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Marcin 'ajfel' Zawislak

Wiasnie wkraczamy w najgoretszy planszowkowy
okres w ciggu roku. W chwili gdy pisze te stowa,
mamy juz za sobq tegoroczne targi Spiel w Essen, a
co za tym idzie jestesmy tuz po lawinie rozmaitych
premier.

Zakonczenie najwiekszych na Swiecie targow gier planszowych nie
oznacza jednak, ze przed nami spokojniejsze miesigce, zaczyna sig¢ bo-
wiem okres przedswigteczny, zas plany rodzimych i zagranicznych
wydawcow na ten czas sq niezwykle interesujqce.

Nie da si¢ ukryc - bedzie w co gra¢, bedzie o czym pisac.

Tradycyjnie, jak co roku ekipa Rebel Times uczyni wszystko co w jej
mocy, by w tym pokaznym gronie nowosci zaprezentowac wam godne
uwagi tytuty i utatwic¢ wybdr planszowek najlepiej trafiajgcych w Wa-
sze gusta.

Mitej lektury i do zobaczenia za miesigc!

Rozwiazanie konkursu jubileuszowego
Serdecznie dziekujemy za wszystkie nadestane odpowiedzi i ogromnie Zatuje-
my, ze mozemy nagrodzi¢ tylko trzy z nich. Niestety, kazdy konkurs ma te gtupia
zasade, ze nie moga wygra¢ wszyscy. Ponizej przedstawiamy osoby, ktdre na-
szym zdaniem najlepiej odpowiedzialy na konkursowe pytanie.

Pierwsze miejsce zajat Jan Rogiriski za opowiedzenie nam abstrakcyjnego
dowcipu (alez wodzu, co wddz...), ktérego nie powstydzitby sie nawet kabaret

Redakcja zastrzega sobie prawo do skracania i adiustacji tek- E¥ToMEIEUTII AN L CvAT S0 A G

stow oraz zmiany tytutéw. Materiatdéw nie zamdéwionych, nie

zwracamy. Przedruk z gazety dozwolony jest jedynie za pisem- Eol(ilo - IHoRr£ [ WAL G | Wor 2T [ 3 & W e Walifelv=l SR e i IV E=To Y
B G R L Rt SR SRl fakt, Ze nasze hobby nie jest zdominowane tylko przez facetéw. Kobiety tez
ogloszen. Wydawca ma prawo odméwic¢ zamieszczenia oglosze- maja, prawo graé i wygrywagé. Kropka. Aleksandro, na pewno pokonasz wszyst-

nia i reklamy, jesli ich tres¢ lub forma sa sprzeczne z linig pro-
gramowg lub charakterem pisma oraz interesem wydawcy [art.

36 pkt 4 Prawa Prasowego].

nasz adres: sklep@rebel.pl

2 [} REBEL.».

kich w Dobble. Bedziemy trzymag za Ciebie kciuki.

Trzecie miejsce przypadio Krzysztofowi Gafce za trud wychowawczy i troske o
Czekamy na Wasze opinie i komentarze. Kierujcie je na miode pokolenie, ktérego nie mozna oderwaé od ekranu monitora niczym précz
granatu zaczepnego lub gry planszowej. Szat ciat jest z pewnoscia, lepszy niz
szat na MMO.

Wszystkim zwyciezcom gratulujemy!
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Twilight Struggle po polsku!

Twilight Struggle to kultowa
planszowa strategia dla dwdch
0sOb, ktorej tematem jest okres
zimnej wojny. Ten niekwestiono-
wany przebdj ostatnich lat, aktu-
alny lider rankingu BoardGame-
Geek, w polskiej wersji jezyko-

wej trafi do sklepdw naktadem

4 [§e) REBEL,».

wydawnictwa Bard. Polska wersja Twilight Struggle
Deluxe Edition zatytulowana bedzie Zimna Wojna
1945-1989, premiere za$ bedzie miata przed koricem
tego roku. W polskiej edycji gry znajda si¢ unikalne
komponenty, takie jak dodatkowa plansza z polskim
akcentem oraz aktualne FAQ umieszczone na koncu
ksigzeczki z zasadami.

Nadciaga City Tycoon

City Tycoon to nowa planszowka w ofercie wydaw-
nictwa Rebel.pl, ktérej autorami sa Hubert Bartos i
Lukasz S. Kowal. Uczestnicy zabawy wcielajg si¢ w
role inwestoréw, ktorych zadaniem jest zbudowanie
od podstaw nowoczesnego miasta. Gracze beda in-
westowali kapitat w budowe dzielnic, ktére ten ka-
pitat pomnoza, wytworza dobra luksusowe, a
przede wszystkim dadza punkty zwyciestwa -
wskaznik satysfakcji mieszkancow metropolii. Wy-
grywa ten, kto uzbiera najwigcej PZ. Premiera gry
przewidziana jest na 26 pazdziernika, a instrukcje
mozna juz teraz pobrac ze sklepu Rebel.pl.

Hubert Bartos & Eukasz S. Kowal
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Wraz z Galakta ruszamy do Morii ‘ K ] ;\D& p] qguem

A KARCIANA !

Réwnolegle do konsekwentnie poszerzanej linii roz-
szerzen do Warhammera: Inwazji, do sprzedazy tra-
fiaja kolejne dodatki do Wladcy Pierscieni, najnow-
szej karcianki w formacie LCG dostepnej po polsku
dzieki wydawnictwu Galakta. Obok comiesiecznych
matych rozszerzen z nowymi scenariuszami i karta-
mi pozwalajacymi wzbogaca¢ nasze talie, pojawita
si¢ zapowiedZ pierwszego duzego dodatku do . : _. . -
Wladcy Pierscieni zatytulowanego Khazad Dum. bl e -
Rozszerzenie przeniesie graczy do starozytnego kro- R KI’/IAZAD-DUM
lestwa krasnoludow i skiadac¢ sie bedzie ze 165 kart,

wsrod ktdérych znajdziemy nowe scenariusze, zesta- =; ROZSZE

wy spotkan, bohaterdw, sprzymierzencow, dodatki '-
oraz wydarzenia.

: sl
A! Ks;;;;,;,, R’fncan:,n 1

rze nyClm

Mojemy

.ot Stanke

synOW]
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Instrukcja do nowej edycji
planszowej Game of Thrones

O drugiej edycji Game of Thrones mieliSmy okazje
juz pisac. Juz niebawem bedzie mozliwos¢ zakupu
tej znakomitej gry strategicznej, ktorej nowa wersja
jest znacznie atrakcyjniejsza od pierwowzoru (wigk-
szo$¢ elementéw z dodatkow od razu zawarta w
podstawowym zestawie, nowa szata graficzna i kil-
ka drobnych, nowych elementéw). Tradycyjnie na
stronies Fantasy Flight Games mozna przedpremie-

rowo zapoznac si¢ z pelng instrukcja gry.

Spiel 2011

Jak co roku, pazdziernik to wy-
jatkowy miesigc dla autorow,
wydawcdw, dystrybutorow i fa-
now gier planszowych na calym
Swiecie. To wlasnie w tym mie-

sigcu odbywa si¢ impreza Spiel
w niemieckim Essen, najwigksze

6 [ REBEL.p.

targi gier planszowych i wielki zlot fanow i wydaw-
cOw, a takze okres goracych premier. Podobnie jak w
ubiegtych latach, rowniez tym razem na targach nie
zabraknie polskiej reprezentacji z interesujacymi ty-
tutami (o czesci z nich juz pisalismy, o innych poin-
formujemy niebawem). Oczywiscie na famach kolej-
nych numeréw Rebel Timesa nie zabraknie miejsca
na recenzje essenskich nowosci.

Polska edycja Nightfall

Wydawnictwo Galmadrin zadebiutowato w tym
roku na rynku gier polska edycja gry fabularnej Zew
Cthulhu (rezencja w tym numerze Rebel Timesa).
Dalsze plany wydawnicze s bardzo ambitne, a dru-
gim po ZC produktem z logo wydawnictwa bedzie
polska edycja gry karcianej Nightfall, objetej przez
Rebel Times patronatem medialnym. Nightfall to
niezwykle emocjonujaca karcianka dla 2 do 5 graczy
z potezna doza interakcji, osadzona w konwencji no-
woczesnego horroru, gdzie na ulicach miasta spo-
tka¢ mozna potezne wilkotaki, wyrachowane wam-
piry, zdziczate ghule i inne stworzenia nocy. Roz-
grywka oparta jest na bardzo prostych i sprawdzo-
nych mechanizmach budowy talii, jednak dzieki
unikalnemu systemowi tworzenia ,taricucha” nie
jest ona podobna do Zadnej innej tego typu gry do-
stepnej na rynku. Juz teraz ze strony wydawnictwa
mozna pobrac polska wersje instrukgji.
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SmallWorld Underground

Na powierzchni
byto juz za ciasno

Smallworld to przepieknie wy-
dana gra pseudostrategiczna o
bardzo prostej mechanice, ktéra
posiada tylez samo zwolenni-
kéw, co przeciwnikéw. W oczach
jednych jej prostota jest najwigk-
sza zaleta produktu, pozwalaja-
ca na przyjemne spedzenie nie-
dzielnego popotudnia bez wigkszego wysitku inte-
lektualnego. Inni znéw upatruja w prostocie stabosci

RAFAL CHOLEWA

tego tytulu, widzac tylko tadnie wykonane Zetony i
plansze, skrywajace pod cieszaca oko oprawa roz-
grywke, nad, ktorg sami nie jesteSmy w stanie zapa-
nowa¢, bo to tak naprawde nasz los jest zalezny od
decyzji innych. Prawda oczywiscie znajduje sie

gdzie$ posrodku i to, jak odbierzemy Smallworld,
zalezy przede wszystkim od tego, z czego czerpiemy
przyjemnos¢ podczas gry. Nie inaczej jest w przy-
padku najnowszego dodatku.

Pierwsze wrazenia

Smallworld Underground jest pierwszym wigk-
szym suplementem do gry, ktdry na dodatek jest po-
zycja samodzielna, wiec mozemy bawic¢ si¢ nim bez
koniecznos$ci posiadania wersji podstawowej. Ogla-
dajac pudetko oraz poszczegdlne elementy zestawu,
a takze podczas lektury instrukcji mamy wrazenie,
ze przeciez to juz bylo. I owszem, rozgrywka bazuje
na dokladnie takiej samej mechanice, co podstawo-
wa wersja Smallworld. Mamy tu réznej wielkosci
plansze dla rdznej liczby graczy, te same zasady
podbijania terenéw i wymierania, a wszystko to, tak
jak poprzednio, w przepieknej, cukierkowej opra-
wie, ktorg tym razem ubarwiono kropla mrocznego
klimatu. Nowe s3 jedynie rasy i zdolnosci, dopaso-
wane do podziemnego uniwersum. Nic dziwnego,
ze na poczatku moze si¢ wydawac, ze ktos wcisnat
nam drugi raz to samo.

J.

smﬂmm

H UNDrge Llh‘
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Co nowego?

Dodatek wprowadza kilka ciekawych rozwigzan,
ktoére urozmaicaja dobrze nam znana mechanike
oryginatu. Oprocz nowych ras i zdolnosci, w podzie-
miach natknac si¢ mozemy na wiele istot, miejsc i
rzeczy, o ktdrych nie mieli pojecia mieszkancy po-
wierzchni. Zrezygnowano z ,Wymierajacych Ple-
mion”, ktére zasiedlaly plansze na poczatku roz-
grywki, na rzecz potwornych bestii, ktdre upatrzyly
sobie podziemia na swoje siedlisko. Stworzenia te
stoja na strazy prastarych relikwii lub tak zwanych
»popularnych miejsc”, ktére daja interesujace bonu-
sy tym, ktérzy je kontroluja. Aby je zaja¢, trzeba
oczywiscie podbi¢ teren okupowany przez wspo-
mniane monstra. Gdy to uczynimy, losujemy jeden
zeton z odpowiedniego stosu miejsc i relikwii i
sprawdzamy, co udato nam si¢ zdoby¢.

>

Trzeba przyznad, ze relikwie i miejsca urozmaicaja
rozgrywke, a takze wprowadzaja nieco humoru. Po-
srod nich znajdziemy miedzy innymi latajaca wycie-
raczke, pierscien Frogga czy tez krypte Tomb Raide-
ra. Roznica miedzy relikwiami a miejscami polega
na tym, ze te pierwsze pozostaja na obszarze, w kto-
rym ostatnio uzyta byla ich moc, zas drugie przez
cala gre beda leze¢ tam, gdzie zostaly odkryte. Jest to
o tyle wazne, ze inni gracze moga przeja¢ nad nimi
kontrole, zdobywajac dany teren. Zatem oprocz eks-
pansji, gracz musi teraz bra¢ pod uwage koniecznos¢
obrony poteznych przedmiotow i lokagji.

Kolejna nowoscia jest mechanizm przekraczania rze-
ki. Otéz przez podziemny nurt mozna si¢ przepra-
wi¢, jednak by tego dokonaé, musimy jednym Zeto-
nem podbic rzeke, ktadac go na odpowiednim polu i
dopiero po tym mozemy podbija¢ drugi brzeg. Ze-
ton, ktéry pomoégt nam w przeprawie, jest usuwany
z planszy i wraca do naszej puli.

Trraysuivez Tarth vepdawaba siy wietlan
Ale vz e Oni T ke snikmeds e sawae.

Exemight tr fwias dark “nnrey, jakinge |
r gatear dn proreadeenia ki
cinzpely Loy Wiad:
B, Diteecuric sasmag sug o Mowis
Bz elfims, Buasnoludw, orhow - Tudz.,

et s

Wthestce zapadnic demanosc!
- B i RS
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Powierzchnia a podziemia

W instrukcji w kilku zdaniach uwzgledniono wspot-
granie elementow z obu dodatkow. Rasy i zdolnosci,
ktore odwotuja sie do poszczegolnych elementéow
powierzchni lub podziemi, ktére nie maja swoich
odpowiednikéw w drugim obszarze, sa odrzucane.
Pozostale mozna swobodnie mieszac.

