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Miesiccznik Milosnikéw Gier

Zimno i pada. Gorgco i parno. I to
wszystko w przeciggu dwoch dni! Of,
sierpienn w Polsce, nic nadzwyczajnego.
Pamigtam, ze kilka lat temu, gdy mieli-
$my ze znajomymi duzo czasu na gra-
nie — szkota to przeciez murowane dwa
miesiqce laby — najbardziej cenilismy sobie wiasnie te mokre
i nieprzyjemne dni. Moze to i glupie, ale nastrojowa sesja w
Hubert Bartos Wilkotaka, Warhammera czy Zew Cthulhu byta bar-
Tomasz 'Sting' Chmielik dziej klimatyczna, gdy za oknem szalata ulewa, a blyskawi-
ce przecinaty niebo. Pod tym wzgledem nie ma nic fajniej-
szego niz letnia burza.
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Marcin 'ajfel' Zawislak

Redakcja i korekta tekstow:

Marcin 'Seji' Segit

Redakcja:
Michat'de99ial’ Romaniuk Obecnie wszyscy jednak narzekamy. Nad morzem pada,
Mateusz 'Darcane’ Nowak urlop sie marnuje, w gorach nie ma jak ruszy¢ na szlak, a
Arkady Saulski za tydzien juz trzeba wracaé do pracy. Wkurzajqce, to fakt,

ale pomyslcie sobie tylko, ze jedna mata planszowka albo
party game przemycona w bagazu moze zmienic ten obra-
zek o sto osiemdziesiqt stopni. Pada? Moze partyjka w Sto-
Tomasz 'Gambit' Dobosz ry Tubes albo w Piraci Karaibskq Flote? Na pewno lep-
Maciej 'repek’ Reputakowski sze to niz smucenie si¢ z twarzq przylepiong do okna.

Rafat Cholewa

Mateusz 'JAskier' Pitulski

Andrzej 'ShadEnc' Stoj
Wrzesien juz za progiem, wiec tqcze sie w bolu z wszystki-

mi uczniami. Nigdy nie lubitem tego momentu, gdy zblizat
si¢ rok szkolny. A jak jeszcze pierwszq lekcjq byta matema-
Grafika, sklad: tyka, to juz w ogole byt catkowity dramat. Z drugiej strony

Marcin 'Ezechiel' Zardd

Cezary Domalski

Marcin 'ajfel' Zawislak bardzo wam zazdroszcze, gdyz to wtasnie w tym okresie

Redakgja zastrzega sobie prawo do skracania i adiustacji tekstow swojego zycia miatem najwiegce] czasu na gry f abularne i

oraz zmiany tytutdéw. Materiatdéw nie zamoéwionych, nie zwraca- planszowg.

my. Przedruk z gazety dozwolony jest jedynie za pisemna zgoda

wydawcy. Redakcja nie odpowiada za tre$¢ reklam i ogloszen.

Wydawca ma prawo odmowié zamieszczenia ogloszenia i rekla- Do zobaczenia za miesiqc !
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

Descent - druga
edycja w przysztym
roku

AJFEL

Planszowce Descent: Journeys in
the Dark i licznym dodatkom do niej poswiecilismy
na famach Rebel Timesa sporo miejsca. Wiele wska-
zuje na to, ze niedtugo o tej grze znowu zrobi sig
glo$no, ruszyty bowiem prace nad druga, gruntow-
nie zmieniong edycja. Sporo zmian w regutach, zu-

4 [ REBEL.n

pelnie nowy zestaw bohateréw i potwordw, nowa
szata graficzna moduldw planszy, tryb kampanii w
zestawie podstawowym - to pierwsze wiesci na te-
mat tego projektu, jakie dotarty od wydawcy do fa-
now. Gra ukaze si¢ w przysztym roku. Co maja po-
cza¢ milosnicy pierwszej edydji, posiadajacy pot sza-
fy kart, figurek i innych elementéw, na ktdre sktada
si¢ ich ulubiona gra? Na kompatybilno$¢ obu edycji
nie ma co liczy¢, wydawca proponuje jednak zakup
specjalnego zestawu uaktualniajacego, dzieki ktore-
mu w nowej wersji gry bedziemy mogli korzystac ze
starych bohateréw i potwordéw. Plastikowe figurki
moga si¢ wiec przydad, natomiast setki kart, Zeto-
now, plytek planszy i innych elementéw niestety juz
nie.

Powstaje dodatek do K2

Dobiegaja korica wakacje, a to oznacza, ze poznaje-
my kolejne tytuty, ktérych premiery nalezy spodzie-
wac sie na tegorocznych targach SPIEL w Essen. Jed-
nym z nich bedzie pierwszy dodatek do gry K2 -
wydanego przez REBEL.pl przeboju Adama Katuzy.
W sklad rozszerzenia wejda: dwustronna plansza,
gars¢ znacznikéw i instrukcja. Kazda ze stron plan-
szy oferowala bedzie nowy rodzaj rozgrywki wraz z
zestawem regul dodatkowych. Powinno to znaczaco

urozmaici¢ podstawowa wersje gry i przediuzyc¢ jej
zywotno$¢. Cena K2: Broad Peak wyniesie okoto 60
zlotych.

" neamRnmiL

BROAD PEN
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Dust Tactics po polsku!

FFG zapowiedzialo nowga, poprawiong edycje Dust
Tactics. Niedlugo pozniej dotarta do nas informacja,
ze Galakta wyda te wersje po polsku. Premiera jesz-
cze w tym roku. O réznicach miedzy obydwoma
edycjami szerzej mozecie przeczyta¢ w tym numerze
w recenzji Dust Tactics.

RE SET

penised

Druga odstona
Dwarf King's
Hold

Zapowiadana od jakie-
go$ czasu gra planszowa
Dwarf King's Hold:
Green Menace juz trafita
Y . : do sklepéw. Jest to druga
GREEM MENACE . .

i planszowka wydawnic-

twa Mantic Games, po

i .
- J‘.

|,-

Dwarf King's Hold: Dead Rising. ZatoZenia gry po-
zostaly identyczne, podobnie jak mechanika. R6zni-
ca to zupelnie inny zestaw szesciu scenariuszy oraz
inne figurki. O ile w pierwszej czesci cyklu krasnolu-
dy toczyly batalie z ozywienicami, o tyle tym razem
wsrdd starozytnych, opuszczonych korytarzy kra-
snoludzkiego krolestwa do walki stang dumne elfy i
bezwzgledne orki. Przy tej okazji w regutach gry
znajdziemy niespotykane dotad elementy (m. in. za-
sady dotyczace broni dystansowych).

Gwiezdne Wojny od FFG

Stato sie! Niezwykle aktywne na planszéwkowym
rynku Fantasy Flight Games zakupito prawa do wy-
dawania gier osadzonych w znanym kazdemu uni-
wersum ,Gwiezdnych Wojen”. Znamy juz pierwsze
zapowiedzi produktéw wydanych w ramach licen-
qji. Tak wiec ukaze si¢ kolejna gra karciana w forma-
cie LCG. Bedzie to gra kooperacyjna dla 1-4 osdb,
stad podstawy do obaw, czy nie mamy tu do czynie-
nia z czyms$ tudzaco podobnym do wydanej niedaw-
no Lord of the Rings LCG (z cala sympatia dla tej
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ostatniej, chetnie zobaczylibysmy co$ bardziej nowa-
torskiego niz stary pomyst w nowych szatach). Dru-
ga gra nosita bedzie tytul X-Wing i bedzie to tak-
tyczna rywalizacja rebelianckich i imperialnych my-
$liwcow, z uzyciem efektownych, pomalowanych
modeli. Ta gra z kolei na pierwszy rzut oka przywo-
tuje skojarzenia z Wings of War. Jak duze sq wspo-
mniane podobienstwa obydwu gier do wczesniej-
szych produkcji, dopiero si¢ okaze, obecnie mamy
jedynie strzepki informacji na temat tych tytuldéw.
Fanom , Gwiezdnych Wojen” pozostaje uzbroi¢ sie
w cierpliwos¢... i zaczac oszczedzac.

Nowa wersja Osadnikéw

Nakfadem wydawnictwa Galakta ukazata si¢ polska
wersja nowej edycji kultowej planszéwki Osadnicy z
Catanu. Nowe wydanie wzbogacono o plastikowe
figurki (w miejsce drewnianych znacznikéw), mamy
tu takze plastikowe podstawki pod karty oraz nowa
szate graficzna. Wydania tego nie mozna laczy¢ z
opublikowanymi wczesniej dodatkami do Osadni-
kéw. W ciagu najblizszych miesiecy beda wydawane
nowe wersje tych dodatkow, pasujace do biezacej
wersji gry.

P P Vil o S e
L. P F AT BT

Klaus Teuber

CATANU

Diuna ze szczypta
Twilight Imperium

Dune, gra planszowa oparta na znakomitym cyklu
powiesci s-f Franka Herberta, mimo iz wydana zo-
stata przeszlo trzy dekady temu, wciaz ma wielu
wiernych fanéw na catym $wiecie. Ten niezwykle
udany tytul powrdci w nowej odslonie za sprawa
wydawnictwa Fantasy Flight Games. Z jednej strony
to fajnie, ze gra wraca na rynek, z drugiej jednak po-
myst na reedycje jest dos¢ kontrowersyjny. Nowa
wersja nosita bedzie tytut Rex: Final Days of an Em-
pire i jej akcja przeniesiona zostanie do uniwersum
Twilight Imperium, co prawdopodobnie spotka sie
ze sporym odzewem zaréwno krytykow i jak i entu-
zjastow takiego pomystu.
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Nowa porcja Munchkinow

Black Monk konsekwentnie realizuje ambitny plan
dotyczacy wysypu polskich wersji munchkinowych
produktow w tym roku. W sierpniu na sklepowe
polki trafiaja az trzy z nich. Munchkin Cthulhu -
czyli trzecia wersja podstawowej gry, ktdra oczywi-
$cie mozna polaczy¢ ze wszystkimi innymi. Roz-
grywka przeniesiona do $wiata Mitéw Cthulhu, a w
zestawie tradycyjnie znajdziemy 165 wypetionych
po brzegi humorem kart i kostke. Munchkin z Kara-
ibow 2 — czyli 110 dodatkowych kart do Munchkina
z Karaibow oraz kolejny dodatek po podstawowej
gry zatytutlowany Munchkin 5: Lowcy Gléw. Kazdy
z produktow zaprojektowany jest podobnie do

wczesniejszych: pare nowych elementow wzbogaca-
jacych reguly, petna zgodnosc¢ z pozostatymi kartami
(wystarczy rozpakowac i wymieszac) oraz potezna
dawka humoru i nowych, znakomitych ilustracji
Johna Kovalica.

UTOR; [LUSTRACJE:

STEVE JACKSON JOHN KOVALIC
WWW.MUNCHKN.PL, ey
WWW.SJCAMES.COM v

‘an’
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r."@'rﬂ WWW.MUNCHKIN F
dows WWW.SJGAMES.COM
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Przedpremierowy raport
z prac nad gra Drako

Z siekiera
na smoka

Polowanie na smoki to ryzykow-
ny interes. Nikt nie wie tego le-
piej od Morina, Bralda i Urpena,
trzech krasnoludzkich braci trud-
nigcych sie¢ owym niebezpiecz-
nych zajeciem. Jednak gdy czer-
wony smok grasuje w okolicy, a
wioski ptong, fach 6w moze
przynies¢ okragla sumke i peten kufel zimnego
piwa. Jezeli mysleliscie, ze to zajawka nowej ksiazki
do Dungeons & Dragons, musze was niestety roz-
czarowad, poniewaz naszym dzisiejszym bohaterem
jest Drako, nowa gra autorstwa Adama ,folko” Ka-
tuzy. Wydarzenie to jest o tyle interesujace, ze Rebel

Times zostat dopuszczony do obserwowania prac
nad gra, dlatego tez postaram si¢ przyblizy¢ wam,
drodzy czytelnicy, czego mozecie spodziewac sie po
tym tytule.

Drako to gra przeznaczona dla dwdch graczy, w kto-
rej jeden z nich kontroluje poczynania smoka, drugi
za$ polujacych na niego krasnoludéw. Rozgrywke
mozna najprosciej opisac jako szybka potyczke opar-
ta na kartach akcji (po 38 na strone konfliktu), odby-
wajaca sie na niewielkich rozmiaréw planszy (19

pol),

Poczatkowo krecilem troche nosem na skromnych
rozmiaréw plansze, ktéra wydawata mi si¢ ograni-
cza¢ mobilnos¢ smoka i faworyzowac gracza kontro-
lujacego krasnoludy, jednak po kilku rozegranych
partiach zmienilem zdanie. W Drako Zadna strona

8 [eJREBEL.n.

konfliktu nie ma przewagi wynikajacej z kart lub
planszy, a to za sprawa dobrze przemyslanych me-
chanizméw rozgrywki, ktére powoduja, Zze nasz
sukces lub porazka zalezy — w wigkszos$ci przypad-
kéw - od wlasciwego zagrywania dostepnych nam
kart i przewidywania ruchéw przeciwnika.

r| REBEL r.

Gracz kontrolujacy druzyne krasnoludéw otrzymuje
do dyspozydji trzy postacie: strzelca, blokujacego i
ositka. Rozrdéznienie to jest wazne, poniewaz kazda
posta¢ moze wykona¢ okreslong, zarezerwowana
dla niej akcje. Tylko strzelec moze uzy¢ , Ataku z ku-
szy”, krasnolud blokujacy zagrac , Blokade” (w skro-
cie: odebra¢ smokowi mozliwos¢ ruchu do czasu,
gdy kontrolujacy go gracz nie po$wieci swojej akgji,
aby skasowac efekt), a osilek wykonac raz w trakcie
rozgrywki specjalng akcje ,, Poswiecenie”, pozwalaja-
ca przeprowadzi¢ krasnoludom jedna dodatkowa




Sierpien 2011

akcje w turze, co niejednokrotnie stanowi klucz do
zwyciestwa. Liczba réznych, mozliwych do wykona-
nia akcji — ruch krasnoluda, ruch dwéch krasnolu-
déw, atak wrecz krasnoluda, atak wrecz dwoch kra-
snoludow, atak z kuszy, obrona i blokada — moze po-
czatkowo wydawac si¢ mocno ograniczona, jednak
jest to kolejna zaleta Drako. Nie ma tutaj bowiem
miejsca na zbedne komplikacje, a rozgrywka, ktora
dzieki temu jest szybka i emocjonujaca, tylko na tym
zyskuje.

s
B

ity
e

Bardzo dobrze rozwiazane zostaty takze atak i obro-
na. W momencie, w ktorym napastnik zagrywa karte
ataku, broniacy si¢ moze odpowiedzie¢ karta obro-
ny, ktora kasuje zagrang przez napastnika karte. To
proste i przyjemne rozwiazanie, ktére sprawdza sie
doskonale.

Repertuar akcji dostepnych dla gracza kontrolujace-
go smoka jest nieco skromniejszy, jest ich bowiem
tylko pige¢: ruch smoka, skrzydto, atak smoka, ogien i
obrona. W zamian za to akcje te sa dos¢ potezne.
Mowa tutaj gléwnie o ,Skrzydle”, ktore pozwala
przenies¢ si¢ na dowolne pole znajdujace si¢ na
planszy oraz ,Ogniu”, ktéry jest atakiem obszaro-
wym, mogacym zada¢ obrazenia kilku postaciom
ustawionych w linii prostej. Dodatkowo , Atak smo-
ka” zadaje wigksze obrazenia niz analogiczne ataki
wrecz krasnoludow.

