
ciggniecia karty Lokiego, odkrywamy w nim karty z
gory talii gigantow i wtedy do gry wchodza ich spe-
cjalne zdolnosci, ktore niezwykle utrudniaja roz-
grywke (np. dodaja +1 do sity okreslonego olbrzyma
lub wylaczaja z wuzycia Swiaty znajdujace na
planszy). Oczywiscie mozna takiego giganta poko-
nac i skasowaé dzialanie jego specjalnej zdolnosci,
ale wymaga to wydania Zetonow i skorzystania z ak-
Gi, a wrogowie znajdujacy si¢ w Asgardzie ciagle
pra do przodu...

Drugim z mechanizméw ulatwiajacych rozgrywke
jest Vanaheim, w ktérym po Sciezce Umocnienia
przesuwamy Vanira. Zapewnia on kilka mozliwosci,
ktore utatwiajg rozgrywke (np. odrzucenie karty gi-
ganta bez koniecznosci walki czy ulozenie szesciu
kart wrogoéw z gory talii), ale — zndw — jego uzycie
kosztuje sporo akgji (profity ulozone sa na Sciezce
zbudowanej z pieciu pol, najlepsze znajduja si¢ na jej
konicu; kazdy z graczy za pomoca akcji moze przesu-
na¢ Vanira o jedno pole do przodu lub cofnaé go na
poczatek Sciezki i skorzystac z profitu pola, na ktd-
rym sie on znajdowat lub potozonego na lewo), kto-
rych gracze czesto nie posiadaja.

Jak w kazdej grze kooperacyjnej, tak i w Yggdrasil
nie moglo zabrakna¢ miejsca, ktére umozliwiatoby
przekazywanie innym graczom posiadanych przez
siebie zetonow. Dzieki obecnosci Niflheimu uczest-
nicy zabawy moga podzieli¢ si¢ pomiedzy soba po-
siadanymi Zetonami wikingow i elfow, co jest w za-
sadzie niezbedne, aby odnies¢ koricowe zwycigstwo.

Nalezy napisac jeszcze kilka stéw o skalowaniu gry.
Najlepiej sprawdza si¢ ona przy trzech i wigcej gra-
czach. W takich rozgrywkach umiejetnosci poszcze-
golnych bogdw zaczynaja sie wzajemnie uzupelniac
a szanse na zwyciestwo znaczaco wzrastaja. Yggdra-
sil oferuje tez wariant gry dla jednego gracza, ale -
nie oszukujmy sie - jest on staby i wymaga sporej
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dawki szczescia przy losowaniu kart wrogdéw oraz
rzutach kostka. Ogolnie mozna powiedzie¢, ze roz-
grywka dla jednego i dwoch graczy jest w zasadzie
catkowicie losowa i kilka niefortunnych rzutéw lub
dociagniec kart potrafi doprowadzi¢ do przegrane;.

Dla tych, ktérzy opanowali gre na tyle dobrze, ze nie
stanowi ona dla nich wigkszego wyzwania, autorzy
przewidzieli kilka dodatkowych kart przeciwnikow,
ktore podnosza znaczaco stopien trudnosci. Pierw-
szym rodzajem kart sg ulepszone karty olbrzymow
(po jednej dla kazdego z nich), ktére po wylosowa-
niu przesuwaja danego wroga o dwa pola do przo-
du. Trzeba przyzna¢, Ze jest to wariant trudniejszy,
ale mozliwy do pokonania nawet w przypadku roz-
grywki dwuosobowej. Drugi rodzaj kart, Ragnarck,
przewidziany jest raczej dla rozgrywek piecio- lub
sze$cioosobowych, dociagniecie tej karty powoduje
bowiem, ze wszystkie olbrzymy przesuwaja si¢ o
jedno pole do przodu. Ragnarsk to opcja dla praw-

Tematyka

Wykonanie

Ciekawy mechanizm z losowym
dobieraniem zetonéw z woreczkéw

Minusy:

Losowosé

Fatalne roztozenie mozliwych do uzy-
skania wynikéw na kostce

Wariant dla jednego gracza dodany nie-
O na site
Liczba graczy: 1-6 Wiek: 13+

Czas gry: ok.75 minut  Cena: 129,95zt
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dziwych twardzieli, ponizej pieciu graczy powodu-
jaca jedynie ptacz i zgrzytanie zebow. Jezeli oba te
warianty potaczymy ze soba w jeden, otrzymamy
rozgrywke o wrecz epickim poziomie trudnosci, kto-
ra przetrwa w zasadzie chyba tylko maksymalnie
liczna (szesciu graczy) i mocno doswiadczona grupa
(a to i tak przy ogromnym szczesciu).

Jak zatem brzmi koncowy werdykt? Warto czy nie?
Coz, jest to z pewnoscia gra warta uwagi, ale nie
oszukujmy sie - na rynku dostepne sa o wiele lepsze
gry kooperacyjne. Rozgrywka w Yggdrasil jest nie-
zwykle losowa, a motyw walki z uzyciem kostki cat-
kowicie nieprzemyslany. Nigdy, powtdrze to jeszcze
raz — nigdy, nie mozemy liczy¢ na to, ze kostka be-
dzie nam sprzyjata, dlatego tez maksymalizujemy
szanse powodzenia, nie biorac pod uwage potencjal-
nego wyniku rzutu. Podstawowym problemem jest
w tym przypadku fakt, ze az dwie Sciany kostki
maja wartos¢ zero, a tylko jedna maksymalna, czyli
trzy. Gdyby roztozenie mozliwych wynikow wygla-
dato inaczej (jedno 0, dwa 1, dwa 2 i jedno 3), gra tyl-
ko by na tym zyskata. A tak zmarnowano catkiem
obiecujacy pomyst. Yggdrasil polecam wylacznie
wielkim fanom planszéwek kooperacyjnych lub mi-
tologii nordyckiej. Inni gracze moga spokojnie zain-
westowac chociazby w Ghost Stories i bawic si¢ o
wiele lepiej.