Podsumowanie

Podziemny $wiat podbija si¢ rownie przyjemnie (lub
rownie irytujaco — jak kto woli), jak powierzchnie.
Niestety mimo kilku nowych ras i zdolnosci, doda-
tek wprowadza jedynie dwa nowe mechanizmy. O
ile relikwie i miejsca owocuja wiekszym zamiesza-
niem, ktore jest tak pozadane przez zwolennikéw
gry, to mechanizm przeprawiania sie przez rzeke zu-
pelnie sie nie sprawdza. Unikamy tego typu akcji,
gdyz z jednej strony ostabiaja one mozliwos¢ eks-
pansji przez zuzycie jednego zetonu rasy, a z drugiej
dzielg nasze mate imperium na dwie czesci.

Trzeba przyznad, ze pierwsze wrazenie o probie wy-
ciggniecia od na pieniedzy za niemalze identyczny
produkt potwierdza si¢ w trakcie gry. Co wiegcej,
okreslenie ,,dodatek” czy tez ,rozszerzenie” nie bar-
dzo pasuje mi do tego produktu, ktdry jest samo-
dzielna gra, a mozliwos¢ potaczenia go z podstawo-
wym zestawem Smallworld opisano zaledwie w kil-
ku zdaniach pietnastostronicowej instrukcji. Uczy-
niono to w najbanalniejszy z mozliwych sposobdw:
,,co bedzie ze soba dziata¢, zostaw, co nie — wyrzuc”.

Jestem rozczarowany Smallworld Underground.
Uwazam, Ze nie jest wart swojej ceny i zdecydowa-
nie odradzam zakup posiadaczom pierwowzoru.
Osoby, ktore nie maja jeszcze tego tytulu w swojej

kolekgji, moga rozwazy¢ zakup wersji podstawowej
lub rozszerzenia —jedna gra w zupetno$ci wystarczy.

O
Plusy:
Piekne wykonanie

Podziemia podbija sie réwnie przyjem-
nie, jak powierzchnie

Pradawne relikty i popularne miejsca

Minusy:

Horrendalna cena

Przeprawiania sie przez rzeke

Podziemia podbija sie réwnie irytujaco,
jak powierzchnie
Liczba graczy: 2-5 Wiek: 8+

Czas gry: 0k.60 minut Cena: 169,95zt

REBEL.r. 9
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Cthulhu Gloom

Addamsom
wyrastaja macki

Seria Gloom, skladajaca si¢ z
podstawowego zestawu i trzech
dodatkow, wyrdznia si¢ na tle in-
nych niekolekcjonerskich gier
karcianych kilkoma nowatorski-
mi rozwiagzaniami. Niebanalna
estetyka przezroczystych Kkart,
wyémienity czarny humor i wy-
szukany jezyk potaczone ze sprawng mechanika roz-
grywki przysporzyly grze popularnosci. Tymczasem
od sierpnia tego roku dostepna jest nowa edygdja,
utrzymana w klimatach opowiesci H. P. Lovecrafta —
Cthulhu Gloom. Czy moda na inspirowanie si¢ po-
staciami Wielkich Przedwiecznych wyszta grze na
dobre?

10 [§) REBEL.p

Rdzen pozostaje taki sam

Cthulhu Gloom to nadal karcianka, w ktorej gracze
znecaja sie nad przedstawicielami niesamowitych fa-
milii. Poprzez zagrywanie odpowiednich kart stara-
my sie, by nasza rodzine dotknety jak najokropniej-
sze wydarzenia. Bohaterowie czolgaja sie zatem
przez katakumby, walcza z bezksztattnymi bestiami,
maja zatargi z kultystami, sa zmuszani do jedzenia
ludzkiego miesa i, ogdlnie rzecz biorac, wpadaja po
uszy w makabryczne klopoty. A Ze gre wygrywa ten,
kto usmierci swoich bohateréw w stanie jak najwiek-
szej depresji, nawet ich koniec nie jest przyjemny.

Dodatkowo w grze pojawia si¢ element snucia opo-
wieéci. Kazdy z graczy po zagraniu karty powinien
rozwingc¢ historie postaci, ktéra doswiadcza nie-
szczesciem (albo ktorej daje chwile ztudnej nadziei
jednym z nielicznych szczesliwych wydarzen, ktore
stuza do rozweselania postaci przeciwnika). To kapi-
talne rozwigzanie jest integralng czescia gry i spra-
wia duzo frajdy.

W przypadku Cthulhu Gloom zmianie ulegta este-
tyka karcianki. Do tej pory Gloom, mimo catej swej
grozy, byl peten (czarnego) humoru. Bohaterowie
byli raczej wysmiewani przez klaundéw i Scigani
przez manaty niz doprowadzani na skraj szalenistwa
czy dreczeni przez koszmarne wizje. Nie twierdze,
ze gra przestaje by¢ zabawna, ale z pewnoscig jest
teraz duzo bardziej powazna i mroczniejsza w swo-
im wydzwieku. To dobry ruch, by odda¢ klimat pro-
zy Lovecrafta i za to naleza si¢ autorom wielkie bra-
wa. Wida¢, ze gra nie ma stowa ,Cthulhu” w tytule
dodanego na site. Z drugiej strony, cierpi na tym je-
den ze znakdéw rozpoznawczych serii — wys$mienity
czarny humor.
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Ta gra jest jeszcze fadniejsza!

Nieprzekonanych do zmiany nastroju gry zachecic
moze szata graficzna. Niezorientowanym w serii
warto wspomnie¢, ze karty w Gloom sa czesciowo
przezroczyste. Pozwala to na wdrozenie ciekawej
mechaniki nakladania si¢ na siebie wielu zagranych
na posta¢ efektow, co poteguje liczbe dostepnych
taktycznych manewrdw. Dodatkowo czyni to karty
wyjatkowo atrakcyjnymi estetycznie, co jednak oku-
pione jest ich mniejsza trwaloscig kart i wyzsza cena.
Niestety, za tak nowatorski wyglad trzeba zaptacic¢
troche wiecej niz za standardowe, papierowe zesta-

wy.

Mimo podatnosci na zniszczenie, karty sa zapako-
wane w liche opakowanie, ktore juz po pierwszym
otwarciu zaczyna si¢ niszczy¢. Nie ma szans, by
utrzymac je w dobrym stanie, nawet jezeli gramy
tylko od $wieta. Jak na gre za taka cene to skandal.
Karty tej jakosci zastuguja na stylowe, blaszane pu-
detko. Pozostale elementy sa na szczesécie wykonane
duzo solidnie;j.

Kolorystycznie w Cthulhu Gloom dominujg tadne
kompozycje jaskrawej zieleni i czerni. Grafiki kart
Postaci sa wyrazne i pelne szczeg6tow, a na nowych
kartach Historii i transformujacych postacie Modyfi-
katorach rowniez pojawiaja sie rysunki, i to silnie
zwiazane z Lovecraftem. Kazdy z nich przedstawia
postaé, przedmiot czy miejsce z ksiazek pisarza.
Dos¢ rzec, ze jedna z kart nosi tytut Call of Cthulhu, a
inna The King in Yellow.

Co wigcej, zdecydowana wigkszos¢ kart zawiera kil-
ka linijek niezwigzanego z mechanika opisu, ktory
nakreca gre, nadaje jej dziwnosci i niesamowitosci i
ulatwia wymyslenie pasujacej do konwencji historii.
Kazdy opis jest dopracowany, pasuje do postaci czy
wydarzenia i wspolgra z grafika na karcie.

Najnowsza edycja utrzymuje tez tradycyjny, wysoki
poziom jezykowy. Znajdziemy tu angielski z naj-

wyzszej potki: tekst na kartach jest tak wyszukany,
ze nawet oksfordzki stownik potrafit mnie zawies¢.
Partia w Cthulhu Gloom to doskonata okazja do po-
znania naprawde rzadkich stéwek badz wykazania
si¢ znajomoscia ledwie przetlumaczalnych na jezyk
polski przymiotnikdw czy czasownikéw. Dla mnie
kartkowanie stownika byto satysfakcjonujace, ale
moze by¢ réwniez meczace i ostabiac¢ zapat do fabu-
laryzowania rozgrywki (trudno wymysli¢ historie
zgodna z tytutem, ktdrego sie nie rozumie).

Zasady to esencja

Na szczescie instrukcja jest wolna od podobnych
przeszkdd i nadaje sie réwniez dla Sredniozaawan-
sowanych adeptow jezyka Szekspira. W poréwnaniu
z oryginalnym Gloom obecne reguly wyjasnione sa
duzo prosciej i klarowniej. Instrukcje czyta sie ta-
twiej i w konsekwengji szybciej mozna rozpoczac za-
bawe.

A ta jest tudzaco podobna do modelu znanego z po-
przedniej edycji. Gra jest przeznaczona dla od
dwdch do piegciu graczy (wczesniej bez dodatkow
moglo gra¢ maksymalnie czterech), a partia trwa
okolo godziny. W swej turze kazdy z grajacych moze
wykona¢ dwie czynno$ci wybrane sposrdd: pasowa-
nia, zagrania Efektu, Modyfikatora badz Przedwcze-
snej Smierci (tylko jako pierwszej czynnosci), odrzu-
cenia wszystkich kart z reki badz zabrania ze stotu
karty Historii. Pod koniec swej tury dobieramy do
pelnej reki (standardowo do pieciu kart, ale w
Cthulhu Gloom jest sporo metagry i w konsekwen-
Gji nasza pula moze si¢ znacznie zmniejszy¢ lub
zwigkszy().
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Zagranie Efektu oddziatuje na karty nasze badz
przeciwnika, Modyfikatory to nic innego jak nie-
szczesliwe zdarzenia, jakie trafiaja si¢ naszym posta-
ciom, Przedwczesne Smierci za$ to karty efektownie
konczace nedzny zywot oddanych pod nasza opieke
istot. Ostatnie dwa typy maja po
lewej
pola z liczbami mo-
dyfikujacymi Patos
postaci. Im mniej-

stronie trzy

sza ma on war-
tos¢, tym postac
jest bardziej
nieszczesliwa,
a my jesteSmy
blizej zwycie-
stwa. Mody-
fikatory zaj-
muja zZwy-
kle tylko
niektdre

pola.

Oznacza to,
ze kladac kilka kart na po-
sta¢, zakryjemy tylko czes¢
punktoéw Patosu. Te wczesniejsze
beda utrzymywac sie tak diugo,
az nie zagramy karty z odpowied-
nio umiejscowionym polem. To dla-
tego gra jest tak emocjonujaca i ofe-
ruje szerokie spektrum mozliwosci.
Sztuka jest bowiem zakrywaé zsylane przez prze-
ciwnika dodatnie wartosci jak najnizszymi.

Po prawej stronie karty znajdziemy ikony opowiesci.
W odroéznieniu od poprzedniej edycji moga teraz
wystapi¢ dwie naraz, zamiast jednej. Stuza one jako
inspiracja do stworzenia historii postaci, ale sa row-
niez waznym elementem mechanicznym. Dzigki nim
dziataja efekty opisane na kartach, a zebranie kilku
takich samych ikon pozwoli nam przeja¢ kontrole
nad karta Historii. Historia jest trwalym atutem, da-
jacym nam delikatna przewage w grze, pozwalajac
na przyktad dociaga¢ karte za kazdym razem, gdy
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kto$ zagra Efekt. To kolejna nowos$¢ w Gloom, beda-
ca tworczym potaczeniem zasad Ekspedycji i Do-
mostw z dodatkéw. Pozbyto sie dzieki temu nad-
miernego skomplikowania regut i zbyt duzej liczby
typow kart, pozostawiajac ciekawe taktycznie uroz-
maicenie.

Ostatnia modyfikacja sa ikony, ktdére tatwo po-
zwalaja okresli¢, jak rozegra¢ dane polecenie.
Niektore teksty gry dziataja bowiem natych-
miastowo, inne wykorzystujemy w odpo-
wiedzi na ruch przeciwnika, jeszcze
inne utrzymuja sie w grze, dopo-
ki si¢ ich nie zakryje. Latwe
do zapamietania obrazki
rozwiazaly kolejny pro-
blem poprzedniej
edycji, w ktdrej wy-
stepowata
no$¢ przegladania

koniecz-

stosow Kkart, by

sprawdzi¢, czy

dana zasada na-
dal dziala, co klo-
cito sie z zatoze-
niami o przezro-
czystosci kart. Jak
zatem wida¢, nowe reguly
Cthulhu Gloom sa przejrzana i popra-
wiong wersja tych znanych z poprzedniego wyda-
nia.

Gra prawie kompatybilna

Autorzy zarzekaja sig, ze Cthulhu Gloom jest kom-
patybilne ze wszystkimi wczes$niejszymi pozycjami
w serii, a wiec z Gloom i dodatkami: Unhappy Ho-
mes, Unwelcome Guests i Unfortunate Expedi-
tions. Nie jestem tego pewien. Rewersy kart sg réz-
ne, co pomaga przeciwnikowi w rozeznaniu si¢ w
naszych kartach. Zestawy trzeba posegregowac,
usuwajac niepowtarzajace si¢ w obu wersjach ikony.
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Po trzecie, cze$¢ starych kart graficznie nie jest przy-
stosowana do grania z nowymi i trzeba pamietac o
przestajacych dziata¢ modyfikatorach. Do tego stare
karty nie maja dodatkowych tekstow gry, co spra-
wia, ze fatwiej je zagrac¢ niz te z najnowszej edycji.
Dlatego podczas gry chetniej siega si¢ po Modyfika-
tory z Gloom niz z Cthulhu.

Koniec koncow karty jednak zagraja ze soba, a my
mozemy dzigki temu bawic¢ si¢ nawet w dwanascie
osob. Ciezszy klimat Cthulhu Gloom jest ostabiany
przez czarny humor oryginatu, a trzy dodatki wpro-
wadzaja cala seri¢ nowych typoéw Kkart, czyniac roz-
grywke bardziej wymagajaca.