Mechanizmem, ktéry w przypadku smoka prawdzi-
wie mnie urzekl, jest jego karta postaci i znajdujace
sie nan rozlozenie mozliwych do odniesienia ran.
Oto6z zostaty one podzielone pomiedzy cztery warto-
Sci: obrazenia ogdlne (4 pola), ogien (2 pola), skrzy-
dlo (2 pola), tapa (3 pola). Jak to dziata? Pierwsze
cztery otrzymane przez smoka rany to obrazenia
ogolne, ktore nie robia mu wiekszej krzywdy, nato-
miast kazde kolejne otrzymane obrazenie przypisa-
ne zostaje do jednego z trzech obszaréw przez gra-
cza kontrolujacego krasnoludy i w momencie, w
ktérym zapelnione zostana wszystkie pola danej
sekcji, smok traci mozliwos¢ zagrywania pewnych
akgji. I tak zapelnienie ,,Ognia” anuluje opgcje zagry-
wania ataku obszarowego, utrata ,skrzydia” kasuje
zdolno$¢ dowolnego przemieszczania sie po plan-
szy, a odciecie ,tapy” powoduje utrate mozliwosci
,Zwyczajnego” poruszania si¢. Tak przemyslany
sposob rozliczania obrazen zadawanych Smokowi
sprawdza si¢ wysmienicie i jest jednym z najciekaw-
szych elementéw Drako. Wielkie brawa.

Wypada powiedzie¢ kilka stéw o przebiegu roz-
grywki. Podczas przystugujacej mu tury, kazdy z
graczy wykonuje dwie akcje, wybierajac sposrod
,dobrania karty” lub ,zagrania karty”. W pierw-
szym przypadku gracz dobiera na reke kolejne dwie
karty ze swojej talii (moze miec¢ ich na rece maksy-
malnie szes¢, nadmiar musi natychmiast odrzucic),
w drugim zagrywa te juz posiadane. Oczywiscie
grajacy moze w trakcie swojej tury dobrac cztery
karty (wykonujac dwukrotnie , dobranie karty”) lub
wykonaé dwie akcje.

Jesli chodzi o karty akcji, to Adamowi Katuzy udato
sie unikna¢ czestego btedu tego typu gier, mianowi-
cie sytuacji, w ktorej dobierajac kolejne karty ,,zapy-
chamy” sobie reke bezuzytecznym w danym mo-
mencie $mieciem. Dokonat tego za pomoca bardzo
prostego zabiegu: czes¢ kart posiada przypisane
dwie akcje, spomiedzy ktdrych mozemy wybierad.
W ten sposob nie dochodzi do glupich sytuacji, w
ktorych na przyklad po stracie strzelca dociggamy
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kolejne ,,Ataki z kuszy” lub majac wylaczony obszar
,skrzydto”, dobieramy karty ,Skrzydta”.

Rozgrywka trwa zazwyczaj okoto 25-30 minut i kon-
czy sie na trzy rozne sposoby: smok zostal zabity,
krasnoludy zostaly zabite lub gracz kontrolujacy
krasnoludy zagral wszystkie karty ze swojej talii.
Podczas moich rozrywek raczej rzadko dochodzito
do tej trzeciej sytuacji, ale przy dobrym docigganiu
kart gracz kontrolujacy smoka moze zdecydowac sie
na ,taktyke przeczekania”, kiedy widzi, Ze przeciw-
nikowi konczy sie talia.

Drako ma w zasadzie tylko jedna ,wade”, chociaz
nie jestem do konca przekonany czy mozna to tak
nazwac¢. Chodzi tutaj o regrywalnos$¢, ktdra jest ra-
czej niska, jesli chcieliby$Smy rozegrac kilka partii z
rzedu. Doswiadczeni gracze szybko potrafia wypra-
cowaé pewne schematy zachowan, co powoduje —
przy niewielkiej ilosci mozliwych do wykonania ak-
gi — ze kolejne rozgrywki zaczynaja wyglada¢ po-
dobnie. Oczywiscie nie jest to gra, ktdra uzurpuje so-
bie role gléwnego dania na spotkaniach planszéw-
kowych, wiec wada ta nie jest zbyt dokuczliwa, do-
datkowo tatwo ja zlikwidowac¢ wypuszczajac raz na

Plusy:

Szybka i dynamiczna rozgrywka

Ciekawy mechanizm ataku i obrony

Interesujacy pomyst na zadawanie
smokowi ran

Wykonanie

Minusy:

$ Niska regrywalnos¢é

Liczba graczy: 2 Wiek: 7+

10 [e) REBEL.n

Czas gry: 25-30 minut

jaki$ czas minidodatek, zawierajacy nowe rodzaje
akcji. Byloby to w diuzszej perspektywie dla gry
spora zaleta. W innym przypadku, po rozegraniu
kilkunastu partii, Drako moze niestety trafi¢ na pot-
ke.

Zastanawiam si¢ rowniez, jak ksztalttowac sie bedzie
cena owego tytulu, ale z odpowiedzig na to pytanie
musimy poczekac do premiery gry (jej przedpremie-
rowa sprzedaz ruszy prawdopodobnie juz na po-
czatku wrzesnia). Natomiast wykonanie tego tytutu
stoi na wysokim, swiatowym poziomie, co zreszta
mozecie oceni¢ sami, zerkajac do instrukgji. Dzisiaj
jedno wiem na pewno — moge poleci¢ wam Drako z

czystym sumieniem.
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Dust Tactics

Batalia Jedna gra, dwie edycje

Premiera Dust Tactics miata migjsce catkiem niedawno, w

ubiegtym roku. Mimo to przedmiotem tej recenzji jest produkt,
0 A ntarktyd Q ktéry w niediugim czasie zniknie z rynku. W jego miejsce je-

sienia, pojawi sie poprawiona edycja (takze w polskiej wersji
jezykowej naktadem wydawnictwa Galakta). O nowej edyc;i
wiemy juz prawie wszystko, z tego wzgledu uznatem, ze war-
to w jednym tekscie zaprezentowac obie wersje gry. Okazuje
sie bowiem, ze przy dostepnych obydwu wydaniach, decyzja
o tym, ktére naby¢, wcale nie jest oczywista, posiadanie za$
obu nie jest pozbawione sensu. Wszystko zalezy od prefe-
rencji nabywcy, kolekcjonerskiej zytki i zasobnosci portfela.
Nowa edycja to ta sama gra w innym opakowaniu i oferujaca
inny, skromniejszy zestaw modeli, za to w nizszej cenie. W
kolejnych ramkach uzupetniajacych niniejszy tekst omowie,
jak nowa odstona Dust Tactics prezentuje sie na tle po-
przedniczki. Wspomne takze o zmianach w regutach, ktdre
sa na tyle kosmetyczne, ze zaréwno oba zestawy podstawo-
we, jak i wszystkie dostepne dodatki z powodzeniem mozna
taczyc ze soba,

Jest rok 1947. Konflikt, ktory roz-
poczeta osiem lat temu inwazja
Niemiec na Polske, trwa do dzi- g
siaj. Dawne panistwa zwiazaly sie \ A : ﬂE SET
trwalymi sojuszami — w rezultacie et

powstaly trzy wielkie supermo-
AJFEL carstwa. Odkrycie nowego, rewo-
lucyjnego zrdédia energii o nazwie

Vk catkowicie odmienito oblicze tej wojny. Na fronty
zacieklych walk wyruszyly potezne, opancerzone
machiny kroczace i elitarni zotnierze uzbrojeni w su-

pernowoczesng bron. Kontrola zrédet Vk, obecnych
przede wszystkim na Antarktydzie, bedzie kluczo-
wa dla rozstrzygniecia wojny i dalszych loséw swia-
ta.

Tak wyglada stworzona przez Paolo Parente alterna-
tywna rzeczywistosc lat czterdziestych XX wieku, do
ktorej przenosi nas taktyczna gra figurkowa Dust
Tactics. Planszowka ta pozwala w oparciu o wybra-
ny scenariusz rozgrywa¢ walki zolnierzy i maszyn
wojsk Osi oraz Aliantow.
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Pudto petne skarhow

Dust Tactics to kolejny epic-size box wydawnictwa
Fantasy Flight Games, obok takich tytutow jak Twi-
light Imperium, Horus Heresy, Descent: Journeys
in the Dark, Runewars czy StarCraft. Za wielkie pu-
dlo trzeba stono zaptacié, przy czym niekiedy zdarza
sig, ze zawarto$¢ mocno rozczarowuje. na szczescie
nie jest tak w przypadku Dust Tactics, gra juz po
rozpakowaniu robi Swietne pierwsze wrazenie.
Mam na mysli plastikowe figurki opancerzonych
mechéw, gdyz to wlasnie one, zapakowane w wy-
praski, jako pierwsze rzucaja si¢ w oczy.

Dostajemy cztery pokaznych rozmiaréw maszyny —
dwie Osi i dwie Aliantéw. Jakos¢ plastiku, liczba de-
tali od razu naniesiony pokiad i oznaczenia -
wszystko to razem sprawia, ze te modele prezentujg
si¢ naprawde wysmienicie. Chwalitem figurki z
Earth Reborn, jednak model maszyny kroczacej z
tamtej gry przy walkerach z Dust Tactics wypada,

delikatnie mowiac, blado. Przyznam szczerze, z du-
zymi modelami takiej jakosci w grze planszowej
spotykam si¢ po raz pierwszy. Podobnych gabary-
tow najwigksze stwory z Descenta czy planszowej
serii Dungeons & Dragons to zupelnie inna, zdecy-
dowanie nizsza potka.

Oprocz efektownych maszyn zestaw zawiera 32
mniejsze figurki: po trzy pigcioosobowe oddziaty na
kazda ze stron konfliktu oraz po jednej figurce boha-
tera. Mniejsze modele Dust Tactics nie wywierajg
juz tak piorunujacego wrazenia, aczkolwiek prezen-
tuja sie bardzo efektownie — jak na gre planszowa
jest to poziom zdecydowanie ponadprzecigtny. Na
komponenty gry skladajq si¢ takze karty jednostek,
dziewie¢ duzych, dwustronnych modutéw planszy,
zestaw specjalnych kostek, instrukcja, zeszyt ze sce-
nariuszami oraz tekturowe i plastikowe znaczniki te-
renu. Te ostatnie przedstawiaja dwie skrzynie z

amunicja oraz dwie betonowe putapki przeciwczot-
gowe.
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Ogolnie jakos¢ wydania nie wzbudza zastrzezen,
przyczepi¢ si¢ mozna jedynie do duzych tekturo-
wych kwadratéw, z ktorych sklada sie plansze oraz
mniejszych znacznikow do uktadania scenerii. Przy-
databy sie tu nieco grubsza tektura (plansze) i cie-
kawsza szata graficzna (znaczniki budynkdéw). To,
czego w zestawie zabraklo (a przy takiej cenie nie
powinno), to gar$¢ znacznikéw uszkodzen i zuzytej
amunigji. Te kilka czy kilkanascie tekturowych zeto-
now z pewnoscig nie mialoby wptywu na cene gry, a
znacznie ulatwiloby zZycie grajacym. Tymczasem
podczas rozgrywek Dust Tactics punkty uszkodzen
maszyn i zuzytej amunicji jednostek zmuszeni jeste-
$my notowac na kartce papieru lub organizujac ja-
kie$ znaczniki we wlasnym zakresie. Niby detal, a
jednak troche psuje ogdlne dobre wrazenie.

Skromniej I tanie

Poprawiona edycja Dust Tactics sprzedawana bedzie w
mniejszym, bardziej porecznym pudetku. Gra bedzie tarisza,
ale i liczba komponentéw znacznie mniejsza: tylko dwa mechy
(w sumie — czyli po jednym na strone) oraz po dwa oddziaty
zotnierzy zamiast trzech dla kazdej z frakcji. Nie zmieni sie na-
tomiast liczba modeli bohateréw oraz plastikowych elementéw
scenerii. Warto dodaé, Ze znajdziemy tu zupetnie inne jednost-
ki niz w poprzedniej edycji. Obojetne, po ktére wydanie sie-
gniemy, jednostki pochodzace z drugiej wersji gry (a takze wie-
le innych) mozemy naby¢ osobno, jezeli tylko zapragniemy
wzbogaci¢ swoja kolekcje. Plansze nowej edycji stanowity
beda dwie dwustronne maty (kazda wielkosci czterech modu-
léw z pierwotnego wydania) — atrakcyjniejsze wizualnie, ale
mniej uniwersalne. Nowa edycja to takze zupetnie inny zestaw
scenariuszy. Jak wiec widaé, wydawca postarat sie o to, by fani
pierwszej wersji gry nie czuli sie pokrzywdzeni, ale jednoczesni
mieli silna pokuse, by naby¢ nowe wydanie, ktére w zasadzie
w naszej kolekcji niczego nie powiela, za to znaczaco wzboga-
ca to, co posiadamy. Marketingowo rozegrano to catkiem nie-
Zle.

Rozgrywka

Instrukcja napisana jest przejrzyscie i zilustrowana
wieloma przyktadami. Podstawowe reguly gry opa-
nujemy bardzo szybko,sa bowiem banalnie proste.
Nieco wigcej czasu zajmie nam poznanie zasad spe-
gjalnych dotyczacych poszczegolnych jednostek, a to
one sa kwintesencja Dust Tactics.

Rozgrywka toczy sie na podstawie wybranego sce-
nariusza, ktory okresla rozmieszczenie elementow
na planszy, strefy wejscia atakujacego i obroncy, cele
kazdej ze stron, a takze, niekiedy, reguly specjalne
oraz limit czasu trwania rozgrywki wyrazony w
rundach. Scenariusze nie narzucaja, jakimi jednost-
kami mamy walczy¢, podana jest jedynie wartos¢
punktowa armii — budujemy swoje sily wedle uzna-
nia i sumujemy wartos¢ punktowa kazdej z figurek.
Teoretycznie daje to ogrom opcji i mozliwos¢ roze-
grania poszczegdlnych scenariuszy na rdzne sposo-
by. W praktyce jednak okazuje sie, ze prawie wszyst-
kie scenariusze nakazujg granie armig o wartosci 16
punktow — to doktadnie tyle, ile warte sa wszystkie
jednostki, jakimi dysponujemy. Posiadajac wiec tyl-
ko podstawowa gre, niestety nie doswiadczymy w
pelni uroku Dust Tactics z elementem zaskoczenia
rywala na etapie poczatkowego rozstawienia. Ko-
nieczny do tego jest zakup dodatkowych modeli od-
dzialéw i maszyn, ktorych cena zaleznie od zestawu
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wynosi od 40 do 70 zl. Grajac tylko podstawowym
zestawem obie strony doktadnie wiedza, z jakimi si-
tami nieprzyjaciela przyjdzie im si¢ zmierzy¢. Nie
zabija to oczywiscie uroku zabawy, nie da si¢ jednak
ukry¢, ze wraz z dodatkowymi modelami Dust Tac-
tics sporo zyskuje.

W kazdej rundzie rozgrywki za pomoca rzutu kost-
kami ustalana jest inicjatywa. Gracz z wyzszym re-
zultatem decyduje, kto bedzie w tej rundzie dziatat
jako pierwszy. Wybrana osoba aktywuje jedna z jed-
nostek (wykonuje nig akcje), po czym kolejng ze
swoich jednostek aktywuje rywal. Czynnos¢ ta jest
powtarzana, dopoki kazda z jednostek obu graczy
nie zostanie raz aktywowana, wowczas nastepuje
kolejna runda, ktéra ponownie rozpoczyna rzut na
inicjatywe. Aktywacja jednostki pozwala na wyko-
nanie nig ruchu i ataku (w dowolnej kolejnosci), po-
dwdjnego ruchu lub ataku ciaglego (bez mozliwosci
poruszenia jednostki). Jak fatwo sie domysli¢, atak
ciagly ma wigksza site razenia (mozliwos¢ jedno-
krotnego przerzucenia kazdej z kostek, na ktdrej wy-
padlo ,pudto”). Przy wykonywaniu ruchéw i prze-
prowadzaniu atakdw uwzglednia sie zasady doty-
czace zasigegu broni, pola widzenia oraz rozmaitych
oston i barier. Charakterystyki jednostek przedsta-
wione sa na ich kartach. Mamy tutaj mobilnos¢, ro-
dzaj i warto$¢ pancerza, zywotnos¢, parametry po-
szczegblnych rodzajow broni, zdolnosci specjalne i
kilka dodatkowych informacji. Zastosowane rozwia-
zania mechaniczne sa czytelne i intuicyjne, dzigki
czemu reguly gry opanowuje si¢ naprawde blyska-
wicznie.