O




Shadow, Sword & Spell:
Basic Core Rulebook

Stara szkota
po liflingu

W drugiej potowie sierpnia do
kin zawita film Conan barba-
rzynca. Na ekranizacje przygod
legendarnego bohatera Roberta
E. Howarda czekaja zaréwno
fani jego tworczosci, jak i mito-
$nicy efektow specjalnych oraz
filméw akcji. To rowniez dosko-
nata okazja, aby samemu wecieli¢ si¢ w role pulpowe-

DARCANE

go bohatera i zagra¢ kilka sesji w klimatach starej
szkoty gier fabularnych. Shadow, Sword & Spell to
system stworzony witasnie w tym celu.

Humanocentryczna pulpa

Takimi stowami twdrcy (jednym z nich jest znany
kazdemu fanowi retrogamingu James Maliszewski)
Shadow, Sword & Spell: Basic Core Rulebook defi-
niuja konwencje podrecznika. Humanocentryzm w
RPG to idea przedstawienia Swiata fantasy z punktu
widzenia ludzi, ktérzy sa w nim rasa dominujaca i
najwazniejszg - nie uswiadczycie tu zatem tolkie-
nowskich elféw czy krasnoludéw. Z kolei pulpa to
konwencja wprowadzajaca wielkich bohateréw oraz
walke z odwiecznym zlem. Jezeli lubisz twodrczos¢
H.P. Lovecrafta i R.E. Howarda czy tez klimaty zna-
ne z popularnego systemu Savage Worlds, to Sha-
dow, Sword & Spell na pewno ci si¢ spodoba.

Lipiec 2011

Co wiegcej, system ten czerpie pelnymi garsciami z
klasyki gier fabularnych rodem z lat siedemdziesia-
tych i osiemdziesiatych ubiegtego stulecia. Aby sig¢ o
tym przekonad, wystarczy zajrze¢ na koniec pod-
recznika, gdzie autorzy wymieniajg liste inspiracji.
Kroluja w niej kolejne edycje Dungeons & Dragons,
jeszcze z czasdw wydawnictwa TSR, petno tam réw-

niez dziel wspomnianych juz pisarzy oraz Clarka
Ashtona Smitha i Michaela Moorcocka. Liste dopet-
niaja magazyny Dragon, The Dungeoneer i White
Dwarf. Sam sposob wydania podrecznika, wprowa-
dzajacy wersje podstawowa (Basic) i osobno wyda-
ne zasady zaawansowane (Expert) to rowniez ukion
w strone dawnych czaséw, w ktérych tak wlasnie
wydawano gry fabularne.

Na tym jednak podobienistwa do starych gier sie nie
koncza. Na kazdym kroku wida¢ zafascynowanie
autorow retrogamingiem - od procesu tworzenia bo-
hatera, poprzez system przemieszczania si¢ i zauwa-
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zania wrogow, az do walki i bestiariusza, Shadow
Sword & Spell nawigzuje do zapomnianych juz
przez wigkszo$¢ graczy systemow i rozwigzan. Na
szczescie nie konczy sie tylko na samych nawigza-
niach i autorzy poszli o krok dalej - nie tylko za-
adaptowali klasyczne reguly do calkiem nowego
systemu, ale znacznie je odswiezyli, przeprogramo-
wali na nowa, catkiem zgrabna mechanike i dodali
rozwigzania znane z nowoczesnych gier fabular-
nych. Efekt, jaki uzyskali jest nie tylko oryginalny,
ale i catkiem grywalny.

Mechanika oparta o k12

Kostka dwunasto$cienna nie jest powszechnie wy-
korzystywana w grach fabularnych, a to wtasnie na
niej opiera si¢ cata mechanika SS&S, nazwana zresz-
ta 12° (Twelve Degrees). Jej zadaniem nie jest realizm,
tylko odwzorowanie heroicznego swiata i rozgrywki
nastawionej na akcje. Testy polegaja tu na rzucie
dwoma kos¢mi dwunastosciennymi (2k12) i poréw-
naniu otrzymanego wyniku ze Stopniem Trudno$ci
(Target Number - TN). Jezeli wynik jest réwny badz
nizszy ST, test koniczy si¢ powodzeniem. Sukces za-
lezy tu przede wszystkim od szcze$cia, wrodzonych
talentow i wyszkolenia postaci. Uwzgledniane sa
rowniez odpowiednie modyfikatory, przede wszyst-
kim za warunki, w jakich wykonywany jest test. Me-
chanika systemu wprowadza réwniez testy przeciw-
stawne oraz stopnie sukcesu i porazki.

Waznym elementem gry jest duza wladza, jaka
otrzymuje Mistrz Gry. Nie tylko dowolnie ustala on
poziom trudnosci testéw i wysokos¢ modyfikato-
row, ale takze bezwzglednie rozstrzyga o stosowa-
niu mechaniki lub pozostawieniu rozstrzygniecia
dziatan samemu opisowi fabularnemu. W razie nie-
jasnosci regut lub ich ewidentnych luk, to do MG na-
lezy ostateczna decyzja. Tak duza wladza i odpowie-
dzialnos¢ ciazace na Mistrzu Gry sa jednak typowe
dla staroszkolnych gier fabularnych.
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Mechanika 12° wprowadza dodatkowo dwa ciekawe
elementy, obecne juz na etapie tworzenia postaci.
Pierwszym z nich jest system Haczykéw (Hooks), be-
dacych forma sfabularyzowanych atutéw znanych z
D&D lub sztuczek z Neuroshimy. Haczyki to uni-
kalne doswiadczenia bohatera, takie jak zdolnosci
zlodziejskie wyniesione z dziecinstwa spedzonego
na ruchliwych ulicach wielkiego miasta czy wyczu-
lony zmyst stuchu, tak potrzebny na bezkresnych
stepach. Te doswiadczenia to co$ wiecej niz fabular-
na przeszto$¢ nadajaca kolorytu postaci. Ich odpo-
wiednie wykorzystanie pozwala bowiem zdobywac
i efektywnie wykorzystywaé¢ Punkty Akcji (Action
Points). Te punkty to swego rodzaju , metagrowa wa-
luta”, wymienialna na mechaniczne bonusy i prze-
rzuty, a odzwierciedlajagca dramatyzm wydarzen i
wyjatkowos$¢ bohateréw, dazacych do miana Zyja-
cych legend. To réwniez system znany obecnie z ta-
kich gier, jak chociazby Savage Worlds czy Wol-
sung.