Plusy:

é Dobrze odrobiona lekcja
z H.P.Lovecrafta

Nowatorski design kart
Oryginalna mechanika i jasna instrukcja

Kompatybilno$¢ z poprzednig edycja

Minusy:

Brak porzadnego opakowania
Mniej czarnego humoru
Wysoka cena

Trudny jezyk

Liczba graczy: 2-5 Wiek: 13+
Cena: 89,95zt

Czas gry: ok.60 minut

Wazni sa gracze

W Cthulhu Gloom wiele zalezy od towarzystwa, w
jakim gramy. Dobre fabularyzowanie pozwala stwo-
rzy¢ opowiesc¢ wyijeta z kart opowiesci H. P. Lovecra-
fta. Ciekawscy badacze i pradawne byty ozyja, a
wszystko dzia¢ sie bedzie szybko i dynamicznie. Z
kolei mitosnicy taktyki znajda tu stosy modyfikato-
row i sporo dylematéw typowych dla karcianek, a
gra nabierze wolniejszego tempa. Zawioda si¢ chyba
milosnicy lekkich, zabawnych partii, bo czarnego
humoru jest tu zdecydowanie mniej niz w poprzed-
niej edycji. Makabryczne stwory i przedziwne wyda-
rzenia zniecheca do zakupu osoby bawigce sie z
mlodszymi graczami, ale przyciagna fanéow Zewu
Cthulhu.

Kazdy znajdzie w nowej edydji jakies wady i zalety.
Ja widze w Cthulhu Gloom poprawiong i ciekawsza
wersje najoryginalniejszej gry karcianej, w jaka przy-
szto mi graé. To wrézy mojemu zestawowi kart, ze
nie zakurzy sie zbyt szybko, a pudelku, ze nie wy-
trzyma do konca roku.

O
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Warhammer Invasion LCG:

Legends

Karl Franz,
Archaon | klops

JINVASIO!

THE CARD GAME!

EXPANSION

W tekscie postuguje sie przewaznie angielskimi nazwami kart.
Na rynku dostepna jest réwniez polska edycja dodatku (Le-
gendy), a Galakta bardzo sprawnie wprowadza wszystkie roz-
szerzenia do Inwazji.

14 =

Inwazja to stosunkowo mloda
gra, ktora nie przytlacza jeszcze
liczbg kart. W ramach formatu
LCG ukazato sie jednak juz kilka-
nascie dodatkéow, w tym trzy
wieksze pudetka, z ktorych kaz-
de mialo ambicje w istotny spo-
sob urozmaici¢ rozgrywke. W
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Szturmie na Ulthuan otrzymalismy dwie nowe rasy
podstawowe. W Marszu potepionych dwie rasy
neutralne i nowe umiejetnosci jednostek. W Legen-
dach mialy czeka¢ na nas tytutowe Legendy, wielcy
herosi (jeszcze wigksi od tych heroséw ze stowem
kluczowym ,Hero”) znani milosnikom $wiata War-
hammera.

Z wielkiej legendy...

Zanim Legendy weszly do gry, zdotaly obrosna¢...
legenda. Wiedzielismy, ze nie beda to zwykle jed-
nostki, lecz specjalne nad-karty, majace znacznie
wiekszy wplyw na rozgrywke. I rzeczywiscie. Le-
genda to karta, za ktdra ptaci sie normalnie koszt i
trzeba przy okazji posiada¢ odpowiednia liczbe ikon
lojalnosci, a nastepnie kladzie si¢ ja swojej stolicy.
Od tej pory Legenda, w zaleznosci od sily, wplywa
na poszczegolne strefy: pomaga wiecej zarabia¢, do-
biera¢ dodatkowe karty i dodaje swoja sile podczas
ataku na przeciwnika. Kazda posiada oczywiscie in-
dywidualng umiejetnos¢ specjalna, dla ktérej warto
ja wystawic¢ i pod ktora — w zamysle projektantow —
powinno sie¢ konstruowac reszte talii.

Legenda posiada tez swoje wlasne punkty wytrzy-
matosci i moze zgina¢. Aby do tego doszlo, przeciw-
nik musi zadeklarowa¢ atak przeciwko Legendzie i
okresli¢, przez ktorg strefe uderza. Jednostki znajdu-
jace sie w tejze strefie moga pomdc w obronie Legen-
dy. Co wiecej, Legenda nie jest traktowana jak jed-
nostka, wiec nie dzialaja na nig zadne karty, ktore
biora na cel jednostki.

Choc¢ i tak Legendy w zasadzie nie oplaca si¢ wysta-
wiad.

Powody sa dwa. Po pierwsze, wiekszos$¢ Legend jest
droga. Kazda rasa ma do dyspozycji dwie, tafisza i
drozsza, i raczej tylko te pierwsze sg brane pod uwa-
ge w taliach, ktérymi chce si¢ wygrywac. Albowiem
w Inwazji, jesli co$ kosztuje wiecej niz 4, to — o ile
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nie jest to bardzo oplacalny manewr — z niewielkim
wyjatkami wprowadzane jest do gry kuchennymi
drzwiami. Za pomoca taktyki, na jedng ture, ze stosu
kart odrzuconych (Raise Dead, Stand Your Ground,
nekromancja). Tymczasem, zeby wystawic¢ Legendeg,
zazwyczaj nalezy mie¢ nieco zasobow. A jesli juz sie
je ma, to przewaznie bardziej oplaca si¢ za ten sam
koszt zagra¢ dwa lub trzy inne atuty.

Action: Sacrifice a development to
move target unit you control fom its
current zoné to anather of your zores.

Po drugie, Legende stosunkowo tatwo jest zabi¢. W
turze, w ktoérej wystawiamy Legende, rzadko stac
nas na co$ wiecej. W efekcie w turze przeciwnika Le-
genda staje si¢ tatwym tupem dla jego jednostek,
ktore atakuja przed nieobstawione strefy i szybko
usuwaja ja z gry. Niby w tym samym czasie rywal
nie moze zaatakowac stref i ich niszczy¢, ale jest to
pozorne zyskanie na czasie.

W teorii mozna zaczeka¢ z wystawieniem Legendy
do chwili, gdy juz kontroluje si¢ sytuacje na stole.
Jednak oznacza to, ze prawdopodobnie i tak juz wy-
grywamy albo zagranie ,bossa” jest tylko dobiciem
przeciwnika, przystowiowa wisienka na torcie.

Brzmi niezbyt zachecajaco, prawda? Legendy sa
jeszcze mlodym dodatkiem. By¢ moze ich tytulowi
bohaterowie niebawem zostana w jaki§ sposob
wzmocnieni i zacznag odgrywac jakas istotna role. Na

razie fakty sa okrutne. Podczas wrzesniowych Mi-
strzostw Polski na 69 uczestnikéw na palcach jednej
reki drwala mozna byto policzy¢ tych, ktdrzy wlozy-
li do swoich talii Legende. Z dwunastu dostepnych
wzorow wylacznie Kairos Fateweaver, przywddca
sit Chaosu, ktéry zamienia rozwiniecia w jednostki,
jest traktowany powaznie i niekiedy rozstrzyga poje-
dyncze partie. Chwile chwaty, dzieki fatwosci Impe-
rium w zdobywaniu zasobéw, przezywat tez Karl
Franz, wspierajacy przemieszczanie imperialnych
jednostek. Bylta to jednak w istocie chwilka, gdyz lu-
dzie bez swojego Imperatora radza sobie az za do-
brze (szes¢ talii w czolowej dsemce MP opierato sig¢
na kartach Imperium).

Co to wszystko oznacza? Przede wszystkim spory
zawod graczy. A takze zmarnowane dwanascie
miejsc (sze$¢ razy po dwie Legendy) na nowe karty
w rozszerzeniu. Jesli doda¢ do tego pie¢ jednostek
(tylko Chaos mial szczescie i Warhounds dzialaja
rowniez samodzielnie), ktérych zasady sa bezpo-
$rednio zwiazane z Legendami, to ta ilo$¢ wzrasta
do siedemnastu. W efekcie dodatek obliczony na 55
karty kurczy si¢ do 38 realnie grywalnych wzoréw!

Czy mozna bylo temu zapobiec? Pewnie tak. Wy-
starczylo z Legend uczynic karty startowe, na wzor
agend/domdw/strategii z wielu innych karcianek.
Bez kosztu, lojalnosci, moze nawet bez sity i wytrzy-
matosci, z sama zasada modyfikujaca rozgrywke.
Coz, ork madry po szkodzie.

MoAwi sie trudno i bije sie dalej

W  poszukiwaniu pozytywnych stron zawartosci
ciemnoczerwonego pudeteczka, przegladamy oferte
skierowana do poszczegdlnych frakcji i delikatnie
oddychamy z ulga. Nadludzkim (w tym elfickim,
krasnoludzkim i orczym) wysitkiem zakup tego do-
datku moze miec sens nie tylko dla kolekcjonerdw.
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Trzymajace sie czotéwki ,krasie” tym razem ciesza
si¢ z Veteran Slayera. To teoretycznie niezbyt silna,
tania jednostka, ktéra ma jednak spora zalete — moze
poswieci¢ sie na zyczenie. W potaczeniu z kartami,
ktore pozwalaja w takiej sytuacji strzela¢ do prze-
ciwnika (Dwarf Ranger) i przywraca¢ jednostki do
gry (Stand Your Ground), niepozorny zabdjca staje
si¢ iScie zabojczy. A dodatkowe 2 punkty do Tough-
ness dla wszystkich jednostek tez nie przeszkadzaja.

Najwieksi wrogowie brodatych, czyli Orki, tym ra-
zem nie maja powodow do radosci. Zasadniczo au-
torzy chcieli chyba zacheci¢ do stawiania na drozsze
jednostki, ktére tym bardziej rosng w sile, im wiecej
ran otrzymaja. Na razie gracze wciaz wybierajq rush,
do ktdrego niezle pasuje taktyka Armed to da Teef,
pozwalajaca w czasie walki dolaczy¢ z zaskoczenia
do jednostki sprzet (sztuk dwie) ze stosu kart odrzu-
conych. Potrafi zabole¢.

Imperium, jak juz wielokrotnie si¢ przekonalismy, to
ulubiona frakcja projektantéw Inwazji. Chyba na-
wet wtedy, gdy nie chcg dopakowac ludzi, to i tak
przypadkiem to robia. W, Legendach” uczynili to za
pomoca niepozornej taktyki Call for Reserves. Cofa
ona wybrang jednostke gracza na reke i pozwala za-
grac z reki jednostke o koszcie 3 lub mniejszym. Tak,
to moze by¢ ta sama jednostka. Tak, to moga by¢ Ro-
drik’s Raiders, ktorzy w ten sposob znéw moga ska-
sowac przeciwnikowi jego karte wsparcia. Tak jakby
Imperium narzekato na brak kart do kontrolowania
rywala.

Szok! Grywalna karta dla Wysokich Elféw! Moze
jeszcze za wczesnie, by odtrabi¢ triumfalny pochdéd
Teclisa i kumpli po zwycigstwo, ale Judgement of
Loec to sympatyczny dodatek, ktory jednostke prze-
ciwnika zmienia w rozwinigcie. To zawsze jaki$ spo-
sob, by przeciagnac rozgrywke o ture lub dwie.

Tak jak kiedy$ Chaos ciagnat si¢ w ogonie, tak teraz
powoli odzyskuje nalezne mu miejsce. Z pieciu kart
(poza Legendami), ktérymi zostat zasilony, w zasa-
dzie wszystkie moga sie do czego$ przydac¢, a trzy
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naprawde dziataja. Seductive Delusion spacza jed-
nostke, rdwnoczesnie ranigc inng. Warhounds wcho-
dza do gry, od razu mocno ranigc jednostke przeciw-
nika. A Bloodletter, umiejetnie uzyty (podwaja
wszystkie obrazenia w grze) moze zakonczy¢ partie.
W tym Chaosie jest metoda.

Fani Mrocznych Elféw moga mie¢ mieszane uczucia.
Ciekawa, cho¢ wrazliwa na rany, jednostka Thief of
Essence pozwala dobierac karte, gdy jakas jednostka
opuszcza gre. W kontroli w specyficznych przypad-
kach moze si¢ przydac Black Horror, wktadajacy ry-
walowi jednostke na spod talii. Jest jeszcze Blade-
wind, ciekawy do talii skonstruowanej na odrzuca-
nie przeciwnikowi kart. Kazdy z tych wzoréw moze
wypali¢ w dobrej talii, ale nie sa to atuty, o ktore
mozna oprzec calg strategie.

Prawdziwe legendy

Legendy przejda jednak do legendy dzieki kilku
kartom neutralnym, ktére chyba na stale odcisna
swoje pietno na grze. Sporo takich , musisz-mie-
ciow” bylo w pudle podstawowym, kilka w pierw-
szych zestawach bitewnych. Teraz znéw obrodzity i
na szczescie wystepuja w trzech kopiach.

Hitem dodatku jest z pewnoscia taktyka Warpstone
Experiments (tylko dla Zniszczenia), ktéra dodaje
jednostce 3 miotki sily, zabijajac ja na koniec tury. I
cdz z tego, skoro niezliczone partie byty juz konczo-
ne wiasnie dzigki tej niespodziewanej , dopalce”.
Albo trzem zagranym naraz. Swietnie Iaczy sie z nie-
umarlym Swarm of Bats, jednostka, ktora zyskuje
site dzieki odrzucaniu kart z talii i jeszcze posiada
nekromancje. Hordy nietoperzy to rowniez staly ele-
ment turniejowych stotow.

Ostatnie stowo po stronie Zniszczenia nalezy za$ do
Blood Dragon Knighta, jegomoscia, ktory tuz przed
atakiem zabija co slabsze jednostki stacjonujace w
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atakowanej strefie. Wytrzymatly, stosunkowo tani, w
kompanii z kolegami jest w stanie zakonczy¢ gre.