Uzbrojenie jednostek przedstawione zostalo w for-
mie prostej tabelki, w ktérej kazdy wiersz prezentuje
jeden rodzaj broni, w kolejnych kolumnach zas opi-
sana jest skutecznos¢ uzbrojenia podczas atakowa-
nia celow o réznych rodzajach i wartosciach pance-
rza. To bardzo wygodne rozwiazanie: przeprowa-
dzamy atak okreslong bronia, patrzymy, jaki pancerz
ma cel, odnajdujemy komodrke w tabelce, i juz wie-
my, iloma kostkami nalezy rzuci¢ oraz ile obrazen
zada kazde trafienie. Od tych prostych regut jest kil-

ka odstepstw, na przyktad nieco inaczej dziata typo-
wa dla sit alianckich bron, jaka sa miotacze ognia,
jak rowniez charakterystyczna dla wojsk Osi bron la-
serowa.

Zrdznicowanie jednostek to niewatpliwie mocna
strona gry, zas wykorzystanie zdolnosci specjalnych
jest kluczowe na drodze do zwyciestwa. Kazdy od-
dziat jest inny: uzbrojony w shotguny BBQ Squad to
jednostka bardzo mobilna i potwornie skuteczna, ale
jedynie na krotkim dystansie; z kolei Laser Grena-
diers to oddzial, ktéry sieje spustoszenie w szere-
gach wroga, ale nie warto sta¢ go do walki przeciw-
ko cigzko opancerzonemu sprzetowi. Alianckie ma-
szyny kroczace potrafiag wykonywac skoki nad prze-
szkodami, zadna z nich jednak nie powinna pozwo-
li¢ zblizy¢ sie do siebie Lutherowi, ktory nie dos¢, ze
btyskawiczna szarza potrafi zdemolowa¢ wroga w
bezposredniej walce, to jeszcze moze samemu na-
prawi¢ odniesione w walce uszkodzenia. Wisienka
na torcie sa bohaterowie: pojedyncze modele, moga-
ce dziata¢ na wlasng reke lub zasila¢ szeregi oddzia-
tow. Bohaterowie to na tyle skuteczni weterani, ze
zdolni sa podja¢ walke z catym oddzialem wroga, a
ich specjalne zdolnosci niekiedy wptywaja na caly
oddziat, gdy posta¢ do niego dotaczy.
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Reguty uporzadkowane i bogatsze

Mozna powiedzie¢, ze mechanika gry w nowej edycji nie ulegta
zmianie. Instrukcje uporzadkowano i od razu opisano elemen-
ty, ktére w poprzedniej wersji wprowadzone byty dopiero w do-
datkach (Operation Cyclone oraz Operation SeeLowe). Po-
siadacze pierwszej edycji gry powinni siegnaé po nowa, wersje
instrukcji (jest dostepna na stronach FFG; prawdopodobnie
niebawem takze polska wersja instrukcji zostanie udostepnio-
na na stronach Galakty). Bardzo istotna, chociaz nierewolucyj-
na zmiana, jest nowy, bardziej przemyslany system wyceny
punktowej jednostek, pierwotna propozycja byta zbyt uprosz-
czona. Tutaj rdwniez posiadacze wczesniejszej wersji powinni
czym predzej siegna¢ po zasoby umieszczone na stronach wy-
dawcy, sa tam bowiem wszystkie informacje potrzebne do
tego, by rozgrywac w stare i nowe scenariusze z uzyciem tur-
niejowego, ciekawszego i bardziej zréwnowazonego systemu
punktacji.

Nieskonczony potencjat?

Atuty Dust Tactics wida¢ na pierwszy rzut oka. To
przede wszystkim niezwykle ciekawe uniwersum i
$wietne modele jednostek. Mechanika gry jednak nie
kazdemu przypadnie do gustu z racji sporej losowo-
$ci i znikomego realizmu. Inicjatywa jednostek uza-
lezniona wytacznie od rzutu kostkami (jesli nie li-
czy¢ jednej zdolnosci specjalnej bohatera, dajacej do-
datkowa kostke w rzucie na inicjatywe) moze wy-
wotaé niekiedy frustracje, gdy na skutek szczesliwe-
go rzutu nasz rywal beztrosko przeprowadza dwa
ataki z rzedu, po czym chowa sie¢ za budynkiem. Fa-
nom gier taktycznych zabraknie tu mozliwosci ja-
kiejkolwiek reakcji na poczynania rywala w jego tu-
rze (przydalby sie tego typu element, jesli nie wyra-
finowane rozwigzania licytacyjne z Earth Reborn, to
chociaz co$ pokroju overwatch znanego mito$nikom
Space Hulka). Prosta mechanika niekiedy krepuje
rece, ciezko jest w tej grze zabezpieczy( sie przed pe-
chowym rzutem, gdy nasza jednostka wychodzi z
ukrycia i przeprowadza atak, ktérego rezultat jest
daleki od oczekiwan, na polu bitwy robi si¢ niecie-
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kawie (jednostka wyszla zza ostony, rywal bedzie
mogt strzela¢ w nig do woli, a nam pozostaje patrzy¢
na to bezradnie, liczac jedynie, Ze i przeciwnikowi
nie dopisze szczeScie w rzutach).

Jesli wybaczymy Dust Tactics wspomniane manka-
menty, gra mimo swojej prostoty i losowosci potrafi
dostarczy¢ sporo frajdy. Umiejetne wykorzystywa-
nie silnych stron poszczegolnych jednostek, przede
wszystkim rozmaitych zdolnosci specjalnych, potrafi
przynies¢ zwyciestwo nawet wdéwczas, gdy kosci
nas nie lubia.

Gra nieustannie jest rozwijana, co chwile trafiaja do
sprzedazy nowe modele, czgsto wnoszace sporo do
rozgrywek. Warto zwrdci¢ uwage przede wszystkim
na grupy dowodzenia — ich zdolno$ci opisane sa w
podstawowej instrukcji, a jednostki te znaczaco
urozmaicajg rywalizacje.
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Dust Tactics to dos¢ bogata linia produktow i cho¢
nie ma sensu kupowac wszystkiego (powielajac po-
siadane oddzialy), wida¢, ze jest to gra nastawiona
na rozbudowe. Wystarczy przeczytac¢ instrukcje —
zawarto tam wiele elementow opracowanych pod
katem przysztych rozszerzen, nawet charakterystyki
jednostek i opisy broni zawieraja informacje, z kto-
rych obecnie nie mozemy skorzystaé, ale z pewno-
Scia beda one uzyteczne w przysztosci (walka z jed-
nostkami powietrznymi, pojazdy nieopancerzone,
zolnierze w cigzkich pancerzach, wielkie maszyny
kroczace i inne).

Mimo poczatkowych zachwytéow nad wykonaniem,
po pierwszej rozgrywce Dust Tactics bylem mocno
rozczarowany. Waski wachlarz decyzyjny, wiele za-
lezy od przypadku. Gra jednak sporo zyskata w mo-
ich oczach po rozegraniu catej kampanii, poznaniu
mozliwosci rozmaitych jednostek i bohaterow, roz-
nych konfiguracji armii. Przekonatem si¢, ze warto
byto da¢ temu tytutowi druga szanse. Jest to gra fa-
twa, szybka, efektowna i potrafi by¢ niezwykle emo-
gjonujaca. Jezeli wspomniane wady nie dyskwalifi-
kuja planszéwek w waszych oczach i lubicie taktycz-

ne gry figurkowe, warto Dust Tactics wyprobowac.
Ostrzegam jednak: jesli dacie si¢ wkreci¢ w niezwy-
kty $wiat tej gry, wasza kolekcja efektownych modeli
szybko moze zacza¢ sie¢ rozrasta¢. Ucierpi na tym za-
wartosc portfela.

O

Dust Warfare

Dla wielu os6b rozwazajacych zakup Dust Tactics interesuja-
ca bedzie informacja o grze hitewnej Dust Warfare. Jezeli lubi-
cie od czasu do czasu odstawic plansze na bok i stoczy¢ bata-
lie z uzyciem makiet i miarek, warto sie temu projektowi blizej
przyjrze¢. Do rozgrywek Dust Warfare uzywato sie bedzie mo-
deli z Dust Tactics, mozna wiec bedzie ten sam zestaw figu-
rek uzywac w dwdch grach. Podrecznik z zasadami Dust War-
fare wydany bedzie przez Fantasy Flight Games jeszcze w
tym roku.

Plusy:
Ciekawe, klimatyczne uniwersum

Swietne figurki

Prosta, grywalna mechanika wiele
zyskujaca przy blizszym poznaniu

Minusy:

Duza losowos¢é

Mato realizmu

@ Brak w zestawie znacznikéw uszkodzen
| zuzytej amunicji
Liczba graczy: 2-4  Wiek: 12+

Czas gry: ok.60 minut
Cena: 279,95zt
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Story Cubes: Actions
Wyobraznia
wkracza do akcjl

Story Cubes cieszg sie spora po-
pularnoscia i uznaniem wsrod
gier ¢wiczacych kreatywnos$¢ i
rozwijajacych wyobraznie. Nic
dziwnego, jako ze gra jest prosta
w obstudze i oferuje olbrzymie
mozliwosci interpretacji osiaga-

nych rezultatow. Dziewieé sze-
$ciennych kostek z przeréznymi rysunkami na kaz-
dej ze scianek to doskonate narzedzie do tworzenia
wlasnych historii. Sposob, w jaki wykorzystasz Sto-
ry Cubes, zalezy tylko od ciebie — pisaliSmy o tym
we wczesniejszym numerze (zobacz Rebel Times
#45). Autorzy poszli jednak za ciosem i stworzyli
kontynuacje gry, ktora nie ustepuje oryginatowi.

18 [§<) REBEL.r

Zdarzenia i czynnosci zamiast
przedmiotow

Podstawowe zalozenia gry pozostaja niezmienione.
Do dyspozydji graczy (lub gracza — Story Cubes mo-
zemy sie rownie dobrze bawi¢ samemu) jest dzie-
wiec kostek z grafikami na kazdej ze scianek. Zada-
niem uczestnikdw zabawy jest ukladanie historii z
wyrzuconych symboli — najlepiej jak najciekawszych
i najSmieszniejszych lub po prostu interesujacych.
Nie ma tu punktow czy zwyciezcow, jest za to swiet-
na, wciagajaca zabawa. W dofaczonej instrukgji
tworcy sugeruja kilka mozliwych rodzajéw roz-
grywki, na przykiad jak najdtuzsze tworzenie histo-
rii z wyrzucanych raz za razem wynikéw. Nic nie
stoi na przeszkodzie, by samemu wymysli¢ zasady i
na przyklad rzuca¢ na zmiane tylko trzema wybra-
nymi kostkami, rozwijajac caly czas te sama opo-
wiesé.

To, co odrdéznia Story Cubes: Actions od pierwo-
wzoru, to tematyka grafik na kostkach. O ile w
pierwszej odstonie gry na Sciankach pojawialy sie
przedmioty i zwierzeta (m. in. wieza, klucz, z&tw
czy most), o tyle teraz ukladamy swoje historie z
czynnosci i zdarzen. Dominujq takie rysunki, jak
,bawi¢ sie”, ,podnosi¢”, ,jes¢” czy ,siegac”, ale
znajdziemy tu rowniez sporo $cianek, ktére ciezko
opisac jednym czasownikiem (jak choéby sugerujaca
skrecanie strzatka czy rozbijajacy sie o powierzchnie
planety obiekt). Grafiki nie wyczerpuja oczywiscie
listy wszystkich mozliwych zdarzen czy czynnosci,
ale na $ciankach znalazly sie te najbardziej ogdlne i
niesprawiajace trudnos$ci przy interpretacji. To do-
skonaty wybor, pozostawiajacy duza swobode zaba-
wy i mozliwo$¢ twdrczego rozwijania tego, co wi-
dzimy na kostce. Jednoczes$nie uniknieto sytuacji, w
ktorej wylosowane zdarzenie trudno opisa¢ czy w
ogole wlaczy¢ do tworzonej historii.

Juz po kilku rozegranych partiach wida¢, ze Story
Cubes: Actions nie stracily polotu pierwowzoru.
Kazde przedstawione na kostce zdarzenie interpre-
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towa¢ mozna na kilka sposobdw, nie ma zatem po-
wodu, by martwi¢ si¢ powtarzalnoscia zabawy. Z
czynnosci latwiej jest budowac zdania, dlatego
mlodsi lub mniej kreatywni gracze lepiej poradza so-
bie ze stworzeniem ciekawej opowiesci. Z drugiej
strony, troche trudniej sparowac ze soba niektore
czynnosci. Prosciej bylo w przypadku przedmiotow,
ktore mozna traktowac abstrakcyjnie (zegar mogt
by¢ nie tylko mechanizmem mierzacym czas, ale i
samym czasem). Widac¢ zatem, ze druga wersja gry
jest pod niektorymi wzgledami tatwiejsza, a pod in-
nymi trudniejsza od oryginatu. Razem daje to po-
ziom trudno$ci podobny do wczesniejszych Story
Cubes, jako zZe te cechy wzajemnie si¢ rownowaza.

Niebieskie kostki

Story Cubes: Actions zapakowane sa w zgrabne,
wytrzymate i estetyczne pudetko, zamykane na ma-
gnes i z powodzeniem mieszczace si¢ w kieszeni. W
$rodku znajdziemy kostki i instrukcje, czy raczej
propozycje wykorzystania kostek podczas zabawy.
Pudetko rézni si¢ od opakowania oryginalnych Sto-
ry Cubes jedynie kolorem — tworcy zdecydowali sie
na przyjemny, wyrazny blekit — oraz stanowigcymi
tlo rysunkami, ktore znajdziemy na kostkach.

Same kostki rowniez utrzymane sa w podobnej ko-
lorystyce — grafiki wykonano w kolorze przypomi-
najacym niebieski atrament. Tak jak w Story Cubes,
tak i tutaj obrazki sg lekko wkleste, a sposob wyko-
nania kostek stoi na najwyzszym poziomie. Tocza si¢
bez zarzutu i nie ma problemu z ich czytelnoscia na-
wet z wigkszej odlegtosci. Obrazki sa estetyczne i
miejscami nawet zabawne. Czes¢ grafik widziana po
raz pierwszy wymaga jednak zastanowienia sig, co
tak naprawde przedstawiaja. Poza tym niektdre ry-
sunki wyraznie adresowane sa do mlodszych graczy,
a przynajmniej stuza do tworzenia , dzieciecych” hi-
storii (fapanie motyli w siatke, zabawa lalkami). Nic
nie stoi na przeszkodzie, by interpretowac je , doro-
$lej” (np. odpowiednio polowanie i manipulowanie
innymi), ale moim zdaniem pojecia przedstawione

na kostkach traca wtedy swoja neutralnos¢. Niekto-
rym przeszkadza¢ moze tez komiksowa estetyka
czesci grafik, ale przynajmniej rysunkowe postacie
nie przypominaja popularnych ostatnio ,patycza-
kow”.