Punkty Akcji maja jeszcze jedno, wyjatkowe zastoso-
wanie, mianowicie pozwalaja wptywac na przygode.
Ich wydanie daje graczom mozliwo$¢ ingerencji w
tworzony przez MG swiat gry, zrywajac na chwile z
jego dominacja. Gracze dostaja szanse wplynigcia na
przebieg historii, odwolujac sie do doswiadczen zy-
ciowych prowadzonych przez siebie bohateréw. Na
przyklad, jezeli Mistrz Gry planuje zasadzke w
karczmie, gracz moze wydac¢ Punkt Akcji i stwier-
dzi¢, ze jego doswiadczony wojownik byl przygoto-
wany na taka ewentualnos¢, a takze obmyslit za-
wczasu droge ucieczki lub zbadal teren gospody w
taki sposob, aby zyskac taktyczng przewage podczas
potencjalnego starcia. Takie zastosowanie punktéw
jest Swietnym pomyslem, dajacym graczom wielka
frajde wynikajaca z wspdttworzenia historii.
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Epicko$¢ systemu podkresla proces tworzenia posta-
ci. Zaczynamy jako osoba zadna przygodd, glodna
stawy i bogactwa. Naszego bohatera okreslaja takie
wspotczynniki jak: sila fizyczna, szybkos¢, rozsadek,
sita woli oraz jasnos¢ umystu, spadajaca w wyniku
zetknigcia si¢ z niezrozumiatym, pierwotnym zlem,
co w efekcie prowadzi do szalenstwa. Nasz heros
jest rOwniez wyposazony w gars¢ umiejetnosci przy-
datnych podczas interakcji z mieszkancami $wiata
oraz w trakcie walki - od dyplomacji po walke
wrecz. Kazda umiejetnos¢ moze by¢ dodatkowo
spersonalizowana dzigki systemowi specjalizadji,
ostabiajacych szersze zastosowanie umiejetnosci na
rzecz waskiej, ale eksperckiej wiedzy w jednej z jej
dziedzin.

Walcz, czaruj i umieraj

Trzonem rozgrywki jest tu oczywiscie walka. Ta za$
jest krwawa i niezwykle $miertelna, wymaga wiec
wielkich umiejetnosci postaci lub porzadnego pance-
rza. Nawet to nie gwarantuje jednak, ze nasz heros
nie straci zycia w pierwszej lepszej potyczce z ban-
dytami. Dlatego tez Punkty Akcji wykorzystywane
sa czesto, a walka z przewazajacymi sitami wroga
musi by¢ odpowiednio zaplanowana i zabezpieczo-
na mozliwoscia ucieczki. Postaci to wielcy herosi u
poczatkow swojej stawy - jeden rzezimieszek nie ma
z nimi co prawda wiekszych szans, ale strach, rany,
zmeczenie i ucieczka przed przewazajacymi sitami
wroga sa dla nich czyms na porzadku dziennym.

Takie nastawienie podkreslaja szczegdtowe, cho¢ ra-
czej proste do zapamietania zasady dotyczace sta-
now postaci, w tym zatrucia, zmeczenia, gtodu i
chorob psychicznych. Réwniez leczenie ran jest pro-
cesem zmudnym i dlugotrwalym, chyba ze postac¢
ma dostep do rzadkiej i niebezpiecznej sztuki ma-
gicznej. Bohaterowie graczy moga sie oczywiscie pa-
ra¢ wykorzystaniem mistycznych poteg, trzeba jed-
nak uczciwie przyzna¢, ze zasady dotyczace magii
sa troche pogmatwane, a caly system rzucania cza-

row trudny, obwarowany wieloma czynnikami i
dos¢ niemity dla zdrowia. Wykorzystanie magii wy-
maga bowiem poswigcenia swojej energii zyciowej, a
nierzadko réwniez czesci umystu. Magia stanowi za-
tem prosta sciezke do $Smierci lub szalenstwa.

Co do walki, opiera si¢ ona na testach przeciwstaw-
nych z uwzglednieniem wartosci pancerza przeciw-
nika oraz odpowiednim wykorzystaniem przystugu-
jacych nam podczas tury (trwajacej zwykle minute —
kolejny uklon w strone starej szkoty) akcji. Mozemy
wybiera¢ pomiedzy obrong i atakiem, a odpowied-
nie wywazenie tych dwoch dziatan stanowi klucz do
sukcesu. Testy modyfikowane sa przez szereg
(opgjonalnych) zmiennych, takich jak: ciemnos¢,
ukrycie czy pozycja walczacych.

Catos¢ regut Basic, bedaca zgrabnym potaczeniem
nowoczesnosci ze stara szkola (no, moze z wyjat-
kiem stosunkowo skomplikowanych zasad magii),
sprawuje si¢ calkiem nieZle. Rozgrywka w Shadow,
Sword & Spell jest bardzo ptynna i tatwa do opano-
wania, a to dzieki prostocie podstawowych zasad i
duzej swobodzie, jaka otrzymuje Mistrz Gry. Pozwa-
la to na wybdr tempa opowiesci i stopnia wykorzy-
stania zasad. Wiele regut jest opcjonalnych, co stano-
wi spory atut systemu i nie narzuca grajacym jedy-
nej stusznej drogi zabawy. Podkreslaja to wskazowki
dla Mistrza Gry, ktore na pierwszym miejscu stawia-
ja dobra zabawe i rados¢ plynaca z rozgrywki. Nie-
stety, w podreczniku zabraklo wprowadzenia i
wskazoéwek dla poczatkujacych MG, przez co nie jest
to system dobry do rozpoczynania z nim swojej
przygody z grami fabularnymi. A szkoda.