Porzadek nie miat az tak dobrze (bo zazwyczaj ma
lepiej), ale i tak jego szeregi zasility dwie sympatycz-
ne jednostki Lesnych Elféw. Shadow Sentinel, wcho-
dzac do gry, doktada rozwinigcie w swojej strefie, a
Wild Rider, gdy tych rozwinig¢ uzbiera si¢ kupka,
staje sie¢ bardzo silny i ma tendencje do ekspresowe-
go palenia stolicy przeciwnika.

TOP 3 Rysunkdéw

Swietne rysunki to niejako nor-
ma w Inwazji. Wsrod wielu do-
skonatych, bardzo warhamme-
rowych ilustracji trafiaja sie i te
gorsze, ale stanowia zdecydo-
wana mniejszosé. Tym trudniej
wybra¢ zwycieska, tréjke dodat-

Each drv:lnpl_ncu_l Yo gmur_nl ku

becomes a unit with 2 hit points and e

e

o . The surv 3 ol o ws e Ao
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Kairos Fateweaver - czyli
przepiekny ,boss” Chaosu. | na-
wet czasem da sie nim zagrac!

Shadow Sentinel - eleganc-
ka, klimatyczna karta LeSnych
Elfow.

Order only,
Action: When onc or more units an
opponent controls leaves play, put |
il the top card of your deck into this
zone facedown os @ development.
T e G Wtshog Lm0 ]

Action: When Archaon attacks, spend
X resources to deal X damage to

Archaon — Chaos jest kwinte- |, SASSESIRERRETS
sencja Warhammera i moze ' z ity
dlatego szef szeféw musiat sie

znalez¢ w tym zestawieniu.

Tak umieraja legendy

Legends to bardzo, ale to bardzo nieréwny dodatek.
Projektanci w jakim$ zaprawionym spaczeniem wi-
dzie wymyslili mechanike, ktéra zupelnie sie nie
sprawdza. W ramach bezstresowej zabawy mozna
podejmowac nieracjonalne decyzje tylko po to, by
powiedzie¢: ,Patrz, wystawilem Archaona!” O ile
nie przeszkadza nam, ze w odpowiedzi rywal po-
wie: ,Mdéwisz o tym Archaonie, ktéry wilasnie dosta-
je z Hellblastera za, raz, dwa... osiemnascie?”, to
wszystko gra.

W konicu chodzi o zabawe, a nie tylko o zabawe, w
ktorej chce sie wygrywac. Szkoda, ze twdrcy dodat-
ku wsadzili do niego sporo wzordw, ktore nijak w

wygrywaniu nie pomagaja.

O
Plusy:
Tradycyjnie Swietna oprawa graficzna

Kilka genialnych kart neutralnych

Minusy:

Zmarnowane 12 ,,slotéw”
na karty Legend

® Zmarnowane 5 ,slotéw” na karty powia-
zane z kartami Legend
Liczba graczy: 2+ Wiek: 12+

Czas gry: ok.30 minut
Cena: 119,95 zt
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Dust Tactics:
Operation Cyclone

Morski desant
w artyleryjskim
ogniu

e

i'- L

Dust Tactics to gra, ktéra moz-
na rozbudowywac¢ niemal bez
konica. W sprzedazy dostepne
jest wiele zestawdw, zawieraja-
cych nowe typy oddziatéw i
maszyn. Posiadanie ich umozli-
wia rozgrywanie tych samych
scenariuszy na zupelnie nowe
sposoby. Oprocz niewielkich pudetek z dodatkowy-
mi figurkami, w regularnych odstepach czasu poja-

wiaja sie wigksze dodatki, dzieki ktdrym otrzymuje-
my nowych bohateréw, scenariusze, rozszerzenia re-
gul i inne elementy. Do tej pory ukazaly sie dwa ta-
kie dodatki, trzeci za$ powinien trafi¢ do sprzedazy
jeszcze w tym roku. Dzisiaj zaprezentuje pierwszy
dodatek kampanijny o tytule Operation Cyclone, a
o drugim — Operation SeeLéwe — przeczytacie za
miesigc.

Elementy zestawu

Gra zapakowana jest w spore pudetko, wykonane z
dos¢ cienkiej, delikatnej tektury. Elementy chronione
sa jednak solidnie dzieki plastikowej wyprasce. Lista
komponentéw Operation Cyclone nie jest zbyt diu-
ga: znajdziemy tutaj 6 nowych moduiéw planszy, 9
tekturowych i 8 plastikowych elementéw scenerii,
instrukcje oraz dwie figurki bohateréw z odpowia-
dajacymi im kartami. Kazdy z bohateréw przezna-
czony jest oczywiscie dla innej strony konfliktu. Pla-
stikowe elementy terenu nie sa niczym nowym, po
prostu zyskujemy dodatkowe skrzynie z amunigjq i
putapki przeciwczolgowe. Za to sporym uatrakcyj-
nieniem scenerii s3 nowe moduly planszy, ktdre
oprocz tego, ze umozliwia nam toczenie bitew na
bardziej rozleglym obszarze, to zawierajq zupelnie
nowe elementy, takie jak barki desantowe i uktadany
z kilku moduléw wielki okret podwodny. Warto do-
da¢, ze moduly prezentuja si¢ bardzo dobrze od
strony graficznej, mamy wigc tu spory postep w po-
rownaniu do podstawowego zestawu z gra. Figurki
bohateréw prezentuja dokladnie taki sam poziom
wykonania, jak wczesniejsze modele, jest wiec bar-
dzo dobrze.

Zestaw zapakowany jest porzadnie, wypraska na
elementy robi dobre wrazenie, niemniej kubatura
pudetka jest do$¢ duza, biorac pod uwage liczbe ele-
mentow. Bez trudu zmieScimy wszystko w pudetku
z podstawowym zestawem (mam na mysli pierwsza,
wieksza edycje Dust Tactics).
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Co nowego?

Operation Cyclone wprowadza nowe reguly, no-
wych bohateréw oraz nowa kampanie. Jezeli chodzi
o reguly, najwiecej miejsca poswiecono zasadom
dziatania broni artyleryjskiej. Trzeba przyznac, ze
element ten stanowi spore urozmaicenie rozgrywek,
jako ze dziatanie broni artyleryjskiej rozni sie znacz-
nie od pozostalych rodzajow uzbrojenia i otwiera
przed graczami caty repertuar nowych taktycznych
opgcji. Najfajniejszym elementem jest tu niewatpliwie
mozliwos¢ wykonania ataku w obiekt poza naszym
polem widzenia (indirect shot), poprzez przekazanie
naszej artyleryjskiej jednostce koordynat przez inny
model, ktdry widzi potozenie celu. Dzigki takim
mozliwosciom gra sporo zyskuje.

Niestety, opisanych tu regut nie wykorzystamy, jesli
nie kupimy dodatkowych modeli (Operation Cyclo-
ne opisuje zdolnosci jednostek, ktdrych nie ma w ze-
stawie). Dodatek wigc w znacznej mierze skupia si¢
nie na oferowaniu nowych atrakcji, lecz na opisie
tego, co warto dokupi¢, by bawic sie lepiej. Opis no-
wych zdolnosci, procz tych omawiajacych artylerig,
dotyczy jednostek snajperéw oraz dofaczonych do
Operation Cyclone bohateréw. Walczaca po stronie
Aliantow Rosie, oprocz tego, ze potrafi jednym cel-
nym strzatem z bazooki zniszczy¢ wrogiego mecha,
to dodatkowo raz na rozgrywke moze naprawic
uszkodzenia jednej ze sprzymierzonych maszyn.
Wspierajacy wojska Osi Manfred stanowi zdecydo-
wanie mniejsze wsparcie niz Rosie, ale az sie prosi,
by uzywac go w potaczeniu z jednym z oddziatéw
(skutecznie pruje z panzerfausta w nawet najlepiej
opancerzone jednostki, ponadto jego jednorazowa
zdolno$¢ podwojenia ruchu umozliwia , przyspie-
szenie” calego oddziatu, a to mozna w ciekawy spo-
sob wykorzystac).

Co poza tym? Na nowych modutach planszy poja-
wily si¢ niespotykane wczesniej oznaczenia typow
terenu, ktdre opisuje instrukcja. Mamy tu miedzy in-
nymi obszary, na ktore nie mozna wchodzi¢, ale nie
blokujace przy tym pola widzenia (np. gleboka
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woda) oraz reguly dla obszaréw zakrytych dymem
(po ktorych mozemy przemieszcza¢ jednostki do-
wolnego typu, mimo iz catkowicie blokuja pole wi-
dzenia). Instrukcja powtarza tez informacje na temat
oddzialéw dowodzenia, opisane po raz pierwszy w
podstawowych regutach.

Warto zaznaczy¢, ze wszystkie nowe reguly z Ope-
ration Cyclone znalazly si¢ w instrukcji do popra-
wionego wydania Dust Tactics. Dla posiadaczy no-
wej wersji gry dodatek ten bedzie wartosciowy ze
wzgledu na wspomnianych bohateréw oraz kampa-
ni¢ wraz z wykorzystywanymi w niej modutami
planszy.

Skoro juz jesteSmy przy kampanii, to nie da sie
ukry¢, Ze jest ona bardzo mocng strong tego dodat-
ku. Kazdy z siedmiu scenariuszy ,,Operation Cyclo-
ne” toczy sie¢ na bardziej rozleglym obszarze niz w
przypadku kampanii ,Operation Blue Thunder”
znanej z podstawowego zestawu (12x9 zamiast 9x9
pol). Jednak nie wielkos$¢ areny zmagan, lecz jej roz-
norodnos¢ w kolejnych potyczkach sprawia, ze za-
proponowana tu kampania daje znacznie wiecej fraj-
dy, niz ta opublikowana wczesniej.

Bawcie sie dobrze... i kupuj-
cie dalej

To w jaki sposdb opracowano dodatek Operation
Cyclone, utwierdza w przekonaniu, ze linia Dust
Tactics przeznaczona jest dla osdb pragnacych regu-




larnie rozszerza¢ swojq kolekcje modeli. Po pierw-
sze, opisane mamy tu zasady, z ktorych nie skorzy-
stamy, jesli nie kupimy dodatkowych modeli. Po
drugie, w instrukcji sporo miejsca poswiecono no-
wym jednostkom dostepnym w sprzedazy, co czyni
ja nie tylko zbiorem regul, ale i swoistym katalogiem
produktéw.

Operation Cyclone to przede wszystkim dodatkowa
kolekcja elementéw planszy i dotaczona do nich cal-
kiem udana kampania sktadajaca sie¢ z siedmiu sce-
nariuszy oraz oczywiscie dwdch nowych bohaterow.
Dla osob, ktore zachwycita podstawowa wersja gry,
produkt ten jest zdecydowanie godna uwagi propo-
zycja, zwlaszcza jesli rozwazamy w przysztosci ko-
lejne zakupy rozszerzajace nasza kolekgje. Jednak ci,
ktéorym podstawowa gra dostarczyla umiarkowanej
frajdy, moga sobie zakup podarowacd, gdyz Opera-
tion Cyclone wzbogaca i uatrakcyjnia bazowy ze-
staw, nie czyniac jednak w samej rozgrywce wielkich
rewolucji.
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Plusy:

é Ciekawsze graficznie moduty planszy
o Bardzo udana kampania

% Reguty broni artyleryjskiej

Minusy:

® Wykorzystanie nowych regut wymaga
dokupienia dodatkowych modeli
Liczba graczy: 2-4 Wiek: 12+ Czas gry: 60+ minut

Cena: 109,95 zt
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Rekiny Biznesu

Biznes nie dla
mieczakow

Kt6z z nas nie marzyl o wltasnym
biznesie, o posiadaniu rentow-
nych fabryk, symbolicznych
przedmiotdw $wiadczacych o
naszym statusie spoltecznym czy
prestizu, o zajmowaniu — jakze
milego — miejsca przedstawiciela

klasy wyzszej? Teraz staje sie¢ to mozliwe, przynaj-
mniej na planszy, dzigki Rekinom Biznesu.

Autorem gry jest zielonowlosy Niemiec, Friedeman
Friese, a Rekiny Biznesu nie sa pierwsza gra jego
autorstwa wydana w Polsce. Mielismy bowiem oka-
zje zagrac juz miedzy innymi w Wysokie Napiecie,
Wysokie Napiecie: Zostan Menadzerem czy w Fau-
na, tytuly w opinii wielu graczy, wyrdzniajace si¢ na
tle masy innych eurogier. Czy Friese podtrzyma
swoja dobra opinie Rekinami Biznesu, prosta gra li-
cytacyjna skapang w sosie petnym interakcji?

Rekiny biznesu wydane przez firme G3, opakowa-
ne sa w pudelko charakterystyczne dla serii gier kar-
cianych tego wydawnictwa (takie jak w grze Sabota-
zysta), otwierajace si¢ — niestety — samoczynnie pod-
czas transportu np. w plecaku. Osobiscie jestem juz
do tego przyzwyczajony i radze sobie z tym, owija-
jac je gumka recepturka. Poza tym nie da mu si¢ nic
zarzuci¢, wyglada schludnie oraz jest wytrzymate.
Wewnatrz znajdziemy 60 kart (rozmiar standardo-
wy), 90 papierowych banknotow, instrukcje i drew-
niany krazek gracza rozpoczynajacego.

Karty maja ciekawe grafiki i s3 wytrzymate, jednak
maja réwniez pewna niewielka wade. Ich funkgje
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opisane sa zbyt malq i niewyrdzniajaca sie czcionka,
co moze sprawiac¢ problem podczas gry (karty przy-
gotowywane do licytacji ustawia si¢ w rzedach,
przez co czes$¢ graczy bedzie je widzie¢ do gory no-
gami, co dodatkowo utrudni im odczytanie tekstu).
Uzyte tutaj papierowe banknoty sa dobrym rozwia-
zaniem. Bardzo lubig te cala metagre polegajaca na
szastaniu banknotami, wymienianiu ich z bankiem i
tak dalej. Kolekcjonerom i poedantom moze prze-
szkadzac to, ze banknoty trzymane w reku maja ten-
dencje do wyginania si¢ i zgniatania, c6z taki juz ich
urok.