Kostki w komplecie

Story Cubes oraz Story Cubes: Actions to catkowi-
cie samodzielne gry. Mozemy zatem kupi¢ same Ac-
tions i bawic¢ sie tylko nimi, nic nie tracac z atrakcyj-
nosci gry. Ciekawym pomystem jest jednak zebranie
kompletu dwoch gier i wykorzystanie ich razem.
Nic nie stoi na przeszkodzie, by tworzac opowiesci
postugiwac sie zaré6wno kostkami przedstawiajacy-
mi i przedmioty, i czynnosci. Takie potaczenie oferu-
je ogromna ilo$¢ kombinagji i jeszcze wiecej roznora-
kich sposobow gry. Opowiadajac historie, mozemy
np. rzuca¢ kostkami z réznych kompletéw na zmia-
ne, wybrac po trzy z kazdego rodzaju czy nawet rzu-
ci¢ wszystkimi osiemnastoma ko$¢mi naraz i zbudo-
wac jedna wielka historie. Rézne kolory obrazkéw
pozwola tatwo odrdézni¢ komplety od siebie. Kombi-
nowane kostki z powodzeniem wykorzystamy réw-
niez do innych celéw, cho¢by podczas rozgrywki w
RPG z naciskiem na improwizacje. Takie rozwiaza-
nie jest nie tylko interesujace, ale i stosunkowo tanie,
gdyz Actions kosztuja tyle samo, co oryginat — za
komplet zaptacimy zatem tyle, co za $redniej jakosci
gre planszowa.
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Plusy:

Wysokiej jakosci wykonanie
i nowa kolorystyka

Swieze podejscie do tematu (czynnosci
zamiast przedmiotéw)

Gra naprawde pobudza
kreatywnos$¢ i wyobraznie

MozliwosS¢ faczenia z pierwsza wersja
Story Cubes

Minusy:

$ Niektore grafiki sg zbyt dzieciece

% Kilka symboli jest mniej wyraznych

Liczba graczy: 1+ Wiek: 6+ Czas gry: ok.2 minut
Cena: 35,00 zt

OSSN

grajfabularnal
gralplanszowal

Jezeli chcemy wybrac tylko jedna wersje gry, najle-
piej kierowac si¢ gustem i zdecydowac sie na te, ktd-
rej obrazki najbardziej nam odpowiadajg. Roznice
pomiedzy Story Cubes a Story Cubes: Actions sa na
tyle niewielkie, Zze nie maja wigkszego wpltywu na
rozgrywke. By¢ moze starsi gracze lepiej bawic sie
beda przy pierwszej odslonie kostek, ale nie jest to
zasada i warto samemu zdecydowaé. Mam jednak
wrazenie, Ze po pewnym czasie bez wzgledu na do-
konany wybor przyjdzie na was ochota sprobowac
potaczenia dwoch Story Cubes.

O

PORTAL STWORZONY,
BYS5 INFORMOWAL
1 BYE POINFORMOWANY

51. stan - gra karciana

I\IE Tactll:s - bitewniak
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Piraci: Karaibska Flota

Ahoj, szczury
ladowe!

Tematyka piracka jest bardzo
modna i czesto wykorzystywa-
na w popkulturze. Mamy filmy
z piratami, gry komputerowe o
/ piratach, ksiazki o piratach, jak
Lt fatwo zgadna¢ nie brakuje réw-
JASKIER niez tej tematyki w grach plan-
szowych. Przykladem niech be-

dzie chociazby wydana nie tak dawno temu gra Pi-
raci: Corka Gubernatora (edycja druga, Kuznia
Gier) czy tez gra Piraci wydawnictwa G3. Do grona

wydawcéw posiadajacych w swojej ofercie gre o
morskich rozbojnikach dotacza takze Egmont Polska
ze swoim produktem: Piraci: Karaibska Flota.

Tytut ten to nic innego jak polska edycja nie najnow-
szej juz gry o nazwie Boomtown, autorstwa duetu

22 [§e) REBEL ..

Cathala-Faidutti. Gre zapakowana jest w pudio o
rozmiarach podobnych do hitu Egmontu — Pedza-
cych Z6twi. W zestawie znajdziemy: 45 Kart statkow,
15 kart specjalnych, 2 kostki, 100 dukatéw, 5 pionow
hersztow, 10 Zetonow floty pirackiej oraz instrukcje.
Cato$¢ reprezentuje poziom, do jakiego przyzwycza-
it nas Egmont. Polska edycja Boomtown jest $liczna.
Oprawa graficzna zostala przygotowana od nowa,
specjalnie na potrzeby rodzimego wydania i stoi na
wysokim poziomie. Na osobne wyrdznienie zastu-

guja limitowane kosci do gry przygotowane przez
Q-Workshop. To wlasnie na nie najczesciej zwracaja
uwage nowi gracze. Sa pigknie zdobione, schludne,
az chce si¢ nimi rzucac.

Uiy] nat)'-:hmiast i odioz do Pndeika

Wybierasz karte statku
lub karte Barka innego gracza
i usuwasz ja z gry.
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Zetony sg grube i czytelne, grafiki tadne, wszystko
wyglada zachecajaco. Jedyna, niewielka wada sa
czarne rewersy karty, co moze powodowac ich prze-
cieranie si¢ (na moich widac juz pierwsze oznaki zu-
zycia, a nie rozegralem szczegolnie zatrwazajacej
liczby partii). Instrukcja jest czytelna i dobrze wyja-
$nia zasady. Poznamy je w wystarczajacym stopniu
juz po jednorazowej lekturze, inna sprawa, ze gra
nie nalezy do szczegdlnie trudnych.

BUNT ZALOGI

U}'}'] nat)'chmia.ﬁ i odlaz do pudeﬂ(a

Wszyscy gracze z wyjatkiem ciebie
wplacaja do banku po 4 dukaty.

Piraci: Karaibska Flota to gra licytacyjna. Nie wy-
réznia si¢ niczym z tlumu podobnych gier. Zada-
niem graczy jest licytowanie najkorzystniejszych
kart statkdw. Do naszej dyspozycji dostajemy po 9
kart statkow w kazdym z 5 koloréw, do tego 15 kart

wydarzen, ktore gracze takze moga licytowac, a kto-
re maja wplyw na rozgrywke zalezny od informagji
na nich zawartych. Karty statkéw dzielimy na mniej
lub bardziej rentowne. Jedne przynosza wiecej pie-
niedzy, inne mniej, przy niektdrych jest wigksze
prawdopodobienstwo, ze przyniosa tupy (mecha-
nizm podobny jak w grze Osadnicy z Catanu), przy
innych mniejsze.

Ture rozpoczynamy od wyciagniecia losowych kart
w liczbie rdwnej liczbie graczy, ktore nastepnie od-
staniamy. Poczawszy od gracza rozpoczynajacego
kolejke, licytujemy zgodnie z ruchem wskazowek
zegara, walczac o mozliwo$¢ pierwokupu jednej z
odkrytych kart. Gdy zostanie juz tylko jeden gracz
aktywny w licytacji, ptaci on cata kwote, ktéra zgto-
sil, graczowi po swojej prawej stronie; ten zatrzymu-
je potowe sumy (zaokraglajac w gore), a reszte odda-
je osobie siedzacej po jego prawej — i tak dalej, az nie
ma czego przekazac.

Jako pierwszy karte dla siebie wybiera zwycigzca li-
cytadji, jako drugi gracz siedzacy po jego lewej stro-
nie i tak dalej. Jak widacd jest tu drobny twist, mozna
dosta¢ matego zawrotu glowy, gdyz w tej grze rozne
rzeczy robimy w rozne strony. Licytujemy zgodnie z
ruchem wskazéwek zegara, wyptacamy pieniadze
zwycigezcy innym graczom przeciwnie do ruchu
wskazowek zegara, zas karty wybieramy poczawszy
od zwyciezcy licytacji zgodnie z ruchem wskazowek
zegara. Na papierze by¢ moze wyglada to strasznie,
w trakcie gry niekoniecznie.

Warto doda¢, iz znaczenie ma tu nie tylko kolekcjo-
nowanie najlepszych statkéw, ale takze konkretnych
zestawow kolorystycznych, gdyz pozwala nam to
zosta¢ hersztem w danym kolorze, co przyniesie do-
datkowe dochody, a takze jakze upragnione punkty
zwyciestwa na koncu gry.

I to wlasciwie tyle. Gra mnie szczegolnie nie porwa-
fa, jednak jestem daleki od twierdzenia, Ze jest kiep-
ska. Mechanika dziata i dostarcza dobrej zabawy. Ty-
tut ten moze by¢ dobrym wyborem dla osoby rozpo-
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czynajacej swoja przygode z nowoczesnymi grami
planszowymi, jak i takiej, ktéra w swojej kolekcji nie
ma kilkudziesieciu podobnych gier licytacyjnych.
Dzieciaki tez powinny sie przy niej niezle bawic,
gdyz poziom interakgji w grze jest spory.

Odradzam jednak Piratow osobom nieprzepadaja-
cym za negatywna interakcja. Mozemy tu utrzed ko-
mu$ nosa, wykupi¢ szczegdlnie pozadany przez
przeciwnika statek, uzy¢ ktorejs z ciekawych kart
specjalnych. Warto mie¢ na uwadze jednak to, ze w
grze sporo zalezy od losu — to on decyduje w duzej
mierze, kto zarobi, a kto nie.

Piraci: Karaibska Flota to niezta gra, jednak niewno-
szaca swoja mechanikq nic nowego. Po zapoznaniu
si¢ z tym tytutem stwierdzam, Ze na pewno bym go
nie kupit, przynajmniej dla siebie. Za to poczatkuja-
cym graczom bede gre polecal. Spora interakcja i pi-
raci w akgji to catkiem niezta mieszanka, szczegdlnie
dla mtodych rozbdjnikow.

Usyj natychmlast 1 odlsz do pudclka

Bierzesz z banku 10 dukatow.

Plusy:

tadnie wydana

Limitowane kosci Q-Workshop
Klarowna instrukcja

Sporo interakcji

Dobrze sie skaluje

Solidna gra licytacyjna

Minusy:

Duza losowos¢é

Sporo negatywnej interakcji (dla niekto-
rych moze byc¢ to zaleta)

Kolejna gra licytacyjna bez zadnych
innowac;ji

Liczba graczy: 3-5 Wiek: 8+ Czas gry: ok.30 minut

Cena: 69,90 zt
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Talisman: Pani Jeziora
Niekonczacy sie
stos przygéd

Entuzjasci polskiej wersji popu-
larnego Talismana oprécz natu-
ralnej radosci z premiery rodzi-
mej wersji nowego dodatku, wy-
czekuja tego wydarzenia réw-
niez z innego powodu. Wiaze sie
on bowiem z

RAFAL CHOLEWA

ujawnieniem
pierwszych plotek o kolejnym
rozszerzeniu. Tym razem byto inaczej. Otéz Fantasy

Flight Games postanowito podgrzac nieco atmosfere
i wytrwale milczato. Strach zajrzat w oczy fanéw
gry. Dzi$ na szczescie juz wiemy, Ze nastepne w ko-
lejce ustawiaja si¢ ,Smoki”. Rozszerzenie juz teraz
zapowiada si¢ bardzo ciekawie, jednak przed nami
jeszcze kilka miesiecy oczekiwania i raczenia sie za-
powiedziami, dlatego tez przyjrzyjmy si¢ temu, co w
tej chwili mamy w rece — polskiej edycji dodatku Sa-
cred Pool — Pani Jeziora.

Karty

Pani Jeziora standardowo nie odbiega od wysokiego
poziomu wykonania, jaki znamy z poprzednich do-
datkow. Co wiecej, niektére grafiki uzyte na kartach
potrafia oczarowad. Jako przyktad niech postuzy tu
chocby ,Marsz potepienicéw”
sztuki. Znakomitych grafik jest oczywiscie o wiele
wiecej. Réwnie dobrze maja si¢ efekty Kart Przygod.
Az dziw bierze, ze autorowi nie koncza sie ciekawe
pomysly i wcigz potrafi zaskakiwac. Ci, ktorzy maja
w swojej kolekcji wszystkie poprzednie dodatki, po
zakupie Pani Jeziora zauwaza, ze stos Kart Przygod
nabrat tak ogromnych rozmiaréw, ze niemozliwo-
Scia jest przekopac sie przez niego podczas jednej, a
nawet kilku rozgrywek. Dzigki temu gra wciaz po-

— prawdziwe dzieto

trafi sprawia¢ niespodzianki.

“Magiczny Przedmiot |

BluZnierczej Relikwii nie moze
posiadac Dobry Poszukiwacz.

Za kazdym razem, kiedy odwiedzasz
Cmentarz, mozesz odzyskac
punkty Zycia do swojej
poczatkowe] wartosci.

e i Y. m
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Co wiegcej, dodatek rozwiazuje kilka denerwujacych
probleméw. Mamy tu duzy przyptyw poteznych
przeciwnikéw, takich jak ,Piekielny legion”, czy
,Zastepy niebieskie”, ktorzy w poczatkowym etapie
gry sa nie do pokonania. Jest to bardzo dobry ruch
FFG, gdyz gra po zdobyciu kilku punktow sily i
mocy przestawala si¢ robi¢ emocjonujaca. Dzieki
Pani Jeziora mozna to zmieni¢. Ponadto, w koncu
mamy co robi¢ ze zlotem, zaopatrujac si¢ w nowy
rodzaj kart — , Karty stajni”. Warto réwniez odnoto-
wac, ze dodatek nie zawiera ani jednej karty , Mie-
szek ztota”, przez co nie bedziemy juz na nie trafiac
tak czesto, jak miato to miejsce do tej pory i wypra-
wa na plansze gor w celu wzbogacenia si¢ nabierze
sensu. Jakby tego bylo mato, dodano ,Karty
nagrod”. Teraz wykonywanie zadann Czarnoksiezni-
ka staje si¢ waznym elementem gry, gdyz zamiast,
powiedzmy sobie szczerze, beznadziejnego talizma-
nu, mozemy otrzymac nagrode, ktora faktycznie nas
wzmocni. Co wiecej ,,Karty nagrod” nie sa traktowa-
ne jak przedmioty, dzieki czemu straci¢ je mozna tyl-
ko gingc. Standardowo juz poszerzyta sie takze pula
dostepnych zakle¢, posrédd ktorych nie brakuje i ta-
kich, ktdre potrafia zdecydowac o losach rozgrywki.

Poszukiwacze

Ponownie otrzymujemy czterech nowych poszuki-
waczy, ktorzy powiazani sg z nowymi elementami z
dodatku. I tak Upiorny Rycerz i jego Bltedny odpo-
wiednik rozpoczynaja gre zaopatrzeni w wierz-
chowca. Pozwole sobie zwrdci¢ uwage zwtaszcza na
tego drugiego. Zostal on wyposazony w bardzo cie-
kawa zdolnos$¢ — mozliwos¢ wigczania sie w walke
prowadzona przez innych Poszukiwaczy znajduja-
cych si¢ w tej samej krainie i wspieranie ich swoja
sita. Za tak wygrana walke Bledny Rycerz otrzymuje
~Karte nagrody”, jednak odpoczywa nastepna ture.
Po drugiej stronie barykady mamy Maga i Kleryka.
Pierwszy przypomina magiczny odpowiednik Gla-
diatora, gdyz indoktrynuje swoich przyjaciot, by do-
dawali mu podczas walki jeden punkt mocy. Drugi
natomiast prezentuje si¢ bardzo przecietnie.