Zasady dotyczace grania herosami o wielkich mozli-
wosciach i potedze, omowione zostaly w innym
podreczniku z tej serii noszacym podtytut Expert.
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Swiat przedstawiony

Shadow, Sword & Spell ma swdj wlasny setting -
jest to $wiat otwarcie nawigzujacy do tworczosci
pulpowych pisarzy (jeden z mrocznych bogéw na-
zywa sie Cthulhu). Akcja gry umiejscowiona zostata
na wybrzezu Lazurowego Morza, w klaustrofobicz-
nej zbieraninie matych kupieckich miasteczek i osad.
Ludnos¢ jest tu nieufna, potwory z dziczy potezne, a
drogi roja si¢ od bandytéw. Poziom technologiczny
mogtbym oszacowac na mniej wigcej XI wiek, gdyby
nie bron z okresu pdznego $redniowiecza. Religia
pelni wazna role, miastami rzadza gildie, kosScioty
lub mroczne kulty, a zbrojna sita jest jedyna legity-
mizacja wladzy. Juz kilka dni drogi od wybrzeza
wszystko zmienia si¢ nie do poznania. Praktycznie
nikt nie dociera w te dzikie, niegoscinne tereny, zale-
sione bezbrzeznymi lasami, usiane pasmami gor-
skich szczytdw i pelne nieodkrytych tajemnic czeka-
jacych na podroznikéw. To jest wlasnie nastrdj Swia-
ta mrocznej pulpy nawigzujacy do otwartego stylu
gry (tzw. sandbox). Miasta to rzadkie punkty $wiatla
(Points of Light) w ciemnej, niebezpiecznej dziczy
(Wilderness). Nawet zatagczona w podreczniku mapa
rysowana jest na wspierajacych taka otwarta kon-
wencje szeSciokatach, zwanych potocznie heksami.

Gra jako ksiazka

Na koniec kilka stéw o samym podreczniku. Wyda-
ny jest on na stabym papierze, w miekkiej oprawie i
nie grzeszy uroda. Nie pomagaja mu w zaden spo-
sob ryciny, bedace mieszaning grafik rodem sprzed
trzech dekad i rysunkéw stylizowanych na $rednio-
wieczne. By¢ moze niektorym spodoba sie taka styli-
styka, ale jest ona, co najmniej surowa. Zaleta od
strony wydawniczej jest za to wyjatkowo czytelny i
jasny podzial na zwiezte akapity, bardzo wyrazne ta-
bele oraz ulatwiajace podsumowanie informacji
ramki. Podrecznik napisany jest zrozumiatym, Sci-
stym jezykiem, miejscami tylko podkreslajacym na-
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strdj $wiata. Gra jest co prawda dostepna tylko w je-
zyku angielskim, jednak nie jest trudna w odbiorze.
Wrecz przeciwnie — nawet $redniozaawansowana
znajomos¢ angielskiego pozwoli na ptynne przyswo-
jenie tresci.

Co to jest sandbox?

Sandbox to styl prowadzenia polegajacy na pozostawieniu gra-
czom swobody w podejmowaniu decyzji. Opiera sie on na stwo-
rzeniu mapy okolicy z najwazniejszymi, rozpisanymi lokacjami i
losowym generowaniu spotkan oraz terenu. Zadaniem Mistrza
Gry jest tworcze taczenie rezultatow w logiczna, ciekawa, ca-
tosé. Do graczy nalezy z kolei swobodna eksploracja Swiata,
angazowanie sie w roznorakie watki, nanoszenie informacji o
poznawanym Swiecie na mape i kontrolowanie skali podejmo-
wanych wyzwan. Wiecej o sandboxie przeczytasz w 40 nume-
rze naszego miesiecznika.

Pierwszy rozdzial wprowadza nas krotko w setting i
podstawowe zasady mechaniki. Drugi, trzeci i piaty
rozwijaja zasady tworzenia postaci i walki, a czwar-
ty skupia si¢ na ekonomicznych aspektach Swiata
przedstawionego. Te rozdzialy napisane sa jezykiem
wyjatkowo jasnym i zwieztym, co jest wielkim atu-
tem, szczegodlnie dla polskiego odbiorcy. Same zasa-
dy zostaly rozpisane czytelnie i raczej bezbtednie.
Szosty rozdzial przedstawia magie od strony mecha-
nicznej i fabularnej, a kolejne dwa wprowadzaja nas
w $wiat od strony samego w nim funkcjonowania.
Tutaj pozostal u mnie pewien niedosyt - niektore in-
formacje moglyby by¢ rozwiniete chociazby w mini-
malnym stopniu i nadal pozostawityby s$wiat w for-
mie podatnego na modyfikacje szkieletu.

Kolejne dwa rozdzialy to bestiariusz, podzielony na
przeciwnikéw ludzkich i potwory. Ludzie to wszel-
kiego rodzaju zabijacy, najemnicy i gladiatorzy, a po-
twory to gldwnie dzikie zwierzeta lub postaci z le-
gend - olbrzymy, duchy, mumie, wampiry i wilkota-
ki. Statystyki przeciwnikdw nie sa skomplikowane a
stworzenie wlasnych monstrow nie powinno nastre-
cza¢ wiekszych trudnosci. Ostatni rozdzial zawiera
ilustrowana mapkami, rozlegla przygode, stojaca na
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dobrym, aczkolwiek rzemie$lniczym poziomie. Pod-
recznik zamyka jednostronicowa karta postaci i
wspomniana wczesniej lista inspiracji.