Celem graczy w Rekinach Biznesu jest tak rozwina¢
swoje imperium biznesowe, by jego warto$¢ wynosi-
fa czterdziesci punktéw zwycigstwa. W zaleznosci
od liczby graczy (2-4) przygotowujemy odpowied-
nig liczbe kart (15 na gracza, niewykorzystane od-

ktadamy do pudetka), tasujemy je i wyktadamy po-
czatkowaq pule kart (liczba graczy + 3) do licytagji.

Licytacja o karty, za pomoca ktérych bedziemy roz-
budowywac swoje imperium, przebiega standardo-
wo (przebijamy oferty zgodnie z ruchem wskazo-
wek zegara, az wszyscy spasuja. Ten, kto wygrywa
pierwsza karte, ma prawo do rozpoczecia kolejnej li-
cytacji (o nastepna karte w rzedzie). Sekwencje po-
wtarzamy az do sprzedania wszystkich wystawio-
nych kart. Gdy to nastapi, wyjmujemy nowy zestaw.
Gra konczy sie gdy jeden z graczy osiggnie wymaga-
ny pulap punktowy.

Karty wystepujace w grze dzielimy na cztery typy:
karty statusu (najczesciej daja konkretna liczbe
punktow zwyciestwa), karty fabryk (zwiekszaja nasz
standardowy zysk generowany co ture), karty wply-
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wu (modyfikujace dziatanie innych kart) i karty akcji
(przepelnione negatywna interakcja, stanowiace o
charakterze calej rozgrywki).

PLAC BUDOWY 3

Chioni jedeq kan; proed akcjami
W i sierwanymi

Twighsn podstawoni
pioditeg 0 10 €

T
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Rekiny biznesu to gra pelna negatywnej interakcji,
za ktdra nie przepadam. Nie lubie, gdy moj caty mi-
sterny plan rozsypuje si¢ jak domek z kart. Ciutam,
ciutam i nagle ,tup!”: przeciwnik zniszczyl mi naj-
lepsza karte fabryki lub tez wymienit karty statusu
(moja i jego) tak, ze w efekcie stracitem sporo punk-
tow. Gra jest fajnym dodatkiem do coli i czipséw, o
ile gracze nie mszcza si¢ na pechowym wspolgraczu,
a niemite psikusy rozdzielaja rownomiernie miedzy
wszystkich — woéwczas zabawa jest przednia. Jest to
bodaj jedyna gra licytacyjna tak petna interakcji, w
jaka dane mi byto grac.

Rekiny Biznesu maja kilka drobnych wad: niektdre
karty wydaja si¢ nieprzydatne i nieczesto jest ktos
chetny je kupowa¢; mozna tez narzeka¢ na balans
gry, gdy nie gramy w pelnym skladzie (w takim wy-
padku karty do rozgrywki dobiera si¢ losowo — gdy
odrzucimy te najwyzej punktowane, gra moze sie
troche przeciagac), jednak nadal jest to poprawna
gra licytacyjna. Poza burzliwymi licytacjami jest w
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niej sporo interakcji, co stanowi, przynajmniej dla
mnie, pewna nowos¢ w karciankach licytacyjnych.
Do Rekinow Biznesu bede wracat, cho¢ nie czesto.
Jest to po prostu solidna gra licytacyjna, tylko tyle i
az tyle.

Plusy:

Dobre ilustracje
Dobrze napisana instrukcja
Solidna gra licytacyjna

Sporo negatywnej interakcji

Emocjonujace licytacje przy zakupie
kluczowych kart

Minusy:

Dosy¢ szybko moze sie znudzi¢

Partia moze sie wydtuza¢ przy mniejszej
liczbie graczy

Sporo negatywnej interakcji

Drobne mankamenty zwigzane z wyda-
niem (mafa czcionka na kartach, otwie-
rajace sie pudetko)

Liczba graczy: 2-4 Wiek: 12+

Czas gry: ok. 45 minut Cena: 39,00 zi
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Zew Cthulhu 6.edycja

Lovecraft
wiecznie zywy

PORBRECZNIK PODS AW D WY
DO GRY FABULARNE]

Problemem, z ktérym musi
zmierzy¢ sie kazdy kolejny re-
cenzent podrecznika do Zewu
Cthulhu, jest wtornosé. Céz no-
wego mozna bowiem napisa¢ z
okazji kolejnej edycji systemu,
ktoéry gosci juz na rynku od trzy-

dziestu lat? Jesli dodamy do tego, ze od trzech edycji
podreczniki podstawowe rdznig si¢ od siebie w mi-
nimalnym stopniu, otrzymamy peten obraz tego
trudnego zadania. Z wyzej wymienionych powo-
dow recenzje Zewu niejednokrotnie balansuja na
granicy banatu lub tekstu przeznaczonego dla total-
nych laikéw. Postaram sie ustawi¢ z moja recenzja
posrodku, co powinno zaspokoi¢ oczekiwania za-
rowno zagorzatych fanéw Mitdw, jak i tych, ktérzy
siegaja po podrecznik dopiero po raz pierwszy.

Tematyka

Zew Cthulhu to gra osadzona w $wiecie wykreowa-
nym przez Howarda Phillipsa Lovecrafta i jego kon-
tynuatorow. Najogdlniej rzecz ujmujac, jest to nasza
rzeczywisto$¢ wzbogacona o zupelnie nowa kosmo-
logie, pelna istot, dla ktdrych istnienie ludzkosci po-
zostaje sprawa zupelnie obojetna lub — wrecz prze-
ciwnie — dazg one aktywnie do jej zagtady. Tytutowy
Wielki Cthulhu to istota $piaca (a raczej zawieszona
w stanie pomiedzy $miercig a $nieniem) w zatopio-
nym pod powierzchnig oceanu pradawnym miescie
R'lyeh. Cthulhu powrdci i zawladnie Swiatem, gdy
tylko , gwiazdy znéw beda w porzadku”.

Mitologia stworzona przez Lovecrafta petna jest bo-
gow, Wielkich Przedwiecznych i innych istot kieruja-
cych si¢ catkowicie odmienng od naszej racjonalno-
scig. Pomimo tego istnieje wielu zadnych wiadzy i
wiedzy ludzi, ktérzy czcza je i niejednokrotnie przy-
woluja do naszej rzeczywistosci za pomoca bluznier-
czych rytualéw. Kultysci ci bardzo czesto koncza
jako pierwszy positek istot, ktérych poczynaniami
pragneli pokierowa¢, niejednokrotnie jednak gotowi
sa ponie$¢ te ofiare z u$miechem szalenstwa na
ustach.

Obted to bardzo wazny element opowiadan Love-
crafta. Spotkania z bluznierczym i niewypowiedzia-
nym zlem czesto konicza sie¢ w nich trwatym poby-
tem w szpitalu psychiatrycznym lub smiercig. Fabu-
ta wielu utworow skupia si¢ wokdt postaci, ktére
dowiaduja si¢ dos¢ brutalnie, Ze otaczajaca je rzeczy-
wistos¢ stanowi jedynie fasade dla mrocznej praw-
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dy, o ktdrej istnieniu najlepiej bytoby nic nie wie-
dzie¢. Nie jest to jednak mozliwe, poniewaz bohater
musi zazwyczaj zapobiec sprowadzeniu jakiej$ isto-
ty lub odesta¢ ja tam skad przybyta, aby uratowac
$wiat przed zaglada. Jedyna nagroda dla protagoni-
sty jest zazwyczaj szalenstwo, ktore pojawia sie
wraz z przerazajaca Swiadomoscia, ze nigdy nie by-
liSmy sami we wszechswiecie i — co gorsza — pozo-
stajemy catkowicie bezsilni wobec wtadajacych nim

poteg.

OLOGCHT CTHULHLL DI R7FRLIESZ

EDYNIL TE| K WIELOACILNNYCE

This Pedish edition of Callof Crhulhu
ing Game is licensad from
Inc

Palskie wydarie gry Zew Cthulhu &
adycjans licangji firmy Chassium Inc.

Galmadrin: www.galmadrin. pl

COMCFPTS

Wszystkie opowiadania Lovecrafta osadzone zostaty
w latach 20. i 30. XX wieku i z tego powodu jest to
najbardziej kanoniczny okres dla prowadzenia sesji
w Zewie Cthulhu. Podrecznik oferuje jeszcze dwie
inne mozliwosci — koniec XIX i lata 90. XX wieku
(ktory tatwo przerobi¢ na poczatek XXI wieku). Jest
to oferta pozwalajaca Straznikom Tajemnic (nazwa-
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-zamiennik dla Mistrza Gry) dostosowa¢ do swoich
potrzeb czas i miejsce prowadzonych przygod. War-
to zaznaczy¢, ze mitosnicy historii i realizmu nie
znajda w podreczniku zbyt wielu informacji o tym,
w jaki sposob wygladato zycie pod koniec XIX w. i w
latach 20. XX w. Zawiera on w sobie jednak ich wy-
starczajaca liczbe, aby pomdc z poszukiwaniu dodat-
kowych informacji (np. zestawienia najwazniejszych
wydarzen historycznych, klesk zywiotowych itp.).
Oczywiscie Zew Cthulhu mozna prowadzi¢ pulpo-
wo, pomijajac ogromna liczbe faktéw i odniesierr hi-
storycznych, nadal przy tym Swietnie si¢ bawiac, ale
wizyta w bibliotece i lektura kilku ksigzek z pewno-
scig ubarwi rozgrywane sesje. Podkresle jednak raz
jeszcze, ze nie stanowi to wymogu dla dobrej zaba-
wy — sam podrecznik wystarcza do tego w zupelno-
Sci.
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Sposob, w jaki potraktowano w Zewie Cthulhu roz-
wdj postaci, jest zupelnie odmienny od tego, ktdry
wystepuje zazwyczaj w grach fabularnych. Tutaj
gracze nie zbieraja punktéw doswiadczenia, stuza-
cych do rozwoju umiejetnosci i atrybutéw postaci
(czasami moga otrzymac tzw. ,krzyzyk” do jakiejs
umiejetnosci, ktéry pozwoli im troche ja rozwinad),
nie zdobywaja tez zlota, stawy czy artefaktow. Jedy-
na dostepna dla bohateréw nagroda jest wiedza i
sam fakt, ze przezyli, aby stawi¢ czota Mitom po raz
kolejny. Z tego powodu Zew nie jest gra dla kazde-
go. Wcielamy si¢ w nim bowiem w postaci tragicz-
ne, ktore z kazdym kolejnym zdobytym skrawkiem
informacji przyblizaja si¢ coraz bardziej do smutne-
go konica. W pewnym momencie z bohaterem pro-
wadzonym przez gracza na pewno stanie sie cos zle-
go — $mier¢ lub obled czai sie¢ na koncu drogi kazde-
go Badacza Tajemnic.

Mechanika

Zew Cthulhu od czaséw pierwszej edycji dziata na
tej samej mechanice, czyli Basic Role-Playing. Pod
nazwa ta kryje si¢ mechanika procentowa oparta na
umiejetnosciach, w ktorej o sukcesie lub porazce de-
cyduje rzut k100. Jezeli postac posiada jakas umiejet-
nos¢ na poziomie np. 60%, to wiasnie tyle albo mniej
musi wyrzuci¢ gracz, aby test si¢ powiddl. Jest to
rozwiazanie proste i przede wszystkim szybkie, co
w sesjach opartych na budowaniu nastroju grozy
sprawdza si¢ wy$mienicie. Oczywiscie moze wyda-
wac sie ono w dzisiejszych czasach nieco archaiczne,
a osoby przyzwyczajone do systeméw z ogromng
iloscig dostepnych manewrow, premii i kar mecha-
nicznych oraz podobnych rozwigzan moga poczuc
si¢ zawiedzione. Nalezy jednak zrozumie¢, ze Zew
Cthulhu opiera sie gtéwnie na budowaniu opowie-
Sci, spychajac w ten sposdb mechanike na dalsza po-
zycje.

Osobom lubigcym sesje z duzg iloscig walki i lataja-
cego w powietrzu otowiu, BRP moze nie przypasc

do gustu. Pod tym wzgledem mechanika jest dosc¢
realistyczna i jeden celny strzat z broni palnej lub

cios nozem moze zakonczy¢ zycie postaci. Jedna z
klasycznych juz maksym zawartych w podreczniku
jest stwierdzenie, ze gdy w powietrzu $wiszcza kule,
to cos poszlo nie tak — walka w Zewie Cthulhu jest
bardzo S$miertelna i nalezy jej unika¢ za wszelka
cene. Przynajmniej wtedy, gdy chcemy gra¢ zgodnie
z duchem opowiadan Lovecrafta. Inna sprawa, ze
podjecie walki z istotami z Mitow zazwyczaj konczy
sie szybka i krwawa $miercia Badacza.

Najciekawszym rozwigzaniem mechanicznym jest
system Punktow Poczytalnosci. Mozna powiedzie,
ze s3 one gléwna waluta systemu, ktéra placi sie za
podejmowane przez graczy decyzje. PP stanowia
glowny zasob postaci, o ktory nalezy dbad. Bycie
$wiadkiem nadnaturalnych wydarzen, konfrontacja
z istotami rodem z Mitdw czy chociazby zwykle,
wzbudzajace strach sytuacje powoduja, ze ich pula
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sie kurczy. Im zas ich mniej, tym blizej do catkowite-
go szalenistwa, z ktorego obje¢ nie ma juz powrotu.

Podrecznik

Pod wzgledem jakosci wykonania, polskie wydanie
szostej edycji Zewu Cthulhu przedstawia sie bardzo
dobrze. W poréwnaniu do miekkiej oprawy i kleje-
nia znanych z edydji anglojezycznej, tutaj dostajemy
oprawe twarda, kredowy papier i porzadne szycie.
Wydawnictwu Galmadrin naleza si¢ ogromne bra-
wa, wydali bowiem podrecznik stojacy na najwyz-
szym, swiatowym poziomie.