# Ta kaydym razem, kiady Pesrukiwacz
I0ZPOCE T SW0l4 turg | nie posiada zadania
Czarownika, moie nagyehmiast podjsd sl
jednego
B g
* Takakdym razem, kiedy Pesrukiwacz
odrzuca Nagrode za zadanie. nie odktada je
kaity do pudelka. Zamias! ego pozesiawia
ja zakovia w swojg strefie gry.
e e ———

#* Jedli PFosznkiwacz zostanie zabity, gracz

Jatrzymuje wszystkie posiadane Nagrody #a

wadania (wykorzysiene i niewykorzysane.
Sl Sy oY

#* Flerwezy Poszukiwacz posiadajgcy

cztery lub wiece] Nagrad za zacania, kréry

docree na ohszar Korony Wiadzy, wygniwal

Alternatywne zakonczenia

W Pani Jeziora znajdziemy trzy kolejne mozliwe za-
konczenia, do wykorzystania w dwoch wariantach
(jawne i zakryte). ,Swiete Jezioro” pozwala na maso-
we wypelnianie zadan oraz odbieranie za to nagrdd;
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,Wladca Demonéw” utrudnia zdobycie Korony
Wiadzy; ,,Sad ostateczny” zwycigestwo oddaje loso-
wi, gdyz wytonienie wygrywajacego zalezy od rzutu
kostka. I tak mozemy zgina¢, zwyciezy¢ wraz z in-
nymi Poszukiwaczami o tym samym charakterze lub
tez wygrac samodzielnie.

Wez wszystkich Wrogdw
ze slosu kart odrzuconych,
potasuj ich karty i umiesé
na wierzchu talii Przygdd.
TPotcm marsz wedruje na
slos kart odrzuconych. =

p = st R

Podsumowanie

Po nieco rozczarowujacych Krolowej Lodu i Gorach
nastapit przetom. Pani Jeziora wprowadza dobrze
sprawdzajace si¢ elementy, takie jak , Karty nagrod”,
czy ,Karty stajni”. Ponadto poprawia sporo kuleja-
cych mechanizméw: powieksza panteon silnych
wrogow, wywaza kwestie zlota, dzieki czemu wy-
prawa w gory nabiera wreszcie sensu. Jedynym
mankamentem pozostaje ttumaczenie, ktére w nie-
ktorych przypadkach po prostu do mnie nie trafia
(np. tytutowa , Pani Jeziora” jako odpowiednik ,Sa-
cred Pool” czy tez ,Gnieworodny Rycerz” ).

Plusy:

& Nagrody za wykonywanie zadan

& Wiecej poteznych przeciwnikéw

o Jest na co wydawac zioto

Minusy:

@ Tlumaczenie

Liczba graczy: 2-6 Wiek: 12+
Czas gry: ok. 90 minut Cena: 74,95 zt

NEKROPOLIA
3 . . '-‘ ]

Miejsce

Nekropolia pozostanie na
tym obszarze do korica gry.
Kazdy Poszukiwacz, ktéry tu
trafi, odbywa spotkanie, tak

jakby odwiedzal Cmentarz,
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The Resistance

Postnuklearna
mafia

T HE
_RESISTANCE

AGENC| MOLOCIHA

Zacznijmy od tego, ze polska
edycja gry karcianej The Resi-
stance rozni sie od zachodniego
wydania. Po pierwsze, zawiera
dodatek ,W sieci intryg”, wpro-

wadzajacy nowe, dosy¢ istotne zmiany w grze. Po
drugie, zostata osadzona w realiach Neuroshimy,
gry fabularnej Wydawnictwa Portal, odpowiedzial-
nej za wprowadzenie The Resistance na rodzimy ry-
nek.

Produkt zostat wydany w matym porecznym pudet-
ku. W skfad zestawu wchodza instrukcja oraz 76
roznych kart. Karty zostaly wykonane poprawnie —
sa wyrazne, czytelne, z elastycznego tworzywa.
Prawdopodobnie jednak beda sie wyciera¢, wigc po-
lecam skorzystac z koszulek.

1
=
[
Y 4
s
=
10
W . Charyzmatyczny przywddca
®  Razna gre: zagraj zanim karty Intrygi lub Karty Druzyny

Zostang rozdane. Mozesz oglo;ié_siq: Przywodca.

The Resistance opowiada losy grupy operacyjnej
Posterunku, ktorej zlecono wykonanie szeregu misji.
Niestety posrdd zotnierzy sa agenci Molocha — osob-
niki do zludzenia przypominajace ludzi. Na szcze-
Scie dla homo sapiens misje nie wymagaja uczestnic-
twa wszystkich cztonkéw oddziatu, wigc na etapie
tworzenia zespolu mozna wyeliminowac¢ podejrza-
nych. Problem polega na tym, ze podejrzenia nie za-
wsze pokrywaja sie z rzeczywistoscia.

Pierwszym krokiem jest wyznaczenie Przywddcy.
Przywddca ma do wykonania Misje. aby sie jej pod-
ja¢, musi utworzy¢ grupe sposrdod dostepnych mu
zolnierzy. Zanim to jednak nastapi, nalezy zrobi¢ co$
jeszcze. Przed kazda nowa rozgrywka stosujemy
mechanizm znany z ,Mafii” — wszyscy uczestnicy
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zamykaja oczy. Nastepnie, — na komende Przywddcy
— agenci Molocha otwieraja oczy celem rozpoznania
wspolspiskowcow. Potem zamykaja, a na koniec
wszyscy otwieraja oczy. Teraz mozna wzia¢ sie za
wykonanie Misji.

Misji jest pie¢. Wszystkie odbywaja sie w okreslonej
z gory kolejnosci. Kazda wymaga pewnej liczby
uczestnikow (zaleznej od tego, ilu graczy bierze
udziat w zabawie: na przyktad misja pierwsza przy
szesciu graczach wymaga dwdch ludzi, a przy dzie-
wieciu potrzeba ich trzech). Przywoddca to osoba de-
cydujaca o tym, kto wchodzi w sklad zespotu maja-
cego wykonac aktualne zadanie. Kiedy druzyna zo-
stanie juz wybrana, rozpoczyna si¢ dyskusja, jako ze
reszta uczestnikéw gry nie musi sie zgadzac z decy-
zja Przywodcy. Jesli nie uda mu si¢ zebra¢ wystar-
czajacego poparcia, musi ustapi¢ — range przekazuje
osobie po swojej lewej stronie. Nowy Przywodca
jeszcze raz probuje dobra¢ odpowiedni zespol. Po
nim kolejny. Jesli pie¢ razy z rzedu nie uda si¢ go
utworzy¢, wygrywaja agenci Molocha.

To jedna z mozliwosci rozstrzygniecia partii, tak na-
prawde dodatkowa, poniewaz podstawowy tryb
orzekania zwycigstwa jest Scisle zwigzany z Misjami.
Kiedy Przywddcy uda sig juz sformowac grupe oraz
uzyska poparcie swojego wyboru zespotu, kazdy z
uczestnikow misji otrzymuje dwie karty —jedna Suk-
cesu, druga Porazki. Wybiera jedna z nich (druga
odklada na wspdlny stos kart nieuzywanych) i ko-
szulka do géry uklada na stole. Nastepnie Przywdd-
ca przetasowuje karty i odkrywa — jesli posrdd nich
jest przynajmniej jedna Porazka, misja konczy sie fia-
skiem. Jesli wszystkie karty to Sukcesy — misje za-
koniczono z powodzeniem. Aby wygrac, agenci Mo-
locha musza skutecznie sabotowac trzy sposrdd pie-
ciu misji. Oczywiscie, jesli przynajmniej trzy z nich
zakoncza sie sukcesem — wygrywaja ludzie.

Jak wida¢, mechanizm gry jest banalnie prosty. Dzia-
ta swietnie — nie raz uczestnicy misji wiedza, kto co
rzucil na stdl, ale sztuka polega na tym, aby sprawic,
by reszta zaufala wiasnie mi, nie innym. A z tym

bywa juz réznie. Gra oferuje takze szereg innych try-
bow zabawy, jak dla przykladu , w ciemno” — w tym
wariancie agenci Molocha si¢ nie poznaja i kazdy
dziata na wlasna reke nie wiedzac o innych.

Gra oferuje kilka elementow urozmaicajacych zaba-
we. Pierwszy z nich to Karty Postaci — zbior kwestii
przyporzadkowanych numerom. Jest ich w sumie
dziesie¢ (pie¢ pozytywnych i pie¢ negatywnych).
Przywddca mowi liczbe i kazdy z graczy czyta kwe-
stie przypisang do danego numerka. Czy to dziala?
Z zalozenia ma dodawac elementy fabuly do zaba-
wy, w praktyce nie dziataja. Karty Postaci sg przy-
dzielane losowo i z marszu ignorowane. Po co brac¢
pod uwage co$, co jest zupelnie losowe i nijak ma sig¢
do rzeczywistego podziatu rél miedzy agentéw i lu-
dzi?

Jestes naszym okiem i uchem
Natychmiast: Obejrzyj karte Tozsamosci gracza
siedzqcego po twojej prawej [ub lewej stronie.

Drugim urozmaiceniem jest wspomniany dodatek
,W sieci intryg”. Wprowadza on do rozgrywki karty
Intryg, majace bardzo zrdznicowane dziatanie (nie-
ktére pozwalaja storpedowac plan Przywoédcy i wy-
muszajq jego zmiane, inne identyfikuja Tozsamos¢
gracza). Z kolei ten dodatek dziala i bardzo fajnie
wzbogaca zabawe, wprowadza nieco zamieszania i
niejednokrotnie radykalnie potrafi przechyli¢ szale
zwyciestwa. Mito ze strony Portala, Zze zdecydowali
sig rozszerzyc¢ polskie wydanie.
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The Resistance to gra stawiajgca na interakcje. Waz-

ne sa w niej cechy spoteczne, umiejetnosc blefowania Plusy:

oraz manipulacji. Jesli miatbym podsumowac gre

jednym zdaniem, powiedziatbym, Ze jest to ,Mafia” Intensywna interakcja, negocjacje, ma-
pozbawiona swej najwiekszej wady — w ,,Mafii”, za- nipulacja, knucie, spiski itd

bijajac uczestnika zabawy, wylacza sie go z gry, ska- .

zujac na nude do konca rozgrywki. Tutaj tego nie Swietna gra na liczniejsze spotkania to-
ma, od poczatku do konca gra angazuje wszystkich warzyskie, idealna na konwenty

i do tego t ieciu. o —
graczy 140 fegb tzyma W napieatt Dodatek ,W sieci intryg” oraz kilka in-

The Resistance dziata tym lepiej, im wigksza jest nych trybow zabawy urozmaicajacych

liczba uczestnikow. Niestety w mniejszym gronie rozgrywke
dos¢ szybko, nawet pomimo proponowanych przez Minusy:
wydawce wariantow rozgrywki, gra staje sie powta-
rzalna i nudzi, a etap dyskusji traci na znaczeniu Na pewno nie jest to gra dla os6b nie-
(wiekszo$¢ graczy to uczestnicy misji, ktérzy z mar- przepadajqcych za interakch

szu zatwierdzaja zaproponowany sklad). Pomimo S :
niewielkich wad polecam ten tytul, tym bardziej, ze PI‘Z,y, mnIEJSZE.] IICZbIe_ graczy niestety
cena jest zachecajaca. dos¢ szybko sie znudzi

O

Niedopracowane dziatanie kart postaci

Liczba graczy: 5-10 Wiek: 8+
Czas gry: ok. 30 minut Cena: 29,99 zi
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Na chwate Rzymu

Odbudowa
Wiecznego
Miasta

Najmniej przyjemna czescia re-
cenzowania planszowek jest po-
wtarzalnos¢ pomystéw mecha-
nicznych. Bardzo tatwo wpas¢ w
ton zblazowanego marudy i
tekst zamieni¢ w wyliczanke za-
pozyczen. Klopot polega na tym,
ze im wigcej gier znamy, tym 1a-
twiej dostrzec nam pozyczone rozwiazania.

EZECHIEL

Na chwale Rzymu wymyka si¢ takim prostym kla-
syfikacjom. Pomimo podobienistw do kilku innych
klasycznych gier, mechanika tworzy tutaj osobna,
oryginalna cato$¢. Pytanie brzmi: jak ta gra wypada

w konfrontacji z klasykami podgatunku karcianek
niekolekcjonerskich? Mam nadzieje¢, ze tym razem
uda mi si¢ napisac recenzje bez powodzi poréwnan.

Szes¢ postaci w talii, tys jedyna

Gracze wrcielaja si¢ w role rzymskich magnatéw
chcacych odbudowaé¢ Rzym po najezdzie, pozarze
lub ataku Godzilli (fac. Godzilla godzilla — przyp. red.).
Przyczyny i skutki katastrofy nie maja wiekszego
znaczenia, grunt, ze chcemy mie¢ pod koniec gry
wiegcej Punktow Zwycigstwa niz pozostali gracze.
Punkty dostajemy za wukoniczenie budynkéw i
chomikowanie materialéw budowlanych w skarbcu
(za dwa tysiace lat przydadza sie na budowe
autostrad pod jaki$ mundial).

Plansza gracza dzieli si¢ na cztery strefy: klientele
(pule pomocnikéw), skarbiec (magazyn PZ), sklad
budowlany (przechowuje si¢ tam materialy przed
zuzyciem) i miejsce na PZ ze zbudowanych
budynkéw. PZ z budynkow sa jednoczesnie

ogranicznikiem ilo$ci materialéw w skarbcu i
pomocnikdw w klienteli. Wszystkie te strefy w toku
rozgrywki beda zapelniaty si¢ kartami.

Kazda karta jest bowiem jednocze$nie materiatem,
budynkiem i postacig. Pod tym ostatnim pojeciem
kryje si¢ konkretna akcja przypisana do koloru. Ma-
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teriatow i postaci jest sze$¢ rodzajow, tyle samo co
roznych odmian budynkoéow. Przyktadowo: karta Pa-
lisada reprezentuje jednoczesnie brazowy budynek,
drewno i role Ciesli.

Karty wykonane sa solidnie, a polska edycja z 2011
ma uklad graficzny duzo tadniejszy i bardziej funk-
gjonalny niz oryginat z 2005. Pretekstowa fabule re-
kompensuje tadna grafika kart, stylizowana nieco na
,Asterixa”. Pomimo duzej ilosci informacji zawartej
na kartach, korzysta si¢ z nich wygodnie, pod wa-
runkiem, ze pilnujemy porzadku na stole. Poniewaz
tekstu jest wiecej niz ikon, zdecydowanie warto znac

jezyk, w ktérym gra zostala wydana.

spasowalismy, wiec dobdr i rekrutacja pomocnikéow
sa wyjatkowo istotne, bo dodatkowe akcje bardzo
wzmacniaja nasz potencjal. Nic wiec dziwnego, ze
rekrutacja klientéw (Patron)
powiagzana jest z cennym materialem (fioletowy
marmur).

rola zwigzana =z

Poczatkowy limit pomocnikow szybko sie
wyczerpuje, wiec dobrze byloby cos zbudowac.
Nowe budynki wznosimy przy pomocy Ciesli
(brazowe drewno) i Murarza (szary beton) . R6znica
miedzy tymi dwiema akcjami lezy w zaopatrzeniu w
materialy budowlane — Ciesla zasilany jest ,z reki”,
a Murarz ze sktadu budowlanego.

Jeden, by wszystkie role odna-
lez¢

Na poczatku kolejki jeden z graczy wybiera akcje
(role), ktora bedzie rozgrywana w danej kolejce.
Reszta graczy ma do wyboru podazac (czyli zagrac
karte tego samego koloru lub jokera) lub spasowac.

Spasowanie daje nowe karty, zagrywanie daje szanse
na wykonanie akgji.