Ksiazke czyta sie lekko i przyjemnie. Kazdy lubi co
innego, ale ja wolatbym, aby w podreczniku znala-
zlo sie wiecej zalazkéw przygod lub tabel losowych
do sandboxa, a nie skomplikowane zasady magii
(ktorych w ogodle mogloby nie by¢) i az tak dluga
przygoda.

Shadow, Sword & Spell to doskonaly podrecznik
do wprowadzenia graczy w staroszkolne granie, a
takze gratka dla wszystkich mitosnikéw powiesci
spod znaku pulpy. To rowniez catkiem dobry krok w
strong popularyzacji odzywajacego obecnie retroga-

Plusy:

% Lekka, tatwa do przyswojenia
mechanika

Udane potaczenie staroszkolnych
rozwigzan mechanicznych
Z howoczesnymi

Zwiezty jezyk

Wsparcie dla sandboxa

Minusy:

Staba mechanka magii
Brak wsparcia dla poczatkujacych MG
Kiepska jako$¢ wydania

143 strony, miekka oprawa
Cena: 45,00 zi,

mingu i otwartego stylu prowadzenia gry. Cieszy
mnie rowniez fakt, ze mechanika w podreczniku nie
jest jedynie adaptacja starych zasad, a twdrczym ich
rozwinieciem i proba przystosowania do dzisiej-
szych realiow. Zawarte w mechanice nowoczesne
rozwigzania catkiem dobrze podkreslaja te rodem
sprzed kilkudziesieciu lat. Kazdemu, kto do tej pory
nie styszat o starej szkole RPG, polecam ten system
jako pomost pomiedzy pokoleniami i niekanoniczne,
ale za to ptynne wprowadzenie w ta gataz gier fabu-
larnych.

§<) REBEL.p. 43

Centrum gier




Rebel Times

Karty, figurki
| Inne gadzety

Gry fabularne kojarza si¢ przede
wszystkim z grubymi, czarno-
-biatymi podrecznikami, kserami
kart postaci, masa wieloScien-
nych kosci i rozgrywanymi w
wyobrazni przygodami. Czasem
na stole moze pojawi¢ si¢ mapa
swiata gry, jakas kolorowa ilu-
stracja przedstawiajaca lokacje ze scenariusza albo
ekran MG, za ktorym prowadzacy ukrywa swoje no-
tatki. Taki wizerunek gier fabularnych trwat przez

dlugie lata, jednak obecnie nie ma on zbyt wiele
wspolnego z rzeczywistoscia. Kolorowe, przypomi-
najace albumy ksigzki, wydania pudetkowe napako-
wane po brzegi r6znymi gadzetami, czy tez karty za-
wierajace najwazniejsze zasady, plastikowe figurki i
mapy bitewne sprzedaja sie swietnie. Nic wiec dziw-
nego, ze coraz wiecej systemow jest wydawanych w
takiej wlasnie formie. Pozostaje zadac¢ sobie pytanie
— czy takie gadzety faktycznie poprawiaja jakosc gry,
czy tez sa drogim, aczkolwiek niepotrzebnym do-
datkiem, ktory jest niczym innym, jak skokiem na
kieszen graczy?

Walka taktyczna

Sztandarowym przykladem systemu, ktory wyko-
rzystuje figurki i w duzym stopniu opiera si¢ na wy-
korzystaniu rozmaitych gadzetéw jest najnowsza
edycja Dungeons & Dragons. W odréznieniu od
swojej poprzedniczki, w czwartg edycje nie da sie
gra¢ (przynajmniej nie bez pominiecia ¥ mechaniki)
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bez siatki bitewnej i figurek — lub czego$, co bedzie
je zastepowato. Sercem systemu jest walka, za$ jej
zasady zaprojektowano specjalnie z mysla o star-
ciach rozgrywanych na podzielonej na kwadraty
mapce. Wszystkie istotne parametry, takie jak zasieg
i obszar atakow, szybko$¢ ruchu, czy tez inne, dodat-
kowe efekty sg okreslane w polach. Jest to bardzo
wazne zwlaszcza przy mocach specjalnych - to, czy
zioniecie obejmie jedna postac, czy tez wszystkie, za-
lezy od ustawienia figurek na mapce, nie od widzi-
misie prowadzacego.

Czy mozna zastgpic te elementy czyms innym? Pew-
nie, nie trzeba inwestowa¢ w oryginalne D&D Tiles
i kupowac kilkunastu pudelek figurek, jednak warto
zastanowic si¢ nad tym, jak to zrobi¢ i wlozy¢ w to
nieco wysitku. Starcie rozegrane na bialej kartce pa-
pieru z wykorzystaniem figur szachowych raczej nie
sprawi graczom zbyt wiele frajdy. Warto zadbac
cho¢by o zetony z ilustracjami przedstawiajacymi
bohateréw i ich przeciwnikéw, zas jako siatke bitew-
na uzy¢ jakiej$ uniwersalnej (np. jednej z tych pro-
dukowanych przez Paizo). Podniesie to co prawda
nieco koszt zabawy, jednak poprawi orientacje na
polu walki, dodatkowo za$ ulatwi wyobrazenie so-
bie samego starcia.
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Karty

Opiera si¢ na nich trzecia edycja WFRP, wykorzystu-
je kilka innych gier (np. Gamma World, Dungeons
& Dragons). Moga zawierac skrot zasad, opisywac
moce bohaterow, by¢ opcjonalnym elementem syste-
mu albo petni¢ role generatora réznych losowych
zdarzen. Ciezko znalez¢ mocne, racjonalne powody
przeciwko wykorzystaniu ich w grze. Moga prze-
szkadzac¢ niektorym graczom, ktorzy wolg opierac
si¢ na narracji, jednak takie osoby raczej nie zdecy-
duja si¢ na sesj¢ w D&D, czy inny system korzysta-
jacy z takiego rozwigzania. Wymagaja one jednak
sporej ilosci wolnego miejsca przy stole, ktdrego cze-
sto po prostu nie ma. Najmocniejszym argumentem
przeciw nim jest chyba koszt — dla przykladu karty z
pewnoscia dos¢ mocno winduja cene pudetka wpro-
wadzajacego w trzecig edycje WFRP.