Gorzej przedstawia sig juz redakgja i korekta tekstu.
Btedy rzeczowe, btedy gramatyczne, literowki, inter-
punkgja, stylistyka... jest tego wszystkiego zdecydo-
wanie zbyt duzo. Co prawda nie uniemozliwia to za-
bawy, jednak utrudnia znaczaco odbiér gry. By¢
moze dobrym pomyslem bytoby zrezygnowanie z
ustug obecnych redaktorow przy wydawaniu kolej-
nych podrecznikdw. Wydaje si¢ bowiem, ze zupetnie
nie radza sobie oni ze swoja praca. Podobno niedtu-
go na potkach sklepowych pojawic sie ma nowy, po-
prawiony dodruk podrecznika, jednak cena ksztat-
tujaca sie¢ w okolicach stu ztotych nie zacheci raczej
ludzi, ktérzy juz go posiadaja do ponownego zaku-
pu. Mam tylko nadzieje, ze wydawnictwo wyciagnie
odpowiednie wnioski z tej wpadki i kolejne pozycje
beda charakteryzowaly si¢ znacznie wyzszym po-
ziomem edytorskim.

Werdykt

Zew Cthulhu to klasyka gier fabularnych. Jest to
system, ktory przetrwat na rynku przez trzydziesci
lat i nadal posiada grono oddanych fanéw. Juz samo
to stwierdzenie powinno przekonac was, Ze napraw-
de warto sie z nim zapoznac. Jezeli jestescie fanami
Lovecrafta i szeroko pojetych klimatow grozy, nie
przeszkadza wam prosta i archaiczna mechanika, a
W waszej naturze nie lezy ,,maksowanie” prowadzo-
nych przez was postaci, to jest to propozycja prze-
znaczona specjalnie dla was. W innym przypadku
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raczej odradzam — na rynku jest wiele innych gier fa-
bularnych, ktére o wiele bardziej przypadng wam
do gustu.

O

Plusy:

Doskonale oddany klimat
prozy Lovecrafta

Prosta, wspierajaca narracje mechanika

Wytrzymaty podrecznik
w twardej oprawie

Minusy:

Redakcja i korekta tekstu

Archaicznos$¢ rozwigzan mechanicznych

368 stron, twarda oprawa, cena: 99,95 zt
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Diuga droga do Kadath
Jak straszyc?

Jak straszy¢? To pytanie to zada-
je sobie wielu Straznikéw Tajem-
nic, przygotowujac sie do sesji.
Stworzenie odpowiedniego na-
stroju jest chyba najbardziej ulot-
na sprawa zwiazana z grami fa-

bularnymi, a gdy chodzi o wy-
wotanie wsérdd graczy uczucia
strachu, sprawy znacznie si¢ komplikuja. Rados¢,
smutek, przygnebienie, zdenerwowanie, podekscy-
towanie — wszystko to jeszcze jako$ da sie zrobi¢, ale
strach zupelnie nie pasuje do tej wyliczanki. Co jest
takiego z tym uczuciem, Ze spedza ono sen z powiek
nawet najbardziej doswiadczonym Straznikom?

Przede wszystkim winna jest tutaj atmosfera samej
sesji. Kiedy siedzimy otoczeni przez grupe znajo-
mych w cieptym, dobrze o$wietlonym pokoju i popi-
jamy goraca herbate, raczej trudno uwierzy¢ nam
bez reszty w te wszystkie przerazajace sytuacje, w
ktorych biorg udziat stworzeni przez nas bohatero-
wie. Istnieje jednak kilka sztuczek, ktére moga wam
poméc w wywotaniu chociazby drobnego uktucia
niepewnos$ci w sercach graczy. Jednak od razu na
wstepie musze poczyni¢ pewne zastrzezenie — to nie
sq propozycje na zasadzie ,,100% satysfakcji gwaran-
towane”, nie staram sie sprzeda¢ wam stosowanych
przez siebie sztuczek jako ,prawdy objawionej gra-
nia glowa”. Moim celem jest sklonienie was do re-
fleksji nad réznymi aspektami trudnego zadania, ja-
kim jest straszenie graczy. Na moich sesjach to, o
czym tutaj pisze, sprawdzito sie. Sprdbujcie, prote-
stujcie, zmodyfikujcie i dostosujcie to oczekiwan wa-
szej grupy, a by¢ moze uzyskacie pozadany efekt.

Zasada pierwsza - nie pokazuj

Nie wiem czy jest to uniwersalne zachowanie dla
ludzkiego gatunku, ale faktem jest, Ze kazda sesja,
podczas ktorej na graczy wyskoczy nawet najbar-
dziej przerazajace monstrum, skonczy sie radosnym
wygrzewem. ,Wielki Cthulhu? Nie ma sprawy,
strzelam do niego ze swojego karabinu!” Ta i podob-
ne jej deklaracje ze strony graczy sa chlebem po-
wszednim dla wszystkich Mistrzéw Gry, ktorzy pro-
buja na swoich sesjach stworzy¢ atmosfere grozy. O
tym, jak sobie radzi¢, gdy na scene wkracza potwor,
pisat juz Milosz w swoim Skrocie do R’lyeh (,Teatr
potworow”), wiec nie bede powielal jego obserwacji.
Mnie od zawsze zajmowato zupelnie inne postawie-
nie problemu - jak poprowadzi¢ sesjeg, aby potwor w
ogole si¢ na niej nie pojawil (w sensie wielkiego zle-
go wyskakujacego w ostatniej scenie sesji z szafy)?

Nawet najbardziej zatwardziali fani Lovecrafta mu-
sza przyznac, ze stworzone przez niego potwory ra-
czej srednio nadaja si¢ do straszenia w klasycznym
tego stlowa znaczeniu. Sa jakie$ takie mackowate,
sluzowate, niedookreslone, obce, ogladajac je w pod-
reczniku trudno nawet o najmniejsze uktucie przera-
zenia. Dodajmy do tego cala serie produktow od
FFG, w ktorych do Mitow wali sie¢ z obrzyna i otrzy-
mamy smutny obraz catosci. Dlatego pierwsza moja
zasada, gdy siadam do prowadzenia sesji grozy, jest:
,nie pokazuj”. Gléwny zty moze by¢ obecny w przy-
godzie przez caly czas, ale bohaterowie graczy po-
winni doswiadczac jedynie efektéw jego dziatan. Pa-
mietajcie, Ze boimy si¢ tego, czego nie znamy lub nie
rozumiemy, dlatego tez samo wyobrazanie sobie po-
tencjalnych rozwigzan danego problemu jest tak na-
prawde najbardziej przerazajace. Pomyslcie, jak wie-
le interesujacych obrazkéw podsyla wam wasza wy-
obraznia, gdy wracacie sobie do domu p6zna noca, a
dookota jest ciemno i niewiele wida¢. Wtedy nawet
najmniej podejrzany odglos wprawia was w stan
podwyzszonej gotowosci, prawda? Podobnie jest z
sesja — im wiecej gracze sami sobie wyobraza, tym
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bardziej si¢ przestrasza, poniewaz przetworza to, co
od was uslysza, opierajac si¢ na wilasnych lekach
grajacych im w duszy.

Zasada druga - opisuj oszczed-
nie

Nawet najciekawiej wymyslong scene grozy mozecie
popsuc zbyt bogatym opisem. Tak, wiem, Ze to szo-
kujace stwierdzenie, poniewaz utarto si¢ przeswiad-
czenie, ze wszystko, co dobre w nastrojowej sesji,
plynie z ust Straznika Tajemnic. Uzyjcie jednak zbyt
duzej ilo$ci przymiotnikéw i zabijecie pole dla wy-
obrazni graczy, na ktdrej macie bazowaé. Problem z
ogromnie rozbudowanymi opisami jest tak napraw-
de jeden — zaden z graczy nie wyobrazi sobie tego w
taki sposdb, w jaki wy to widzicie. Czasami warto
wiec przemilcze¢ kilka kwestii, przede wszystkim
zas$ NIE WOLNO PODSUWAC GRACZOM GOTOWYCH ROZWIAZAN.

Opisujac scene grozy, przedstawiajcie tylko to, czego
bohaterowie graczy moga doswiadczy¢ swoimi
zmystami. JeZeli dajmy na to w magazynie lezy cia-
to, do ktérego prowadzi krwawy $lad, to wlasnie tak
to zostawcie. Zadnego ,chyba kto$ go tutaj przycia-
gnal” albo , mezczyzna musiat si¢ tutaj doczolgac i
skonal” — méwienie czegos takiego to catkowita gtu-
pota, poniewaz od razu podajecie na tacy rozwigza-
nie problemu. Jezeli tego nie zrobicie, gracze zaczna
sami kombinowac i w ten sposdb sie nakrecad. ,Jeze-
li sam sie tutaj doczotgatl, to przed czym prébowat
uciec?” ,,Po co go tutaj przyciagnieto? Nie podoba
mi si¢ to.” ,Rozgladam si¢ uwaznie po magazynie,
by¢ moze znajduja si¢ tutaj jeszcze jakie$ inne Slady.”
Péjdzmy tym tropem jeszcze dalej i zalézmy, ze na
ciele znajduja si¢ dziwne, glebokie rany szarpane. Je-
zeli opisujac je, wstawicie poglebiony opis tego, jak
one wygladaja, zaczniecie je pordwnywacé do obra-
zen, ktore powstaja po atakach réznych zwierzat
itd., to znow zawtlaszczycie swoim opisem pole dla
wyobrazni graczy. ,Na klatce piersiowej mezczyzny
znajduja sie cztery glebokie rany o poszarpanych
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brzegach, dlugie na pietnascie centymetréw. Réwne
odstepy pomiedzy nimi wskazuja, ze musiaty zostac
zadane jednym ciosem, na tyle poteznym, Ze prze-
cigt zebra.” Teraz czas dla graczy, ktérzy zaczna za-
dawac¢ pytania w stylu: ,Czy te rany wygladaja
jak...” —i wtasnie tak to powinno wygladac. Wystar-
czy, ze do powyzszego opisu dodacie: ,rany wygla-
daja, jakby zadato je pazurami jakies ogromne zwie-
rzg” i cate napiecie legnie w gruzach. Zwierze réwna
sie ,mozna to zabi¢”. Nawet jesli jest to NAPRAWDE
duze zwierze, to wystarczajaco duza strzelba na sto-
nie rozsmaruje je na $cianie. Koniec strachu, wycia-
gamy mapki taktyczne i rozktadamy figurki.

Zasada trzecia - niepewnos¢ i
izolacja

Niepewnos¢ i izolagja to klasyki, jesli chodzi o budo-
wanie nastroju grozy. Gracze tak dtugo sie boja, jak
dltugo nie wiedza, z czym tak naprawde maja do
czynienia. Wyobraznia wyobraznia, ale uczucie to
mozna w nich dodatkowo podsyca¢ umiejetnym
opisem. Cofnijmy si¢ do przykladu z poprzedniej
zasady. Gracz ogladajac zwloki, zadaje pytanie: ,czy
te rany wygladaja, jakby zadato je pazurami jakie$
wielkie zwierze, dajmy na to tygrys?”. Jak powinna
wyglada¢ odpowiedz? ,To malo prawdopodobne,
tygrysy nie maja tak dlugich pazuréw”, albo jeszcze
lepiej: ,tych ran na pewno nie mdgl zadac tygrys”
(bez wdawania si¢ w Zadne szczegoty). Oczywiscie
zakladamy tutaj, ze bohater prowadzony przez gra-
cza posiada w ogole jakiekolwiek wyksztatcenie,
ktére pozwala mu na zadawanie tego typu pytan.
Powiedzmy sobie szczerze, ilu laikdéw ma jakiekol-
wiek pojecie o tym, jakie rany pozostaja na ciele po
ataku tygrysa? W takim przypadku wystarczy odpo-
wiedzie¢: ,nie masz zielonego pojecia, nigdy w zy-
ciu czego$ takiego nie widziates”. Podsumowujac,
wyrazenia takie jak: ,by¢ moze”, ,nie wiesz”, ,to
mato/bardzo prawdopodobne” czy ,trudno powie-
dzie¢” pozwalaja na odpowiednie ksztattowanie wy-
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obrazen graczy. Pozostawiaja pole dla niepewnosci,
ktora jest jednym z podstawowych sposobéw budo-
wania poczucia zagrozenia (ktore odpowiednio pod-
sycane moze przerodzi¢ sie ostatecznie w uczucie
strachu).

Jesli chodzi o izolacje, nie musze chyba nikomu
przypominad, ze jest ona bardzo istotnym elemen-
tem atmosfery grozy. Wezmy pierwszy z brzegu hor-
ror, a na pewno si¢ w nim pojawi. Najprostsze i naj-
glupsze podejscie do zagadnienia izolagji to: ,,nikogo
wiecej tutaj nie ma / nie mozecie wyjs¢, bo drzwi sg
zamkniete / telefony komorkowe stracily zasieg albo
nagle sie roztadowaty”. Dlaczego tego typu rozwia-
zania sa zte? Dlatego, Ze sa strasznie naciggane i
trudno w nie uwierzy¢, a jak najbardziej realistyczne
przedstawienie sytuacji jest dla sesji grozy niezwy-
kle wazne. Poczytajcie Stephena Kinga, on robi to
wy$mienicie.