Tyle Ze to nie koniec sztuczek. Jesli zagrana zostata
karta ciesli, to kazdy gracz posiadajacy Ciesle wsrod
pomocnikdéw moze wykona¢ nim darmowaq akcje.
Dodatkowa akcja przystuguje
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réowniez, jesli

Konstrukcja budynku polega na
odpowiedniej karty z reki (tworzy ona jakby
fundament lub projekt budowli). W zaleznosci od
koloru budynku, fundament bedzie zlokalizowany
na odpowiednim placu budowy. Budynki
drewniane (brazowy Ciesla) i te wykonane z gruzu
(zielony Tragarz) buduje si¢ szybciej, bo wymagaja
tylko jednej sztuki ~materialu. Marmurowe
(fioletowy Patron) i kamienne (niebieski Kupiec)
wymagajq az trzech, ale za to daja wiecej PZ i nieco
wiecej mozliwosci taktycznych. Betonowe (szary
Murarz) i ceglane
posrodku miedzy tymi dwoma skrajnosciami.

wytozeniu

(czerwony Legionista) leza




Sierpien 2011

Po dostarczeniu wymaganej ilosci budulca, karta
placu budowy przesuwana jest w strefe budynkow
zakonczonych jako znacznik PZ. Budynek zostaje na
miejscu i mozna z niego korzysta¢. Drugim zrédlem
PZ jest sktadu
budowlanego do skarbca. Stuzy do tego rola Kupca
(niebieski kamienl). Lekcewazenie jej i nadmierna
koncentracja na kombinacjach budowlanych jest
dos¢ czesta przyczyna porazek poczatkujacych

przesuwanie materialéw ze

graczy. Podobnie jak w innych strategicznych
karciankach, kluczowym momentem jest przejscie
od fazy rozwoju (budujemy podstawy kombinacji)
do kapitalizacji (zbieramy zniwa).

Jak wida¢, sktad materialéow budowlanych jest dos¢
istotny, bo korzystaja z niego Kupiec i Murarz. Do
zapelniania go stuzy Tragarza (zielony gruz) i
Legionista (czerwona cegla). Tragarz transportuje
role w

materiat z kart wykorzystanych jako
poprzednich kolejkach. Legionista konfiskuje karty z
rak przeciwnikdéw i umieszcza je w naszym skltadzie.

Zagraj to jeszcze raz, Jviek

Interakcja miedzy graczami skupia sie gtéwnie na
podiaczaniu si¢ pod cudze role i na pilnowaniu
stosu kart odrzuconych. Poniewaz klienci Patrona i
materialy dostepne dla Tragarza zaleza od roli
zagranych w poprzednich kolejkach, trzeba uwazac
czy zagrywajac dana role, nie robimy prezentu tym,

ktorzy graja po nas. Z tego samego powodu warto
trzymac na rece jakas karte Patrona lub Tragarza,
aby moc szybko skosi¢ zasdb, ktorego potrzebujemy.
Tutaj widze tez potencjalng stabos¢ Na chwale
Rzymu, bo Kkolejnos¢
doswiadczenie graczy maja spore znaczenie.

siedzenia przy stole i

Gra najlepiej dziala, gdy do stotu siadaja trzy lub
cztery osoby o zblizonym poziomie gry. Partie
dwuosobowe sa szybsze i bardziej strategiczne, bo
wiecej rzeczy na planszy da sie przewidziec. W
wigkszym gronie reagowanie staje sie¢ istotniejsze
niz planowanie diugofalowe. Jak w przypadku
wiekszosci wiodacych gier karcianych, znajomos¢
kombinagji kart decyduje o wyniku partii. Z tym ze
kombinacje to nie tylko ukfady kilku budynkow, ale
tez znajomosc¢ kontr opisanych poprzednio. Czasami
gracz otwierajacy kolejke woli spasowac i zgarnac
karty na reke, byle tylko nie pozwoli¢ przeciwnikom
na reakge (po lidera kolejka
natychmiast si¢ koniczy).

spasowaniu

Ostatnim elementem strategii jest kontrola tempa
gry. Gra konczy si¢ wraz z przewinigeciem talii
(czestsze dla partii z wigksza liczba o0sob) lub
zuzyciem atrakcyjniejszych terenéw budowlanych
lub trzyosobowych).

trzydziestu do

(czestsze dla gier dwu-
Rozgrywka trwa od
dziewiecdziesieciu minut. Nauka zasad zajmuje
okoto Nie polecam korzystania z
wariantu dla poczatkujacych umieszczonego w
instrukcji, gdyz nie jest on zbyt pomocny. Duzo
lepiej jest zagrac kilka pierwszych kolejek w otwarte
karty.

kwadransa.

Ze wzgledu na spora zlozono$¢ gry, pierwsze
rozgrywki trwaja troszke dluzej, zwlaszcza Ze trzeba
pozna¢ mozliwosci budynkéw. Pdzniej tez zdarzaja
sie przestoje, bo poziom komplikacji niektorych
budowli korzystania z FAQ
umieszczonego na koncu instrukgji.

zmusza do

W trakcie zabawy istotne jest ,czytanie gry” i
szacowanie strategii przeciwnika. Przy pomocy
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Legionisty i kilku budynkéw mozemy odrobine
kogos opdzni¢, ale nie ma szans na zupelne
zniweczenie cudzych planow.

Finis coronat opus

Poniewaz recenzja dobiega konca, pozwole sobie
jednak na kilka poréwnan. Na chwale Rzymu jest
bardziej taktyczna niz Race for the Galaxy. Pomimo
podobnego systemu wyboru akcji w danej turze,
rozgrywka ma innych charakter. RftG podobat mi
si¢ bardziej, zwlaszcza po zakupie dodatkéw ilos¢
mozliwych strategii jest duzo wigksza dzigki kartom
duzych projektéw. Na Chwale Rzymu oferuje
wiecej interakcji i mozliwosci psucia komus$ humoru,
ale dzieje si¢ to kosztem réznorodnosci strategii. Gra
nie nudzi si¢ po kilkunastu partiach, jako ze w
kazdej z nich korzystamy z niewielkiej liczby
budynkow.

Zdecydowanie wigkszym problemem jest losowosc.
Bardzo ciezko jest wygra¢ z doswiadczonymi
graczami, jesli nie dostaniemy szansy na skoszenie z
puli Kupca. Je$li mamy szczescie, uda nam sie to
ograniczenie obejs¢ odpowiednim budynkiem, a jesli
nie — to materialty w skarbcu daja wigcej PZ niz
budynki. Czasami da si¢ skoniczy¢ partie szybciej,
wygrywajac przy pomocy budynkdéw specjalnych —
ale wcigz bardzo istotne jest dobieranie
odpowiednich kart na reke. Ciedla jest
zdecydowanie silniejszy niz Murarz, wiec gracz
majacy szczescie do brazowego koloru bedzie miat
pewna przewage. Da sie ja skontrowac¢ Patronem
(zgarniajac zagrane brazy do wiasnej klienteli), ale to

prosty sposéb na dostarczenie przeciwnikowi
cennego marmuru. Specyficzna losowos¢ sprawia,
ze nie polecam gry w ciemno kazdemu.

Zdecydowanie warto zagra¢ w nig przed zakupem.

Jak wida¢ kazda wada gry lub partii moze by¢
niwelowana odpowiednim zagraniem. Na chwale
Rzymu wymaga umiejetnosci adaptacji planow do
sytuagji na planszy i premiuje gre z kontry, kosztem
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rozgrywajacego danag akcje. Wlasnie ta cecha, w
polaczeniu z estetycznym wykonaniem i duza
ze polecam ja
karciankowym wyjadaczom. Miltosnicy 51. Stanu

roznorodnoscig partii sprawia,

zobacza inng wersje¢ mechanizmu ,jedna karta —
wiele funkcji”. Fani RftG i Dominiona beda mieli
szanse na rozgryzienie nowych kombinagji.

Nowicjusze za$, ktorym dziwne skroty niewiele
mowia, dostana po prostu dobra karcianke
strategiczna, wyrozniajaca  sie oryginalna
mechanika.

O

Plusy:

Estetyczne, czytelne i trwate wykonanie
Oryginalna mechanika, wymuszajaca
adaptacje do sytuacji na planszy

Polskie wydanie ma poprawione zasady,
zwiekszajace ptynnos¢ rozgrywki

Zroznicowane, satysfakcjonujace
rozgrywki

Stosunkowo niska cena

Minusy:

Specyficzna losowos$é

Strona krzywa uczenia sie (duzo wysitku
na poczatku)

Drobne ktopoty w interpretacji zasad

Liczba graczy: 2-5 Wiek: 12+
Cena: 90,00zt

Czas gry: 30-90 minut
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Konwencja -
stowo-klucz

Jednym z najczesciej powtarza-
nych stéw zwigzanych z grami
fabularnymi jest pojecie konwen-
cji. Méwimy o niej rdznie. Moze-
my powiedzie¢, ze Deadlands to

) system osadzony w konwencji
SHADENC westernu. Gracza, ktérego decy-
zje psuja zabawe innym, moze-
my skrytykowad, twierdzac, ze
gra przeciwko konwendji, czy tez jej nie czuje. Swietny,
nieszablonowy scenariusz pochwalimy, piszac, iz

wytamuje sie z konwencji narzuconej przez gre. Po-
tocznie rozumiemy to stowo bardzo dowolnie, cze-
sto w sposob zwigzany z jego oryginalnym znacze-
niem. Stownikowa definicja konwencji (oczywiscie
w znaczeniu literackim) to ,zespot cech charaktery-
stycznych dla dziet artystycznych przyjety przez
tworce”.

Cechy charakterystyczne

Na pierwszy rzut oka nie wydaje si¢, by powszechne
rozumienie terminu ,konwencja” uzywanego w od-
niesieniu do gier fabularnych réznito si¢ mocno od
zacytowanej definicji. Jesli ktos powie o ,konwengji
westernu”, od razu stana nam przed oczami kowbo-
je, Indianie, szerokie kapelusze, pojedynki w samo
potudnie — zupelnie jak w Deadlands. Gdy podczas
sesji w Dark Heresy jeden z graczy, wcielajacy si¢ w
fanatycznego stuge inkwizytora, zacznie odgrywac
tolerancyjnego obronce uci$nionych i nawotywac do
obalenia Imperatora, raczej nikt nie bedzie miat wat-

pliwosci, ze gra , przeciw konwencji”. W koncu, gdy
w nasze rece wpadnie $wietna, inteligentna, humo-
rystyczna opowies¢ osadzona w realiach Monasty-
ru, nie oburzymy sie, jesli ktos powie o niej, ze
,przetamuje konwencje¢”. Cechy westernu realia uni-
wersum WH40K, czy charakterystyczne elementy
$wiata Dominium sa tak wyrazne, ze nikomu, kto
zna je cho¢ troche, nie beda obce.

Co jednak stanie sie, kiedy skladniki ,konwengji”
systemu nie beda wystarczajaco mocno nakreslone
albo do gry zasiada ludzie rozumiejacy to pojecie na
zupelnie rézne sposoby? Wezmy na przyktad Godli-
ke, system opowiadajacy o zolnierzach walczacych
na frontach IT Wojny Swiatowej, u ktérych pojawiaja
si¢ rozmaite, nadnaturalne zdolnosci. Czy sesja w tej
grze bedzie przypomina¢ Parszywa dwunastke,
Szeregowca Ryana, Kapitana Ameryke, czy moze
Bekarty wojny? Analogicznie, przygoda do Legen-
dy Pieciu Kregdw moze réwnie dobrze by¢ inspiro-
wana twdrczoscia Kurosawy, jaka$ seria anime, ale
rownie dobrze Shogunem. Wydaje si¢ konieczne do-
precyzowanie przez Mistrza Gry, jakie elementy
skladaja sie dla niego na pojecie , konwencji”. Jesli
prowadzacy zapowie, ze planowana przez niego
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kampania w Nemezis bedzie bardzo mroczna, przy-
pominac¢ Ukryty wymiar, serie Obcy, czy Lowce an-
droidow, gracze raczej nie stworza sobie bandy od-
waznych marines rodem z Zolnierzy kosmosu.

ROLEPLAYING INTHE GRIM
DARKNESS OF THE 41ST MILLENTUM

Czy warto?

Osobng kwestig jest odpowiedZz na pytanie, czy
okreslanie konwencji jest rzeczywiscie potrzebne
grom fabularnym? Na pierwszy rzut oka wydaje sie,
ze tak. Jesli jednak przyjrzec sie blizej poszczegdl-
nym systemom (zwlaszcza gléwnego nurtu) okazuje
si¢, ze niekoniecznie. Wiele gier jest napisanych w
taki sposob, by umozliwi¢ graczom dowolna forme
zabawy - to, jaki element Swiata zaakcentuja moc-
niej, ma zaleze¢ wylacznie od nich i prowadzacego.
Jesli wiec Swiat to zlepek dziesiatkdw elementdw,
niekoniecznie pasujacych do siebie, czy jest koniecz-
ne wyrzucanie czesci z nich i dopasowywanie pozo-
stalych (czasem na site)? U podstaw RPG lezy zato-
zenie o interaktywnos$ci rozgrywki. To druzyna,
wspolnie z Mistrzem Gry, decyduje, jakie wydarze-
nia beda miaty miejsce na sesji, wigc to od catej gru-
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py powinno zaleze¢, jak bedzie wygladatl setting.
Mozliwe, ze w ten sposob ztamie si¢ wewnetrzna lo-
gike swiata, jednak w przypadku wielu systemow i
bez rezygnacji z gry w konkretnej konwengji nie
moze by¢ mowy o wewnetrznej spojnosci realiow.

Przyklad? Cthulhutech — pofaczenie lovecraftow-
skiego horroru z Neon Genesis Evangelion. Z jednej
strony groza plugawych istot z dziwnych wymia-
row, z drugiej strony olbrzymie roboty walczace w
ruinach miast. Od druzyny zalezy, ktore elementy
systemu zaakcentuja. Czy zdecyduja si¢ na kampa-
ni¢ wojenna, szpiegowanie sekt oddajacych czes¢
bluznierczym istotom, czy tez moze wcielg si¢ w stu-
gi zta? Cthulhutech moze by¢ podstawa zaréwno
dla survival horroru, opowiesci grozy, wojennego
kina SF czy nawet opowiesci szpiegowskiej.

Podobnie ma si¢ sprawa w przypadku Earthdawna.
Swiat powracajacy do zycia po trwajacym setki lat
magicznym kataklizmie na pierwszy rzut oka jest
klasycznym heroic fantasy. Jesli jednak przyjrze¢ mu
si¢ blizej, bez problemu bedzie mozna wykorzystac
go do poprowadzenia horroru, przygody detektywi-
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stycznej albo scenariusza utrzymanego w stylu ko-
miksu superbohaterskiego.

W niektorych przypadkach, zwlaszcza gdy grupa
decyduje si¢ na rozpoczecie kampanii w dokfadnie
opisanym, wyrazistym swiecie (np. Rokuganie), po-
rzucenie domyslnej konwencji moze mie¢ katastro-
falne skutki. Czar Legendy Pieciu Kregoéw polega
wlasnie na ograniczeniach, koniecznosci odpowied-
niego zachowania si¢ (godnego samuraja), przestrze-
gania specyficznych nakazdéw i zakazow. Jesli odrzu-
ci sie¢ wszystkie cechy charakterystyczne, jakie skla-
daja sie¢ na konwengcje tego systemu, stanie si¢ on ni-
czym wiecej, niz kolejna gra fantasy.

r. A HFH A TTFE"L‘
' l.l mr

Wady i zalety

Dobrowolne ograniczenie $wiata gry poprzez opisa-
nie go okreslonymi cechami, na jakie decyduje si¢
wiele druzyn, ma wiele zalet. Po pierwsze, tworzy
wspolng platforme porozumienia, przestrzen, po
ktérej moga sie poruszac bohaterowie bez ryzyka, ze
jakas decyzja popsuje komus zabawe. Po drugie, w
pewien sposéb ulatwia to wyobrazanie sobie scen
rozgrywajacych sie podczas przygody. Po trzecie,

moze uprosci¢ tworzenie i odgrywanie bohatera —
zwlaszcza jesli bedzie on wzorowany na postaci ze
znanego filmu lub ksigzki. Po czwarte, moze to bar-
dzo mocno ulatwi¢ proces tworzenia scenariusza —
zwlaszcza tym prowadzacym, ktorzy lubia drobia-
zgowo zaprojektowane, przemyslane w najdrobniej-
szych detalach przygody. Wiedzac, jaka jest konwen-
gja sesji, MG bedzie mdgl tatwiej przewidzie¢ decy-
zje i wybory bohateréw, odpowiednio zaplanowaé
przebieg kluczowych scen.

gﬂﬂﬁ&{?@ OF

Nie w kazdej druzynie takie ograniczenia wplyna
pozytywnie na przebieg rozgrywki. Jesli grupa pre-
feruje sesje otwarte, gdzie kolejne wydarzenia sg na-
stepstwem decyzji bohateréw i dziatan Bohateréw
Niezaleznych i zabawe oparta bardziej na improwi-
zadji, niz na przygotowanym scenariuszu, akcento-
wanie okreslonej konwencji moze si¢ nie sprawdzic.
Podobnie, w przypadku, kiedy gusta graczy wyklu-
czaja si¢ wzajemnie, popuszczenie wodzy fantazji i
rezygnacja z ograniczen moze by¢ jednym z niewie-
lu dziatajacych rozwiazan. Jasne, ze w takim wypad-
ku podczas sesji w Legends of Anglerre w druzynie
moze si¢ znalez¢ plemienny wojownik z Dalekiego
Potudnia, honorowy szermierz oraz zabojca wladaja-
cy magia czasu. Jesli jednak grupie nie przeszkadza
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taka wybuchowa mieszanka, nie warto zawracac so-
bie gtowy zachowaniem jakiej$ konwencji.