Réwnie trudno jest znalez¢ argumenty przemawiaja-
ce za korzystaniem z takiego gadzetu. Dobrze zorga-
nizowana karta postaci wystarczy, aby opisa¢ zdol-
nosci bohatera, zas wsparta wiedza gracza sprawdzi
sie rownie dobrze, jak lezacy przed nim kartonik.
Jako generator losowy réwnie dobrze moze spraw-
dzi¢ sie kostka i tabelka z poszczegdlnymi opcjami.

Jedynym rozsadnym powodem jest sytuacja, gdy
stopient komplikacji mechaniki jest zbyt wysoki, by
byt sens opisywac¢ wszystko na karcie postaci (albo
siega¢, co chwile po podrecznik) — ale ile 0séb byto-
by zainteresowanych az tak trudng w ogarnieciu
gra?

Mapy i ekrany

Niektdre gadzety sa dodawane do podrecznikow nie
dlatego, ze sa potrzebne do gry, ale z bardziej bta-
hych powoddéw - dla wartosci estetycznych. Fajnie
jest pokaza¢ graczom na mapie, gdzie aktualnie
znajduje si¢ druzyna. Lepiej, jesli skrot zasad bedzie
znajdowat si¢ po wewnetrznej stronie ekranu MG (a
gracze beda widzie¢ swietng, klimatyczna ilustracje
z okladki), nizZ na odrecznie przepisanej kartce. W
momencie, gdy grupa trafia do jakiejs$ istotnej lokacji
lub napotyka na istotna postac tla, szybciej i wygod-
niej bedzie pokazac¢ grafike, niz opisywac to przez
kilka minut. Podobnie ma si¢ sprawa z réznymi li-
stami, zaproszeniami i innymi dokumentami, jakie
otrzymuja bohaterowie — jesli gracz dostanie taki ga-
dzet do rak, na pewno zrobi to na nim dobre wraze-
nie. Czy sa niezbedne? Nie, i nikt nie ukrywa tego
faktu. To raczej opgcja dla tych, ktorzy lubig z nich
korzystac¢ i nie przeszkadza im wyzsza cena pod-
recznika, czy tez pudetka z kampania.
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E-gadzety

Warto zatrzymac sie¢ przy nich na dtuzej. Nie chodzi
tu wylacznie o elektroniczne wersje papierowych
podrecznikow, ale réwniez inne pomoce, przydatne
zarowno podczas prowadzenia przygody, jak i poza
stotem - przy projektowaniu scenariusza, przeciwni-
kéw czy chocby tworzeniu bohatera. Ksiazki w po-
staci PDF z obszernym indeksem, rozpoznawaniem
znakow i hipertaczami udostepnia w zasadzie wiek-
szo$¢ wydawnictw, czesto po znacznie nizszych ce-
nach niz ich papierowe odpowiedniki. Cho¢ e-book
nigdy nie zastapi mi przyjemnosci z lektury praw-
dziwej ksiazki, korzysci z jego posiadania sa oczywi-
ste. Przekonat si¢ o tym na pewno kazdy, kto prowa-
dzit system z wykorzystaniem wiekszej liczby do-
datkow — noszenie kilku grubych ksiazek nie nalezy
do przyjemnosci. Wystarczy jednak upchnac je na
dysku laptopa czy czytnika e-bookéw (lub, w skraj-
nym przypadku, w pamieci smartfona), aby problem
15-kilogramowego plecaka zostat rozwigzany:.
Bardzo przydatne sa tez rozmaite aplikacje stworzo-
ne z mysla o MG. Program, ktéry pozwala na gene-
rowanie statystyk przeciwnikow, generator imion,
skarbow, czy tez catych spotkan losowych oszczedza
prowadzacemu sporo czasu. Dla graczy, ktorzy nie
lubig dtuba¢ w mechanice gry wybawieniem beda
na pewno generatory bohateréw — dbajace nawet o
takie detale, jak udzwig postaci. Takie dodatki sa
bardzo przydatne zwlaszcza w przypadku bardziej
skomplikowanych systemdéw, gdzie stworzenie po-
staci lub Bohatera Niezaleznego wymaga wiecej niz
kilku krokow.

Warto przy okazji wspomniec o aplikacjach przezna-
czonych do grania na odleglos¢, z pomoca komuni-
katoréw gltosowych. Sesje via Skype sa coraz bardziej
popularne — nic wiec dziwnego, ze rozwojowi tej for-
my rozgrywania sesji towarzyszy powstawanie roz-
maitych programow. Pozwalaja one nie tylko wyko-
nywac rzuty kosémi, ale rowniez rozgrywac starcia
na wirtualnych mapkach bitewnych, tworzy¢ karty
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bohateréw, wymieniac sie ilustracjami. Nie da si¢ za-
przeczy¢, ze podczas gry za posrednictwem Interne-
tu sg po prostu niezbedne.

Mysle, ze to wlasnie e-gadzety sa najpotrzebniej-
szym dodatkiem, uzupelniajacym podreczniki, kosci
i karty postaci. Dobrze zaprojektowana aplikacja po-
trafi oszczedzi¢ prowadzacemu naprawde wiele cza-
su, w dodatku wyreczajac go z czynnosci, jakie mato
ktoremu Mistrzowi Gry sprawiaja przyjemnosc¢ (jak
np. przeliczanie wartosci wspotczynnikow dodatko-
wych potworow).