Izolacja powinna opierac si¢ zatem na poczuciu, ze
bezpieczne miejsce znajduje si¢ tuz za rogiem. Jedy-
na niewiadoma pozostaje tylko fakt, czy upa siE po
NIEGO W OGOLE DOTRZEC? Takie przedstawienie sprawy
powoduje, ze zaczyna si¢ robi¢ naprawde strasznie.
,W tej piwnicy co$ zyje — gorzej — goni mnie. Poko-
nuje kolejne metry, ciezko dyszac, widze juz schody
na pietro. Pali sie tam swiatto, a w ktdryms z miesz-
kan gra muzyka. Jeszcze tylko kilka metrow... Czte-
ry, trzy, dwa... Co$ lapie mnie za nogawke spodni i z
ogromna sila ciagnie w tyll W ciemnos¢ pachnaca
wilgocia. Prébuje ztapad sie palcami jakiejs wystaja-
cej powierzchni, ale nic nie znajduje w zasiegu rak.
Oddalam sie coraz bardziej od bezpiecznego swiatta,
przerazliwie krzyczac. By¢ moze ktos mnie ustyszy i
pojdzie sprawdzié, co sie dzieje, by¢ moze nawet
zdazy nim to cos... By¢ moze, by¢ moze...”. Widzi-
cie? Zadnych zamknigtych drzwi, calkowitej ciszy
dookota i tym podobnych elementéw kina klasy Z.
Opisujac tego typu sceny, musicie pamigtaé, ze do-
okota catej sytuacji zycie toczy si¢ jak zwykle - to
podstawa budowania nastroju grozy.

Znacznie trudniej wywola¢ uczucie osamotnienia w
miejscach publicznych, jednak nie jest to niemozli-
we. W takich sytuacjach nalezy podkresla¢ wyjatko-
wos¢ doznan graczy. Inni ludzie nie zauwazaja tego,
co oni, nie rozumieja ich, uwazaja za wariatow, od-
suwaja sie¢ na bok. Komunikat, ktory w ten sposob
staracie si¢ przekazaé, brzmi: ont wam NIE pomoca. To
samo tyczy sie telefondéw komorkowych, jesli gracie
w czasach wspolczesnych. ,Nie masz zasiggu” to
wyswiechtany do bolu slogan, podobnie: , wysiadta
ci bateria”. Unikajcie tego jak ognia. Gracze powinni
raczej uswiadomic sobie, ze telefon do przyjaciela ni-
czego nie zmieni, poniewaz to co$ czajgce si¢ w
ciemnosci nie przestraszy sig, a pomoc raczej nie
zdazy dotrze¢ na czas. Najbardziej przerazajacy jest
zatem fakt, ze pomimo siedmiuset kontaktow w
ksiazce telefonicznej i tysiaca znajomych na Facebo-
oku w tym momencie bohaterowie graczy sa zdani
tylko na siebie. By¢ moze, zamiast dzwonic¢ i TRACIC
czas nalezatoby uciekac?

Pamietajcie, Zze najwazniejsze dla straszenia jest
umiejetne opisywanie scen, pozostawiajace pole do
popisu dla wyobrazni graczy. Jesli uda sie¢ wam opa-
nowac te kilka prostych sztuczek, by¢ moze nigdy
nie bedziecie musieli opisywac plugastwa, ktore wy-
skakuje z lasu i staje si¢ w ten sposob automatycznie
»,bossem poziomu”. Moim zdaniem zabija to sporg
czes$¢ nastroju — nawet po zastosowaniu swietnych
rad Milosza. Kiedy bedziecie wiedzie¢, ze wykonuje-
cie dobra robote? Wtedy, kiedy gracze zaczna ucie-
ka¢ od potwordéw, a nie z nimi walczy¢. Taka sytu-
acgja to najlepszy komplement dla Straznika Tajem-
nic.

Do zobaczenia za miesiac. I niech gwiazdy beda w

porzadku.

O
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Grywalnos¢ systemow RPG
Co przyciaga
graczy ha
dtugie lata?

Trzecia edycja Dungeons & Dra-
gons byla systemem, ktdrego
trzymatem si¢ najdtuzej — dobre
4-5 lat aktywnego grania z krot-
kimi przerwami na jednostrza-
towki i nieudane préby wpro-
wadzenia nowych gier. War-
hammer Fantasy Roleplay,
mimo ze przez kilka lat byt jedynym RPG po polsku,
nie wytrzymatl az tak dlugo, ustapit Gwiezdnym
Wojnom, Cyberpunkowi i Zewowi Cthulhu.

Znam erpegowcow, ktorzy przez dlugie lata trwali i
wciaz trwaja przy jednej grze. Kilka dni temu dowie-
dziatem sig, Ze znajomi zaczeli kampanie w Kryszta-
ty Czasu. W Krysztaty Czasu! Przeciez ten system
ma jakie$ dwadziescia lat! Mechanika skrzypi tam
tak mocno, jak chyba nigdzie indziej! A jednak sie
da, jesli ktos zna zasady i lubi dany swiat. Mozna
przymkna¢ oko na wady (albo zatata¢ je zasadami
domowymi), dodac co$ od siebie do settingu, prze-
sung¢ linie fabularna do przodu. Mozna stworzy¢
nowe postacie, ,zrestartowad” realia, rozpocza¢ na
podstawie diametralnie innego pomystu. GraliSmy
fowcami czarownic? No to teraz zobaczmy, jak to
jest by¢ czarnoksieznikami. Bawilismy si¢ w dwor-
ska kampanie na cesarskim dworze? Moze teraz czas
pogra¢ troche roninami? Gdzie$ tam tkwi jednak
granica, po ktorej przekroczeniu sesje nuza, zamiast
bawi¢, a kazdy watek wprowadzony przez prowa-
dzacego wydaje si¢ wtdrny. Pytanie brzmi: jakie ce-
chy gry sprawiaja, ze jest w stanie zatrzymac przy
sobie graczy na dlugie lata, a co zacheca do zmiany
systemu?

Gra inna niz wszystkie

Na poczatek sprébuje odpowiedzie¢ na pierwsza
cze$¢ pytania. Na pewno wazna jest mechanika
— ciekawymi, modutowymi regutami, pozwalajacy-
mi podkresli¢ réznice miedzy wojownikiem, ma-
giem i kaptanem, mozna si¢ bawi¢ przez dtugie lata.
Zasady nie musza by¢ najwazniejsze, ale zawsze po-
zostaja w swiadomosci uczestnikow, nawet jesli sa to
zasady ,stolu” (a mechanika jest wykorzystywana w
sladowych ilosciach).

Roéwnie istotny, co reguly, z pewnoscia bedzie szero-
ko rozumiany swiat gry - w niektorych syste-
mach (np. Przebudzeniu Ziemi) bedzie to doktadnie
rozpisany setting, w innych (np. Zewie Cthulhu)
zmieniona wersja naszej rzeczywistosci, w jeszcze
innych za$ (np. w Gwiezdnych Wojnach) realia in-
spirowane filmem, komiksem lub powiescia. Oczy-
wiscie, jest tez czwarta mozliwos¢: brak settingu,
ograniczenie si¢ do garsci informagji i solidnych ge-
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neratorow do tworzenia wtasnych watkéw. Ciezko
mi jednak uznac to za ceche charakterystyczng syste-
mu, tym bardziej ze w praktycznie kazdym systemie
mozna wyrzucic¢ opis realiow i zastapic je wlasnymi
pomystami.

GAMFMASTFR 'S
GIIINF '

Osobno od settingu wyroznitbym role bohate-
roOw - im szersza, tym wigksze pole do popisu
maja gracze podczas tworzenia postaci. Osobiscie
nie uznaje tej cechy za zalete (zwlaszcza gdy autor
nie ma nic do powiedzenia w tej kwestii i daje graja-
cym wolna reke), ale nie watpig, Ze system opowia-
dajacy o pacjentach szpitala psychiatrycznego be-
dzie mie¢ o wiele mniejsza grywalnosc¢ niz klasyczny
WERP. Idealem wydaje mi si¢ rozwigzanie posred-
nie: okreslenie, jaka funkcje pelnia bohaterowie w
Swiecie, jednak powstrzymanie si¢ od ograniczenia
ich profesji, historii, rasy, czy narodowosci. Jako
przyklady takich gier podatbym Dark Heresy, Wil-
kotaka oraz Przebudzenie Ziemi.

Jako czwarty czynnik wskazatlbym wsparcie
wydawcy, a konkretnie rozwdj linii wy-
dawniczej. Darmowe materialy, gotowe scenariu-
sze, suplementy rozwijajace mechanike albo przesu-
wajace lini¢ fabularng gry do przodu sa w stanie
podtrzymac zainteresowanie systemem. Nie trzeba
nawet stosowac¢ pseudo-karciankowej metody i w
kolejne podreczniki wrzuca¢ coraz to potezniejsze

moce, przedmioty i zdolnosci. Wystarczy wspierac
gre regularnie wypuszczanymi dodatkami. Osobno
wyroznie jeszcze wsparcie fandéw - duzy ruch
w Internecie, duza liczba 0séb prowadzacych dang
gre, czyli ogolnie pojeta popularnosc¢ systemu tez ma
pewne znaczenie, cho¢ sama w sobie nie wystarczy.

Ostatnim, w wielu przypadkach kluczowym czynni-
kiem sa oczekiwania druzyny. To, czy gracze
preferuja jednostrzatowki, zamkniete kampanie, czy
tez ciag scenariuszy przypominajacych serial telewi-
zyjny. To, jak mocno angazuja sie¢ w sesje, ile czasu
poswiecaja hobby, jak dltugo bawig sie RPG. Jesli
druzyny nie interesuja nowinki z erpegowego $wia-
ta, teoria gier fabularnych, konkursy albo nagrody
(np. ENnie Awards), gracze raczej nie beda widzie¢
sensu w zmianie systemu — zwlaszcza jesli grajq spo-
radycznie, a RPG to dla nich jeden z wielu sposobéw
na spedzenie wolnego czasu.

Dobry design
Gdybym miat podac kilka przyktadow Swietnie zaprojek-
towanych gier, ktére powinny przyciagna¢ graczy na dtu-
zej, wskazatbym bez wahania nastepujace:

Legenda Pieciu Kreg6éw: charakterystyczna konwencja,
bardzo wyraZne klany, do tego masa potencjalnych kon-
fliktow, zardwno na linii dobro-zto, jak réwniez ludzie-lu-
dzie. Na dodatek wspierana Swietnymi suplementami.

Zew Cthulhu: rowniez jedyny system w swoim rodzaju.

Bohaterowie teoretycznie moga by¢ kimkolwiek, taczy
ich jednak pogon za tajemnica. Mechanika teoretycznie
uniwersalna, ale bardzo tadnie wpasowujaca sie w kon-
wencje horroru.

Przebudzenie Ziemi: heroiczne fantasy z charaktery-
stycznymi (zdaniem niektorych niewygodnymi) regutami
stworzonymi z mysla o tym jednym systemie — idealnie
tacza, sie ze Swiatem gry. Wiele ciekawych watkow na
konflikty (Horrory, Krwawa Puszcza, Thera). Bohatero-
wie jako adepci sa wyjatkowi juz na starcie.
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Pozhyc¢ sie jak najszybcie;!

Gdybym miat wymieni¢ cechy, ktére najmocniej mo-
tywuja mnie do zmiany systemu, bez wahania odpo-
wiedzialbym w taki sam sposob, jak wczesniej. Po
pierwsze, kiepski setting. Jesli Swiat gry nie
ma nic do zaoferowania, jest zlepkiem ogranych po-
mystoéw i oklepanych koncepcji, a na dodatek nie ma
W nim cienia oryginalnosci, moze fatwo zniechecic¢
zwlaszcza Mistrza gry. Gracze nie odczuja tego tak
mocno, jak prowadzacy (ktdory w pewnym zakresie
moze tata¢ wady systemu i dopasowywac realia do
gustu druzyny). Sam MG na pewno nie bedzie zado-
wolony, jesli wszystko, co maja do zaoferowania au-
torzy to klasyczne fantasy z ludzmi, krasnoludami i
elfami albo wspolczesny swiat z potworami czyhaja-
cymi w mrocznych alejkach.

ROLEPLAYING INTHE GRIM
DARKNESS OF THE 4x8T MILLENIUM

Skoro wymienitem swiat, jako wade fatwo mozna
uzna¢ stabe zasady. Kiedy mechanika kuleje, a
grupa lubi z niej korzystaé, nawet najciekawsze re-
alia nie rozwiaza problemu. Zbyt skomplikowane
albo zbyt proste zasady, duze luki, reguly nieprzete-
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stowane w praktyce, btedy w obliczeniach oraz brak
cech charakterystycznych systemu (w tym powiaza-
nia $wiata z regutami) moga sprawic, ze podrecznik
bardzo szybko trafi na potke. Z tych wszystkich
czynnikéw jako najmocniej wplywajacy na graczy
wskazalbym zbyt trudne zasady. Jesli po dwoch,
trzech sesjach grupa nie jest w stanie opanowac re-
gul, sa duze szanse, ze kolejna przygoda zostanie ro-
zegrana w innym systemie. Z tego powodu bardzo
dobrym pomystem jest tworzenie dwdch wariantéw
mechaniki: prostego i pelnego oraz wypuszczanie
darmowych wersji demonstracyjnych (jak np. ,Jazda
probna” do Savage Worlds albo Wolsunga). Solidna
mechanika i porzadnie zaprojektowany swiat nie
wystarcza jednak, by zatrzymad graczy na diugie
lata.

Trzecim czynnikiem sprawiajacym, ze system szyb-
ko idzie w odstawke, jest brak miejsca dla
dziatan bohaterow graczy. Niektore settin-
gi (zwlaszcza te opisane zbyt doktadnie) sa bardzo
~Sztywne”, nie pozostawiaja grupie zbyt wielu moz-
liwosci wptywania na szeroko rozumiany $wiat. MG
moze oczywiscie wprowadzic¢ jakas rewolucje, ale w
ten sposdb sprawi, ze wiekszo$¢ materiatow oficjal-
nych stanie si¢ nieaktualna, a na dodatek cala praca
przy dopasowywaniu nowych realiow pozostanie
na barkach prowadzacego.