Wolna amerykanka

Nie sposob okresli¢, jak bedzie wygladat swiat po-
zbawiony konwengji, zupelnie odarty z charaktery-
stycznych elementow, jakie cechuja settingi gier fa-
bularnych. Kazda druzyna, ktora zdecyduje si¢ na
zniesienie ograniczen, samodzielnie okresli realia.
Jednym spodoba sie¢ gra cybernetycznymi samuraja-
mi, walczacymi w ruinach ksiezycowych kolonii ze
zmutowang rasg bytych niewolnikéw, jaka opano-
wata lunarne podziemia. Inni rozpoczng kampanie
w postapokaliptycznym $wiecie fantasy, zniszczo-
nym podczas eksplozji wymiarowych bram, beda-
cym obecnie mieszankg kilkudziesigciu réznych wy-
miarow.

Kluczem do dobrej zabawy w takich swiatach jest
porzucenie starych przyzwyczajen, zmiana sposobu
myslenia o tym, co jest ,realistyczne” dla tworzone-
go settingu. W ogodle warto porzucic¢ che¢ dazenia do
owego realizmu, zar6wno w odniesieniu do naszego
$wiata, jak rowniez wzgledem konkretnej konwengji
gry. Moze to by¢ trudne, zwlaszcza jesli grupa przez
dtuzszy czas grata w systemy heroiczne, gdzie boha-
terowie graczy sa jednostkami wybitnymi, ktérym
przeznaczona jest wielkos¢. Takie gry bardzo czesto
faworyzuja postacie do tego stopnia, ze praktycznie
uniemozliwiaja ich $mier¢. Podobnie, w zasadach sa
,bezpieczniki”, chronigce druzyne
przed porazka. Przykladem moze by¢ tu system wy-

umieszczane

zwan z nowszych edycji Dungeons & Dragons (sys-
tem Skali Wyzwania z 3.0/3.5 lub pula Punktéw Do-
$wiadczenia do wydania na oponentow w edygji
4.0). Podczas sesji, gdzie nie ma jasno okreslonej
konwengji, grupa moze bedzie wyrdzniac si¢ z sza-
rego ttumu, jednak bardziej za sprawa charaktery-
styki, wiekszych umiejetnosci, niz konstrukcji swiata
lub tematyki ses;ji.
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Trzeba tez zwrdci¢ uwagg, ze nie kazdy system na-
daje si¢ do takiej ,,otwartej” gry. Wiele gier (zwlasz-
cza indie RPG o mocno sprofilowanej tematyce) zo-
stato zaprojektowana z mysla o konkretnym sposo-
bie rozgrywania sesji. Czwarta edycja D&D, A Dirty
World czy Monsters and Other Childish Things to
przyklady systemoéw, w ktorych konwencja nie tylko
jest jasno okreslona, ale dodatkowo mocno wspiera-
na mechanika. Chcac sprobowac swoich sit w sesji w
takim stylu, warto siggnac¢ po jakas mechanike uni-
wersalna, pozbawiong wyraznego, doktadnie opisa-
nego $wiata, np. GURPS, Barbarians of Lemuria,
Basic Roleplaying czy chocby dostepne w jezyku
polskim Savage Worlds. Rozpoczynajac gre, wystar-
czy nakresli¢ setting w kilkunastu zdaniach. Gracze i
tak stworza takie postacie, jakie beda chcieli, bez-
pieczniej jest wiec kreowac realia w trakcie sesji, kie-
dy bedzie wiadomo, w ktdra strone grupa bedzie
chciata skierowac kampanie.

Kilka stow na koniec

Ograniczanie si¢ czy tez rezygnacja z jasno okreslo-
nej konwengji jest jednym ze sposoboéw na dobrg za-
bawe przy grach fabularnych. Nie ma uniwersalne-
go sposobu na udana sesj¢ — warto o tym pamigtac
zwlaszcza przy wyborze systemu, przed pierwsza
przygoda z nowymi graczami. Nie kazdemu musi
odpowiada¢ dokladnie opisany $wiat, waska kon-
wencja, czy tez olbrzymia ,szara” przestrzen do za-
pelnienia przez grupe. Nie warto kurczowo trzymac
si¢ sugestii autoréw, ale rowniez nie ma sensu wy-
rzucanie ciekawych elementéow gry na site, tylko po
to, by ,,uwolnic si¢” od ograniczen.
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Realms of Cthulhu

Cthulhu na
wspomagaczach

REALMS OF
THUL.HU .

Zew Cthulhu to gra, ktérg wielu
uwaza za kamien milowy w roz-
woju gier fabularnych. W Polsce
ta opinia jest rownie popularna —
mackowate potwory pojawily
sie¢ u nas w odleglej pierwszej
polowie lat dziewiecdziesiatych,
gdy wybodr pozycji dostepnych

na rynku byl nader skromny. Niestety, kazda legen-
da pokrywa sie w konicu nalotem starosci, wiec i ZC
nie ominal ten los. W przeciwienstwie do Duneons
& Dragons, ciagle zmienianych i unowoczesnia-
nych, mechanika lovecraftowskiego systemu jest nie-
mal taka sama jak przed laty i niejednemu fanowi
zdazyta sie juz przejes¢. Nic dziwnego, ze wydawcy
wyczuli okazje. W ostatnich latach dostaliSmy szereg
gier, w ktorych horrory Lovecrafta taczy sie z nowa
mechanika: Call of Cthulhu d20, Trail of Cthulhu,
Shadows of Cthulhu. Nie mineto wiele czasu i oto
kto§ wpadl na pomysl, by skorzysta¢ z Savage
Worlds. Prosze Panistwa, oto Realms of Cthulhu!

Recenzowac jest ciezko, gdyz w zasadzie trzeba od-
powiedzie¢ tylko na jedno pytanie: czy i w jakim
stopniu udato sie¢ pulpowej mechanice udzwignac
ciezar Mitéw. Nie bede rozwodzil si¢ tutaj nad sa-
mym settingiem — jak kto$ tej gry nie lubi, to i Sewe-
dze go nie przekonaja. Przyjrzyjmy si¢ wiec uwaznie
poszczegdlnym regulom.

Rdzent mechaniki nie zostat zmieniony: mamy tutaj
ten sam zestaw cech i umiejetnosci, co w podstawce.
Dodano — co oczywiste — wspdtczynnik Poczytalno-
sci (Sanity) oraz obnizajace Poczytalnos¢ Zepsucie
(Corruption), ktére zwieksza si¢ wraz z posiadana
wiedza o Mitach. Obie cechy odpowiadaja za zdro-
wie psychiczne postaci. Warto nadmieni¢, Ze mecha-
nike szalenstwa elegancko wkomponowano w struk-
ture Savage Worlds, gdyz zostata ona oparta na za-
sadach obrazen fizycznych. Kontakt z wigkszoscia
potworéw wymaga rzutu na Odwage (Guts). Nie-
udany sprawia, ze posta¢ otrzymuje pewna liczba
,psychicznych obrazen”. Jezeli beda one wyzsze niz
Poczytalnos¢ — ktora dziata identycznie jak Wytrzy-
mato$¢ (Toughness) — bohater zaczyna popada¢ w
obted. Mozna jednak wydac fuksa i wykonac¢ test, by
temu zapobiec — nazywa si¢ to Racjonalizacja (Ratio-
nalize) i dziata tak samo, jak zasady Wyparowania
(Soak).

Efektem spotkan z przerazajacymi istotami sa, rzecz
jasna, choroby psychiczne. Autorzy przygotowali
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catkiem pokazna liste zaburzen, nie ustepujaca tej z
podrecznika Zewu Cthulhu. Nalezy jednak uwazac
— igranie z Mitami, moze w koncu doprowadzi¢ do
trwalego obtedu i usuniecia postaci z gry. Odgrywa-
nie szalencow bylo zawsze jednym z waznych ele-
mentow klasycznego systemu i wersja sewedzowa
oddaje to znakomicie.

Analogia pomiedzy regutami urazéw fizycznych i
psychicznych jest bardzo elegancka. Co wigcej,
oprocz standardowej, pulpowej wersji zasad dostaje-
my tez mechanike gritty, czyli co$ dla prawdziwych
twardzieli. Gra staje si¢ trudniejsza. Latwiej o urazy
fizyczne i psychiczne, nie mozna wydawac fuksow
na Wyparowanie/Racjonalizacje, za$ kazda rana czy
poziom obtedu moze mie¢ tragiczne skutki. Jednym
stowem, jest to cos$ dla graczy, ktorzy cenia sobie ry-
zykowna i wymagajaca zabawe.

Zew Cthulhu jest systemem, gdzie gra si¢ zazwyczaj
bohaterami dysponujacymi spora wiedza. Sa oni
zreszta nazywani Badaczami Tajemnic. Wigkszos¢
dostepnych profesji zawiera zestaw odpowiednich
umiejetnosdci, czy to praktycznych jak Prawo i Psy-
chologia dla prywatnego detektywa, czy tez akade-
mickich (od Archeologii, przez Fizyke, az po Medy-
cyng) w przypadku profesora. Savage Worlds to
system nastawiony na akcje, z matg liczba umiejet-
nosci, bez sztywnych profesji. Tutaj bardzo rzadko
gra sie antykwariuszem. Autorzy Realms of Cthul-
hu mieli wiec trudne zadanie: jak potaczy¢ tak dwa
odlegte systemy, nie rezygnujac z zalet kazdego z
nich?

Problem ten zostal rozwiazany przyzwoicie, aczkol-
wiek bez rewelacji. Profesje z Zewu Cthulhu staly
sig archetypami, czyli luznymi pomystami na posta-
cie. Jest to rozwigzanie z powodzeniem stosowane w
innych settingach SW. Autorzy nie obcigzali rowniez
brawurowej i dynamicznej mechaniki lista nowych
umiejetnosci. Dodano tylko dwie: Wiedze (Mity)
oraz Wiedze (Psychologia), obie, sami przyznacie,
niezbedne na sesji. Jest kilka nowych Zawad i Prze-
wag, w tym Przewaga ,Psychoterapeuta”, niezbed-

40 REBEL.r.

Caentrum gier

na do radzenia sobie z obtedem. Liczbe nowych re-
gul ograniczono, opisujac jak mozna rozszerzy¢ za-
stosowanie starych umiejetnosci. Przykladowo
umiejetnosci Reperowanie mozna uzy¢ w celu doko-
nania fatszerstwa, Skradania uzy¢ do wmieszania sig
w tlum, albo testowa¢ umiejetnos¢ Przekonywanie

przy probach charakteryzagji.

Co jednak z licznymi umiejetnos$ciami praktycznymi
(jak Ksiegowos¢ lub Fotografowanie) i akademickimi
(jak Antropologia czy Historia naturalna)? Poradzo-
no sobie z nimi w nastepujacy sposob: do mechaniki
SW wprowadzono tzw. Zainteresowania (Interests).
Kazdy bohater moze mie¢ dowolne Zainteresowania
— zaréwno odpowiedniki niektorych umiejetnosci z
Zewu Cthulhu, jak i nowe, wymyslone przez graczy
- w liczbie wynoszacej potowe kosci Sprytu (Smarts).
Kazde Zainteresowanie dodaje +1 do testu Wiedzy
Ogolnej (Common Knowledge) zwigzanego z danym
zagadnieniem.

Nie jest to rozwiazanie najszczesliwsze, gdyz nie od-
daje ono dobrze ,badawczego” stylu gry. Liczne
umiejetnosci, ktére pomagaly prowadzi¢ sledztwo,
studiowac pozostatosci pradawnych cywilizacji oraz
poznawac¢ urzadzenia techniczne nieludzkich ras,
byly rdzeniem mechanicznego opisu bohatera. Tutaj
pozwalaja jedynie testowac od czasu do czasu Wie-
dze Ogdlna. Sytuacje komplikuje fakt, ze wigkszosc¢
Zainteresowan moze zosta¢ wykupiona jako odpo-
wiednia umiejetnos¢ Wiedzy. Kto$, kto posiada Wie-
dze (Astronomia), jest niby w lepszej sytuacji od ko-
go$, kto ma zaledwie Zainteresowanie (Astronomia).
W praktyce réznica nie jest wyrazna.

Na tym jednak kiepskie pomysly w tym podreczni-
ku sie koncza. Reszta elementow, bez ktorych nie
moze si¢ obejs¢ zadna opowies¢ o bluznierczych i
nieopisanych istotach, zostata gtadko wprowadzona
do , dzikiej mechaniki”. W podreczniku znalazly sie
reguly dotyczace zglebiania tajemnic Ksiag Mitow,
jest tez lista klasycznych pozydji: od Al Azif az do
Zanthu Tablets. Zaklecia tam zawarte moga zostac
uzyte takze przez bohateréw graczy.
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W Realms of Cthulhu zrezygnowano, na szczescie,
z pulpowych Punktéw mocy. Rzucenie czaru wyma-
ga testu Wiedzy (Mity), za$ porazka moze miec¢ cza-
sem bardzo niemile konsekwencje. Do dyspozycji
druzyny (oraz jej przeciwnikéw) jest wiekszos¢
mocy z SWEX, aczkolwiek ostabiono te najbardziej
ofensywne, na przyktad Pocisk (Bolt). Nie moglo za-
brakna¢ réwniez zakleé Scisle zwiazanych z Mitami,
pozwalajacych peta¢ Rasy Stuzebne, kontaktowac sie
z Bostwami a takze przyzywac te potezne istoty. Do-
stajemy rowniez do dyspozycji klasyczne efekty ma-
giczne: proszek Ibn-Ghaziego, kosmiczny miod czy
znak Starszych Bogow. Co wazne, wprowadzajac do
SW nowe moce nie zrezygnowano z ich fabularnej
otoczki. Wigkszos$¢ zakle¢ wymaga specyficznych
sktadnikow, czesto musza by¢ rzucane w $cisle okre-
Slonym miejscu i czasie. Niekiedy fadnie oddaja to
cyferki: przywotanie/odeslanie jakiegos Bostwa jest
bardzo trudne (ujemne modyfikatory), wiec sukces
wymaga udziatu kilku czy nawet kilkunastu osob.
Razem odprawiaja one rytual, ktéry moze trwac
wiele godzin.