Czy warto inwestowac?

Nie zawsze kolorowy gadzet jest wart swojej ceny.
Zastanawiajac sie nad zakupem talii kart opisuja-
cych moce bohatera, czy tez bedacych generatorem
skarbow albo krytycznych ran, warto zastanowic sie
czy faktycznie sg one potrzebne do gry. Czy popra-
wig jakos¢ sesji, utatwig projektowanie lub prowa-
dzenie przygdd? Czy w ogdle beda wykorzystywane
podczas gry? Nie ma chyba gadzetu, ktory bytby zu-
pelnie bezuzyteczny, ale nie ma tez uniwersalnych,
ktore sprawdza si¢ w kazdej druzynie. Z drugiej
strony, niektére pomoce sa po prostu niezbedne —
prowadzenie Dungeons & Dragons bez mapki bi-
tewnej i figurek lub Zetondw po prostu mija si¢ z ce-
lem.

Trzymanie si¢ kurczowo przeswiadczenia, ze RPG to
wylacznie podrecznik, karta postaci, oléwek i kosci
przestato by¢ rozsadne juz kilka lat temu. Nie ma
sensu powstrzymywac sie¢ przed zakupem jakiejs
$wietnej pomocy, ktéra na pewno sprawi frajde dru-
zynie. Réwnie nierozsadne jest jednak kupowanie
wszystkiego, co tylko zaoferuje wydawca, zwlasz-
cza, jesli takie gadzety maja jedynie leze¢ na potce.
Duzo zalezy od rozmaitych czynnikéw — nastawie-
nia graczy, stylu sesji, czy nawet tak blahej sprawy
jak ilosci miejsca dostepnego na stole. Najlepszym
wyjsciem sa po prostu przemyslane zakupy.

O
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The Esoterror Factbook
Walczac
Z hiewystowionym
horrorem
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The Esoterror Factbook jest trze-
cim podrecznikiem z linii The
Esoterrorists, z jakim miatem
okazje sie zapoznad. Po przeciet-
nym podreczniku podstawo-
wym i kiepskim Profane Mirac-
les, bardzo obawialem si¢ tego,

co zastane w $rodku. Linia zapo-

wiadana jako rewolucja w temacie przygod opieraja-
cych sie na sledztwach, do tej pory wydawata mi sie
co najwyzej przecietna, za$ setting, na ktdrym zostala
oparta pretekstowy i nijaki. Czy lektura The Esoter-
ror Factbook jest w stanie zmieni¢ ten obraz?

Wydanie

Podrecznik liczy 148 czarno-biale strony. Zaréwno
ilustracja na okladce, jak i prace wewnatrz ksiazki
stoja na przyzwoitym poziomie — trzeba jednak
uczciwie przyznac, ze nie ma ich zbyt wiele. Cho¢
nie mam zastrzezen wzgledem sposobu przedsta-
wienia materiatu — ksigzka jest ztozona poprawnie —
na minus trzeba policzy¢ korekte. Dos¢ czesto moz-
na spotkac niepotrzebny przecinek, srednik czy po-
dwdjna spacje.

Pomimo faktu, ze ksigzka zawiera bardzo wiele in-
formagji, na ktérych mozna oprzec¢ scenariusze, au-
tor reklamuje ja jako podrecznik zaréwno dla MG,
jak i graczy. Dla prowadzacego zarezerwowane sa
tylko niewielkie fragmenty — opis kilku sztuczek
przydatnych podczas tworzenia przygdd z mysla o
The Esoterrorists oraz scenariusz dla grupy koman-
doséw. Lacznie mniej niz 1/5 objetosci dodatku. Po-
czatkowo byltem sceptycznie nastawiony do tego po-
mystu, jednak lektura suplementu zmienita moje
zdanie. Autor podrecznika, Robin D. Laws, napisat
go w taki sposob, ze nawet w przypadku budowy
przygody w oparciu o jednego z rozpisanych w do-
datku NPC, Mistrz Gry otrzymuje ogromne pole do
popisu przy opracowywaniu szczegdtow. Informacje
zawarte w ksigzce gracze moga otrzymywac przy
rozpoczynaniu sledztwa, wiec nie ma ryzyka, ze ich
znajomos¢ popsuje komukolwiek zabawe.

Tresé

The Esoterror Factbook zostal podzielony na kilka
rozdziatow omawiajacych rozmaite kwestie zwiaza-
ne z Ordo Veritas i tytulowymi Ezoterrorystami. Na
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poczatku zapoznajemy si¢ z procedurami obowiazu-
jacymi agentow polowych OV (czyli bohateréw gra-
czy), nastepnie ze schematem dzialania jednostek
wsparcia, ktore sa wysylane na misje w przypadku
napotkania wigkszego zagrozenia. Warto tu wspo-
mnie¢, ze gra owymi komandosami jest proponowa-
na jako alternatywa dla domyslnie przypisanej roli
Sledczych. W podreczniku znajduje sie krotki roz-
dziat dotyczacy dodatkowych regul stosowanych w
walce oraz przygoda utrzymana w militarnej kon-
wengcji, wigc osoby chcace rozegra¢ taka kampanie,
na pewno nie poczuja si¢ zawiedzione.

W rozdziale ,Wrog” zebrano wszelkie wazne fakty
dotyczace Ezoterrorystow, ktérymi dysponuje Ordo
Veritas. Opisano w nim schemat dziatania, strukture
oraz sfery zainteresowan cztonkow tej ztowrogiej or-
ganizacji, ich najczesciej spotykane profile psycholo-
giczne, jak rowniez powody, dla ktérych ludzie daja
si¢ zwerbowad do spisku. W dalszej czesci podrecz-
nika znajduja sie¢ gotowe przyktady osob zwigza-
nych z Ezoterrorystami, niezaleznych agentow czy
tez tajemniczych miejsc (gdzie bariera pomiedzy
$wiatami jest bardzo cienka), ktére mozna wykorzy-
sta¢ na sesjach. Na koricu The Esoterror Factbook
umieszczono krétki rozdziat z poradami dla MG
oraz wspomniana wczesniej przygode.

Wrazenia

Na temat tre$ci podrecznika nie mozna powiedzie¢
zbyt wielu ztych rzeczy. Czyta si¢ go z zapartym
tchem w zasadzie od poczatku do konca. Autor The
Esoterror Factbook wspiatl sie¢ na prawdziwe wyzy-
ny pisarskiego kunsztu. Praktycznie kazdy fragment
tekstu zawiera przydatne informacje. Prezentowane
przyklady tajemniczych miejsc czy osob podejrza-
nych o sprzyjanie Ezoterrorystom nie sa pisane ,na
odwal sie”. Kazdy z nich oparty jest na Swietnym,
grywalnym pomysle. Co wiecej, rdznia si¢ one od
siebie diametralnie, ukazujac szerokie spektrum
mozliwosci, jakie otrzymuja MG i gracze, decydujac
sie na rozpoczecie kampanii w tym systemie.
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The Esoterror Factbook to jedna z niewielu ksigzek
dotyczacych horroru, ktora faktycznie wspiera te
konwencje. Wizja $wiata odmalowana przez autora
jest bardzo spodjna i przekonywujaca. Robin D. Laws
nie tworzy nastroju poprzez opowiesci o niewysto-
wionym zle, czy tez bluznierczych rytuatach odpra-
wianych z niewiadomych powodéw przez niereal-
nie ztych szalencow. Nie boi si¢ poruszac ciezkich te-
matdéw, poczawszy od narkotykow, przemocy i pro-
stytucji, a na rozmaitych zaburzeniach seksualnych
koniczac. Jego Ezoterrorysci maja konkretne powody
by czyni¢ zto (oczywiscie nie wszyscy postrzegaja
swoje dzialania negatywnie) i to wlasnie owe zacho-
wania sg prawdziwie przerazajace, nie przywolywa-
nie nadnaturalnych bestii z innych wymiaréw. Nie
kazdy adwersarz bohateréw musi dysponowac nad-
naturalnymi mocami — przerazenie, ztos¢, gniew czy
zadza krwi ostabiajg bariere rownie skutecznie, co
zakazane rytualy.

W ksigzce mozna znaleZ¢ sporo interesujacych infor-
macji na temat samego Ordo Veritas. Autor w wielu
miejscach podkresla, Ze nadrzednym celem konspi-
racji jest chronienie swiata przed potworami z Ze-
wnetrznej Ciemnosci (Outer Dark), a nie zniszczenie
Ezoterrorystow. Ze wzgledu na zlowrogi wptyw na
bariere miedzy Swiatami, agenci OV wzbraniajg sie
przed uzywaniem przemocy, morderstwami i inny-
mi czynami powszechnie uznawanymi za zte. Ordo
Veritas nie jest kolejna, tajemnicza agencja, ktorej lu-
dzie pojawiaja si¢ w miejscach, gdzie dzieja sie nie-
samowite wydarzenia po to, aby pomagac¢ miesz-
kancom przy pomocy granatéw i strzelb. W niekto-
rych przypadkach bardziej oplacalne okazuje si¢ po-
wstrzymanie od agresywnych dzialan — agresywne
dziatania ostabityby i tak juz cienka bariere oraz ufa-
twity bestiom przenikanie do naszej rzeczywistosci.
Podobnie nie wszystkie osoby walczace z Ezoterro-
rystami sa sprzymierzericami Ordo Veritas. Swiet-
nym przyktadem jest opisana w podreczniku dziew-
czyna postugujaca si¢ w walce z potworami pseudo-
katolickimi rytuatami. Jej magia ma réwnie mocny
wplyw na bariere, jak czarna magia, dlatego
zwierzchnicy OV wydali na nia wyrok smierci — jesli
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agenci napotkaja ja na swojej drodze, powinni
,strzelad, by zabic”.

The Esoterror Factbook jest w zasadzie podreczni-
kiem uniwersalnym. Poza nielicznymi fragmentami
z opisem mechaniki (a doktadniej przedstawiajacy-
mi rozmaite opcje do wykorzystania podczas walki)
brak w nim odniesiert wzgledem mechaniki GUM-
SHOE. W przypadku niektérych systemoéw prowa-
dzacy na pewno bedzie miatl nieco pracy z dostoso- Plu sy:
waniem opisanych w dodatku postaci lub miejsc do '
swojej kampanii, my$le jednak, ze pomysty zapre-
zentowane przez autora sa tak dobre, iz warto po- Styl ksiazki
$wiecic¢ im nieco czasu.

Swietne pomysty
Podsumowanie
Genialne przyktady

W zasadzie nie jestem w stanie wymieni¢ chocby
jednej cechy, ktora mogtaby zniecheci¢ kogos do tego Uniwersalno$¢é
podrecznika. Szczerze polecam go kazdemu Mi-
strzowi Gry zainteresowanemu konwencja horroru

Minusy:

lub wspolczesnymi $ledztwami. Przyda si¢ on za-
rowno osobie prowadzacej The Esoterrorists, jak
réwniez mitosnikom innych gier (np. Swiata Mroku Korekta
czy Zewu Cthulhu), jesli oczywiscie prowadza sce-
nariusze wykorzystujace elementy grozy. The Eso-
terror Factbook to jeden z nielicznych, naprawde
$wietnie zaprojektowanych i napisanych podreczni-
kéw — przyda si¢ zaréwno jako poradnik MG, jak i

148 stron, miekka oprawa, Cena: 89,95 zt,

w roli inspiracji do tworzenia wiasnych materiatow.
O

Dziekuje wydawnictwu Pelgrane Press za udostep-
nienie podrecznika do recenzji.
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