Kosmiczny horror nie bylby horrorem bez mrocz-
nych bytéw, ktdérych istota przekracza granice ludz-
kiego pojmowania. W podreczniku zmiescita si¢
wiekszos$¢ kanonu stworzonego przez Lovecrafta i
pokrewnych mu duchem pisarzy. Co ciekawe, Bogo-
wie i Wielcy Przedwiecznii zostali opisani bez uzy-
cia cyferek. Nie dowiemy sie, ile Sity ma Cthulhu, a
ile Sprytu Nyarlathotep. Tym lepiej — pomyst ten
znakomicie przybliza nas do ducha lovecraftowskie-
go horroru. Pomniejsze istoty, ktére moga stac sie
rownorzednymi przeciwnikami druzyny, maja jed-
nak doktadnie rozpisane wspodtczynniki. W przeci-
wienistwie do tworcow Trail of Cthulhu, autorzy nie
silili si¢ na oryginalno$¢ przy przedstawianiu Mitow
— w Realms of Cthulhu mamy mniej wigcej te same
informacje, co w grze Chaosium.

Do podrecznika dorzucono jeszcze spis sprzetu i
uzbrojenia (obejmujacy trzy standardowe epoki), re-

guly konwersji zasad Zewu Cthulhu na Savage
Worlds oraz losowy generator przygdd. To ostatnie
narzedzie, obecne w wielu settingach SW, a przy
tym do$¢ kontrowersyjne, mnie osobiscie przypadto
do gustu. Generator jest na tyle szczegétowy, by z
powodzeniem inspirowac¢ prowadzacych przy two-
rzeniu wlasnych przygdd. Jezeli kto$ nie lubi takich
rozwigzan, to w podreczniku znajdzie zarysy przy-
g6d oraz propozycje calych kampanii osadzonych w
roznych epokach i o réznej tematyce. Przy odrobinie
wysitku da sie z tych skladnikdw upichci¢ co$ inte-
resujacego. W ksigzce zmiescila si¢ rowniez spora,
szczegoOltowo spisana przygoda oparta na motywie
tajemniczego domostwa. Ogdlnie
wszystkie scenariusze zawarte w Realms of Cthul-
hu sprawnie wykorzystuja typowe dla Mitow watki.

rzecz biorac,

Wazny jest réwniez rozdzial zawierajacy porady dla
prowadzacego. Zawiera on sugestie dotyczace two-
rzenia kampanii, prowadzenia przygod w konwencji
horroru, utrzymywania napiecia na sesji, stawiania
graczy przed trudnymi wyborami oraz wielu nie-
mniej istotnych spraw. W zasadzie ta cze$¢ podrecz-
nika nie grzeszy nadmierng oryginalnoscia; autorzy
poruszaja tu wiele problemoéw wielokrotnie opisy-
wanych gdzie indziej. Nie to jest jednak zaleta tego
rozdziatu. Jego sita tkwi w zwiezlosci. Podobnie jak
w innych produktach spod znaku Savage Worlds,
umieszczono tutaj wiele ciekawych pomystow w
skondensowanej formie. Po przeczytaniu tych kilku-
nastu stron dostownie czuje sie ciezar przydatnej
wiedzy.

Na koniec zostawilem wrazenia estetyczne. Podrecz-
nik wydano w twardej oprawie. Wnetrze utrzymane
jest w jednolitej stylistyce: brazowe strony maja
przywodzi¢ na mysl stara ksiege. Podobaja mi sie
ilustracje, na wigkszosci z nich role pierwszoplano-
wa odgrywaja barwy, niewiele tu komiksowej kre-
ski. Intrygujace.

Realms of Cthulhu to bardzo dobry podrecznik, ale
nie sadze, ze moglby catkowicie zastapi¢ Zew Cthul-
hu, szczegodlnie jesli chodzi o poczatkujacych graczy.
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Wersje Savage Worlds polecam tym, ktorym przeja-
dta si¢ mechanika Chaosium lub tez uwazaja ja za

przestarzata. . WERP: Omens of War
Plusy: Omeny Wyg rzewu

NieZle przeniesiono elementy horroru o
Mitach Cthulhu do mechaniki SW

Zasady pulp i gritty pozwalajace prowa-
dzi¢ sesje w réznych konwencjach

tadne ilustracje i wyglad podrecznika

Zwiezty i tresciwy rozdziat dla prowa-
dzacego

Reguty konwersji pozwalajace korzystaé
ze wszystkich produktéw Chaosium

Minusy:

Mechanika Zainteresowan niezbyt do-
brze oddaje ,badawczy” i ,Sledczy”
aspekt Zewu Cthulhu

160 stron, twarda oprawa
Cena: 119,95 zi,

Wojna! Bija sie! No, nareszcie.

Nie ukrywam, Ze to wilasnie na
ten dodatek do nowej linii War-
hammera czekalem z najwieksza
niecierpliwo$cia. Nieustanne tu-
anie si¢ po kanatach sladem ska-
venow i po patacowych komna-
tach w poszukiwaniu kultystéw to chleb powszedni
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kazdego Staroswiatowca. Ciaglte zycie w skali mikro
i praca u podstaw przy wyplenianiu Chaosu robia
si¢ jednak z czasem nudne. Zwlaszcza Ze okladki
dodatkow (z ta do Omens of War na czele!) az krzy-
cza 0 epickim potencjale systemu. A gdzie mozna za-
btysna¢ jasniej niz na polu bitwy?

Swiat konfliktow

Dodatek ,Omeny wojny” walczy o to, by pokazac,
ze historia Starego Swiata, podobnie jak nasza, to hi-
storia wojen. Imperium wykuwato si¢ w ogniu bi-
twy, a dawne zatargi tlg si¢ do dzisiaj. Potowa pierw-
szego podrecznika jest poswiecona militarnej cha-
rakterystyce poszczegolnych krain, panistw i prowin-
gi oraz ich naturalnych wrogow, przesztych i obec-
nych. Jako ilustracje stuza opisy bitew, ktére w nich
stoczono. Nie sa one niestety (z drobnymi wyjatka-
mi) zbyt pasjonujace i, co gorsza, nie dostarczaja
zbyt wielu pomystéw na sesje.

Wiecej pozytku graczom i MG przyniesie rozdziat o
rycerzach. Sam ogdlny opis organizacji rycerstwa
jest tak... ogolny, ze az nijaki. Na szczescie towarzy-
szy mu lista szeSciu najwazniejszych zakonow, czyli
konkretne migsko. Idac sciezka kariery rycerza moz-
na (i to juz przy pierwszej, wstepnej profes;ji) otrzy-
mac specjalng umiejetnosé Slubu (Oath) zwiazana
np. z Rycerzami Bialego Wilka lub Rycerzami Pante-
ry.

Na tej samej zasadzie rozdzial poswiecony organiza-
cgom wojskowym sprowadza si¢ do mato odkryw-
czych informacji, ze mozna awansowac w ich szere-
gach, a szkolenie jest trudne. Pojedyncze akapity o
charakterystycznych formacjach (np. rajtarach) to
troche mato i znéw z odsiecza musza przyjs¢ karty
profesji. W ,,Omenach wojny” gracze otrzymuja, tra-
dycyjnie, dziesie¢ nowych karier, w tym az osiem za-
awansowanych. C6z, wojna nie jest dla poczatkuja-
cych awanturnikéw.

Na tym tle znacznie ciekawiej wypadaja dwie przy-
ktadowe rozpiski skladu imperialnych armii. Obie sa
skonstruowane tak, ze mozna bez problemu znalez¢
w nich miejsce dla Bohateréow Graczy (np. przydzie-
lajac im dowddztwa regimentow), a przy tym zawie-
raja drobne wskazdwki, co moze wydarzy¢ sie przed
i w czasie bitwy.

Podrecznik zamykaja nowe zasady zwiazane z po-
siadaniem przez BG koni. W pudetku znajduja sie
tylko dwie ich karty — jedna dla rumaka bojowego, a
druga dla zaufanego wierzchowca. O ile wszyscy w
druzynie nie upra si¢ na granie rycerzami, przypad-
na one zapewne tym graczom, ktorzy nastawia sie
na wykorzystanie potencjatu dzielnego Rozynanta.
Koniki dostarczaja bowiem w walce kilka bonusow,
a dodatkowo pozwalajq korzystaé ze specjalnych
kart akcji wykorzystywanych w walce konnej. W ten
oto sposdb rycerze nie sg gorsi od szczurotapow i tez
otrzymali swoje ,male, ale wredne pieski”.

Walczy¢ stylowo

Kon, jaki jest, kazdy widzi. I bez specjalnych zasad
dato sie¢ na nim jezdzi¢. Jezeli jednak chcielibysmy
wykona¢ akcje o miodnie brzmiacej nazwie Szlak
Zniszczenia (Trail of Devastastion), to musimy siegnac
po jeden z dziewieciu stylow walki. Cze$¢ z nich
(np. Slayer) pojawilo sie juz we wczesniejszych pro-
duktach z linii Tredycji. Jednak dopiero teraz, jesli
mamy ochote efektowniej i efektywniej pomachac
dwurecznym mieczem, dostajemy do reki kilka akcji
dedykowanych tej technice.

Cos dla siebie znajda tez mitosnicy walki dwiema
broniami, mieczem i sztyletem, tarcza, a takze tucz-
nicy i strzelcy lubujacy si¢ w stosowaniu prochu. Do
kazdej ze szkdét dolaczono tez specjalna karte
Wzmocnienia (Enhancement). To specjalna karta do-
patki, ktéra doklada sie¢ do innej akcji, przed rzutem
decydujac o jej wiasciwosciach. Im wiecej kostek z
dostepnej puli odlozymy, tym mocniejszy bedzie
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efekt Wzmocnienia. Ten pomyst peini w ,,Omenach”
funkcje wisienki na torcie.

MG nie powinien by¢ w takiej walce bezbronny.
Norsmeni, reprezentowani tutaj przez Skaelingéw,
oraz demoniczne stugi Khorna dysponuja tacznie
pietnastoma kartami robigcymi mniejsza lub wiek-
szq masakre. Do tego arsenatu nalezy doliczy¢ trzy
karty znamienia Khorna, ktére pozwalaja posmako-
wac gry ,po drugiej strony” i korzystania z dobro-
dziejstw bitewnego szatu.

Ksiega krwi

Tak jak w Winds of Magic i Signs of Faith, w pudet-
ku znajdziemy drugi podrecznik, poswigcony jednej
z Niszczycielskich Poteg Chaosu. Khorne, bog krwi i
wojny, rzuca wyzwanie wszystkim $miatkom, ktérzy
twarda stal przedktadaja nad magie i podstep.

Niestety, w , Liber Carnagia” jest tyle krwi, co przy
zacieciu si¢ w palec kartka papieru. Moze i boli, ale
na dobrg sprawe nie ma si¢ czym przejmowac.
Pierwszy rozdziat to CV Khorna, ktére sprowadza
sie¢ do tego, ze brzydzi sie on magia i lubi, jak wszy-
scy sie zabijaja. I tak przez dziesie¢ stron. Wiadomo,
ze Pan Czaszek nie jest zbyt finezyjna persona, ale
mozna bylo to miejsce lepiej spozytkowac.

Krétko (i stusznie) opisano nowe zasady ciezkich
ran. To nowy typ obrazen krytycznych, ktére gracze
moga wylosowaé, gdy zostana trafieni. Wiele z nich
dotyczy utraty konczyny lub innego przydajacego
si¢ awanturnikowi organu. Autorzy (znéw stusznie)
skupili si¢ na konsekwencjach fabularnych takich
wydarzen. Z kart severe wounds warto korzysta¢ z
rozwaga, bo wielu graczy moze sie zniecheci¢, gdy
ich postaci ubedzie reki. Mozna jednak w takiej sytu-
aqji zaproponowac ciekawe wyjscie z sytuacji (me-
chaniczna dton lub dlon-pistolet), a z powaznej rany
—jak z zepsucia lub choroby — uczynic¢ temat przygo-
dy. Megakrytyki na pewno oplaca si¢ stosowa¢ w
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kampaniach skupionych wokdt wojen lub podczas
rozgrywek z BG na wyzszych poziomach.

Okalecza¢ BG mozn zas za posrednictwem jednego z
pietnastu przeciwnikow, ktérzy ging z imienie Khor-
na na ustach i paszczach. Zostali oni obszernie opi-
sani w podreczniku, ale — wzorem , Creature’s
Vault” — statystyki i skroty umiejetnosci przeniesio-
no na karty. Genialne to i bardzo wygodne. Nie trze-
ba dodawa¢, ze klimatyczne, pelne rozmachu ilu-
stracje wrecz prowokuja, by posta¢ krwiopijce i
krwiopuszcze przeciwko pewnej siebie druzynie.

Zetony i figurki dla Boga Krwi!
Tredycja nie bylaby Tredycja bez dwdch wyprasek gadzetow.
Ich sktad jest dos¢ tradycyjny, czyli — jak zwykle — satysfakcjo-
nujacy. Uwzgledniajac materiaty przeznaczone do rozegrania
scenariusza, mamy: 17 figurek postaci oraz 23 figurki stworéw
i poplecznikdw Chaosu. Do tego nowe Zetony stance (jakby
komus brakowato), znaczniki stresu i zmeczenia (jakby komus

brakowato) oraz czerwone Zetony Khorna (zeby byto jasne, co
dla kogo).

Wszystkie elementy, tradycyjnie (Tredycyjnie!) sa doskonale
wykonane i az proszace sie 0 to, by uzyc ich na sesji. Rycerz
Chaosu, ktérego mozemy podziwia¢ réwniez na okfadce, to
moj zdecydowany faworyt.

Prognoza pogody: Karmazyno-
wy Deszcz

Czyli nie czytaj, jesli ci granie mite

Zawsze mnie fascynowalo (tudziez irytowalo w
przypadku oficjalnych materialéw), dlaczego tak
mato powstaje warhammerowych scenariuszy, kto-
rych tematem przewodnim bylaby wojna. Albo cho-
ciaz mata bitwa. Nic tylko kulty$ci, spiski i intrygi
miedzy elektorami rozgrywajace si¢ w blizniaczo
nudnych miastach. Zupelnie, jakby ten system nosit
tytul ,Hammer”, a o wojnie wszyscy zapomnieli. W
wydanych w Polsce dodatkach do poprzednich edy-
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gi duze i ciekawe starcia mieliSmy w legendarnym
Liczmistrzu oraz w finalowych epizodach We-
wnetrznego wroga. By¢ moze pomniejsze potyczki
ulegly sie jeszcze w innych podrecznikach, ale ogol-
nie w kwestiach militarnych jest gorzej niz stabo.

Tymczasem w Omens of War znajdziemy rzadki
przypadek przygody, ktora rzuca BG w wir bitwy (a
nawet dwoch). I to takiej stosunkowo epickiej, w
ktorej istotna role odgrywa potezny artefakt. Row-
niez przeniesienie scenerii na poinoc, na wybrzeze
Morza Szpondéw, ktore nieustannie nekaja barba-
rzyncy z Norski, stanowi mitg zmiane klimatu.

Scenariusz jest oczywiscie genericowy, a BG musza
si¢ troche nameczy¢, by zdoby¢ zaufanie gléwnych
bohateréw i wziaé udzialt w fabule. Nic nie stoi jed-
nak na przeszkodzie, by odwazniejszy MG przeka-
zal swoim graczom postacie pierwszoplanowych
BN. Jednak i bez tego przygoda jest ciekawa, a boha-
terowie moga powalczy¢ z dzikimi Skaelingami oraz
stawic¢ czola mocy spaczonej wtdczni Khorna.

O

Plusy:

&y Piekna oprawa graficzna

| staranne wykonanie zawartosci
Nowe, zréznicowane style walki

Statystyki potwordw przeniesione na
karty (format Creature's Vault)

Dobry scenariusz

Minusy:

Bardzo mato zahaczek na przygody

Tradycyjnie w Tredycji fatalne pudetko,
nienadajace sie do przechowywania ma-
teriatow

Cena: 149,95 zi,
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Conquest of Nerath
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