Czwartym, kluczowym argumentem jest niedo-
pasowanie mechaniki i settingu.Jesli gra
zapowiadana jest jako mroczna opowies¢ o potez-
nych bohaterach walczacych z nadchodzaca Ciem-
noscia, a okazuje si¢ by¢ systemem o pastuchach
walczacych z orkami, gracze majg prawo czuc sie
oszukani. Niestety, wielu autoréw zapomina o pier-
wotnych zatozeniach i nie dbaja o wspotgranie zasad
i swiata. Nie chca albo nie potrafig napisac¢ regut w
taki sposob, by podkreslaty cechy charakterystyczne
settingu.

W dalszej kolejnosci wskazatbym mato atrak-
cyjne archetypy postaci oraz brak wy-
raznego tematu gry. Nie chodzi tu o waska,
mocno okreslong konwencje, sprowadzenie wszyst-
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kich bohateréw do wspdlnego mianownika (np. po-
licjantow) a wskazowki, ktére ulatwilyby grupie
tworzenie postaci i rozpoczecie kampanii. Dobrym
przyktadem jest tu uniwersum Warhammera 40k. W
przypadku Dark Heresy mamy do czynienia z po-
plecznikami inkwizytora, Rogue Trader to opowies¢
o nieustraszonych, niezaleznych kupcach,; Death-
watch z kolei traktuje o specjalnym oddziale ko-
smicznych marines, Black Crusade jest zas syste-
mem opisujacym losy zdrajecow ludzkosci. Gdyby
wyrzuci¢ z tych gier zatozenia dotyczace roli i celow
postaci, MG mogtby skoniczy¢ z kosmicznym marine
Chaosu, sledczym Inkwizycji oraz Orkiem-mechani-
kiem, przybylym z odleglych rubiezy Galaktyki.
Ciezko zrobi¢ z takiej zbieraniny zgrana grupe — ba,
ciezko w ogole rozpoczad pierwsza sesje!

Ostatnim czynnikiem jest, podobnie jak wczesniej,
nastawienie grupy. Jesli gracze nie lubia
wgryzac si¢ w mechanike przez kilka sesji (preferu-

Zty design
Sa na rynku systemy, ktore mimo swojej olbrzymiej obje-
tosci nie sprawdzaja sie w praktyce, najczesciej z powo-
dow wymienionych powyzej. Jako sztandarowe przykia-
dy ztego projektowania wskazatbym:

Fireborn: system opowiadajacy o duszach smokdw od-
radzajacych sie w ciatach wspotczesnych ludzi. Retro-
spekcje, mroczne zautki miast i nietypowa mechanika
mogty przyciagna¢ graczy, ale ostatecznie gra nie miata
zbyt wiele do zaoferowania.

Esoterrorists: w zamierzeniu rewolucyjna mechanika
zaprojektowana z mysla o sledztwach. W praktyce sys-
tem z bardzo nudnym settingiem i dziwnymi regutami,
kiore da sie emulowaC w praktycznie kazdym innym
RPG przez jedng zasade domowa,

Crystalicum: mangowy atak na polski rynek okazat sie
byC kalka 7th Sea, podmalowana nieco na japoriskimi
CRPG. Nieciekawa mechanika, nudny setting i brak moc-
nych wskazowek odnosnie do tego, co grupa moze robi¢
w Swiecie, sprawity, ze podreczniki do tej gry w wiekszo-
Sci kurza, sie na potkach.

jac proste reguly) i wola jednostrzatéwki albo za-
mkniete mini-kampanie, nawet najlepiej zaprojekto-
wany, wspierany solidnymi dodatkami system nie
pozostanie z nimi na dtugo.

Trzecia droga

Nie zawsze intencja autoréw jest zatrzymanie gra-
czy na dlugie lata. Niektére systemy — najczesciej
proste, krétkie indie rpg — sa pisane dla graczy lubia-
cych zmienia¢ systemy. Nie ma w takim przypadku
lepszego rozwigzania, niz mocne ograniczenie kon-
wengji oraz roli bohateréw i oparcie systemu na pro-
stych zasadach, ktore da sie opanowac w ciagu kil-
kudziesieciu minut.

Przyrownywanie tych gier do opisanych powyzej
kryteridéw nie ma sensu — to, co zostato opisane jako
zaleta (np. wsparcie dodatkami, czy wyrazny set-
ting) moze nie mie¢ zupelnie znaczenia lub by¢ po-
traktowane jako wada. Zreszta autorom moga przy-
swieca¢ zupelnie inne cele. Kto$, kto pisze system
wytamujacy si¢ z podzialu na MG i graczy bedzie na
pewno chcial dobrze opisac¢ strukture se-
sji oraz podzial obowiazkdéw pomiedzy jej
uczestnikow. Autor gry, ktéra ma by¢ wspierana ko-
lejnymi settingami, przewidzianymi do pojedyn-
czych kampanii, postawi na pewno na uniwer-
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salnos$¢ i elastyczno$¢ systemu. Zadba tez o
intuicyjnos¢ zasad - skoro jego dzieto ma po-
stuzy¢ przez kilka czy kilkanascie sesji, grupa musi
mie¢ mozliwo$¢ opanowania ich juz podczas pierw-
szego spotkania.

Wiecej mozna powiedzie¢ juz na temat wad takich
RPG. Pierwsza, najwazniejsza jest na pewno zta
mechanika (jakakolwiek by nie byta) — niespel-
niajaca zalozen, oderwana od settingu, z licznymi
dziurami nie spodoba si¢ niezaleznie od tego, z my-
$la o kim zostata stworzona. Druga bedzie réwniez
nudny, przegadany setting - jedli Swiat
nie ma nic do zaoferowania graczom, lektura jego

Przyktadowe systemy
W przypadku tych gier nie zawsze jednoznacznie mozna
wskazac na dobry lub zly design — w przypadku syste-
mow operujacych na licznych settingach zalezy to od
konkretnego Swiata. Jako solidna baze moge jednak
wskazac:

Burning Empires: inwazja obcych na ludzkie Swiaty
wsparta oryginalnymi, nietypowymi zasadami. BE nie
jest gra dla kazdego — wymaga opanowania duzej ilosci
regut, na dodatek system wymusza rozgrywanie kampa-
nii w sztywnym schemacie (po zakoriczeniu trzeciej fazy
musi nastapic jej koniec). Mimo tych cech to wyjatkowa
gra, realizujaca zatozZenia, jakie przySwiecaly jej auto-
rom.

Savage Worlds: proste, uniwersalne zasady uzupetnio-
ne mrowiem rozmaitych settingéw (wiekszos¢ przygoto-
wanych do rozegrania jednej, diugiej kampanii). Dla ko-
gos, komu nie chce sie uczy¢ nowych mechanik jest to
idealne rozwiazanie. Nie kazdy Swiat SW zastuguje na
pochwate, jednak dobrych jest zdecydowanie wiecej, niz
ztych.

Monsters and Other Childish Things: nietypowa kon-
cepcja system — gra dzie¢mi przyjaZniacymi sie z potwo-
rami — raczej nie kojarzy sie z dtugimi, rozbudowanymi
kampaniami. W zasadzie mozna gra¢ w ten system na
wiele sposobow, wliczajac w to jednostrzatowki. Mysle,
ze rola ,zamiennika” byta pisana tej grze od poczatku — i
w taki sposob sprawdza sie idealnie.
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opisu bedzie meczarnia. Na koniec trzeba wskazac
ogolnie pojeta wtornos¢ — system majacy stano-
wi¢ odskocznie od innych gier musi si¢ czyms$ wy-
roznia¢, by¢ w jakims sensie wyjatkowy. Klasyczne,
heroiczne fantasy z orczo-krasnoludzka wojna w roli
motywu przewodniego ma mate szanse przyciagnac
uwage graczy (chyba ze zostanie uzupelniony przez
fenomenalna mechanike).

Podsumowanie

Czy da sie znalez¢ system, ktdry pozostanie z grupa
na lata? Jasne, ze sie da, ale zalezy to od bardzo wie-
lu czynnikéw, z gustami druzyny wilacznie. Wybie-
rajac nowe RPG warto sie¢ zastanowi¢, w jakim celu
chce sie¢ w nie zainwestowac: po to, by wymienic sta-
ry, wyswiechtany system na nowy, znalez¢ cos mo-
gacego postuzy¢ jako przerywnik, czy tez moze z
ciekawosci, z powodu zapedow kolekcjonerskich
albo dla oprawy graficznej? Najtrudniejsze jest zna-
lezienie gry ,na lata” — przeczytanie recenzji, obej-
rzenie samej ksiazki, czy rozeznanie si¢ w linii wy-
dawniczej i planach na przysztos¢ stanowi jakas po-
moc, ale nie gwarancje sukcesu. Cudze wrazenia
moga si¢ zupelnie nie pokry¢ z wlasnymi, wyglad
podrecznika nie musi przetozy¢ sie na jakosc¢ tekstu,
a rozbudowana linia wydawnicza moze by¢ oparta
na elementach, ktdre w ogdle nie zainteresuja graczy.
Ostatecznie najskuteczniejszym sposobem na zabicie
rutyny moze okazac si¢ nie zmiana systemu, a co$
zupelnie innego: zmiana na ,stanowisku” Mistrza
Gry, usmiercenie starych postaci i stworzenie no-
wych albo rozpoczecie kampanii z inna druzyna.

O
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Barbarians of Lemuria
Legendary Edition

Klasyczna kraina
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Fantasy jest bardzo szerokim ga-
tunkiem, jednak za sprawa naj-
popularniejszych gier, jakie uka-
zaly sie¢ na naszym rynku (czyli
Warhammer Fantasy Roleplay
oraz Dungeons & Dragons),
polskim graczom kojarzy sie

najmocniej z krasnoludami, elfami i innymi istotami
wyjetymi z powiesci Tolkiena. Cigzko wskazac¢ cho¢
jeden system, ktérego Swiat nie przypominatby
Srédziemia. Osoby ceniace wyzej innych twércéw
(Howarda, Leibera, Zelaznego, Wagnera czy chocby
Pratchetta) nie maja szansy znalez¢ gry fabularnej
wpasowujacej si¢ w ich gusta, przynajmniej nie w je-
zyku polskim. Jesli jednak przyjrzec sie blizej rynko-
wi podrecznikéw anglojezycznych, sprawa ma sie
zupelnie inaczej.

Barbarians of Lemuria jest jednym z takich syste-
mow. Utrzymany w konwencji ,,magii i miecza”,
czerpie pelnymi gar$ciami z klasykow gatunku —
wspomnianych wczes$niej Howarda, Leibera, ale
przede wszystkim z tworczosci Lina Cartera (co
zreszta przyznaje sam autor w przedmowie). Wyda-
ny w niestandardowym formacie (24x18,5 cm), maja-
cy nieco ponad 100 stron objetosci podrecznik nie
prezentuje sie zbyt okazale. Ilustracje, cho¢ swietnie
oddaja klimat swiata, sa calkiem niezlte, jednak w
przypadku wigkszosci wyraznie wida¢ poszczegol-
ne piksele, z ktorych sg zlozone. By¢ moze jest to
wina druku, wydaje si¢ jednak, ze niewielkie obraz-
ki zostaly zbyt mocno powiekszone — dla mitosni-
kow ksiazek przypominajacych albumy bedzie to z
pewnoscia wielki minus. Zle wrazenie poteguje
kiepski skiad rodem z edytora tekstu. Podsumowu-
jac, gdyby ocenia¢ system wylacznie na podstawie
standardu wydania, ciezko bytoby mi wskazac¢ cho¢
jedna mocna strone podrecznika. Pozostaje wigc
sprawdzi¢, jak ma sie sprawa z treScia — w koncu to
zasady, $wiat i wskazdwki dla uczestnikdéw sesji
okreslaja, czy gra jest dobra, czy tez nadaje si¢ do ko-
sza.

Swiat

Caly $wiat gry obraca sie¢ wokot Krolow-Czarnok-
sieznikéw 1 Mrocznego Lorda Hadrona, ktorzy
przed tysigcami lat zniszczyli stara cywilizacjg, spro-
wadzajac na ludzko$¢ Mroczne Wieki. Cho¢ dzieki

wstawiennictwu bostw udato sie pokonac sity zia,
magowie powrdcili i zapewne wrdca jeszcze nie raz.
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Uniwersum Barbarians of Lemuria to klasyczna
kraina magii i miecza. Kilka miast jest ostoja cywili-
zacji — pomiedzy nimi rozciagaja si¢ dzikie krainy,
zamieszkiwane przez nieustraszonych nomaddéw i
prymitywne plemiona, ale i przez niezliczong rzesze
groznych drapieznikéw. Wtasnie tam, w niezbadane
dzungle, mrozna tundre, gorace pustynie i niezdo-
byte szczyty gor przyjdzie si¢ uda¢ bohaterom gra-
czy. To wlasnie tam moga znalez¢ stosy zlota, strze-
zone przez zastepy stworzonych przez Krolo-
w-Czarnoksieznikdw ludzi-wezy, czy tez w najezo-
nych putapkami podziemiach odnalez¢ zwoje z se-
kretami starozytnych.

Swiat gry jest ledwie zarysowany. Na kilkunastu
stronach zawarto nie tylko cala historig, ale réwniez
opis geografii Lemurii, najwazniejsze miasta i kra-
iny, istoty czyhajace na bezbronnych podréznikow i
gars¢ plotek, bedacych gotowymi zaczatkami przy-
god. Dla mitosnikéw dokladnie opisanych settingdw
bedzie to zapewne wada, jednak niewatpliwg zaletg
jest skoncentrowanie si¢ na tym, co najwazniejsze.
To zreszta cecha calego podrecznika — w Barbarians
of Lemuria nie ma miejsca na lanie wody. Na stu
stronach zmiescita sie nie tylko mechanika, opis
$wiata i porady dotyczace prowadzenia tego syste-
mu, ale rowniez siedem przyktadowych postaci, trzy
szkice przygdd, rozbudowany bestiariusz i krétkie
podsumowanie zdolnosci specjalnych, jakie moga
wybra¢ dla swoich postaci gracze.

Mechanika

Zasady gry sa bardzo proste. Kazdy test to rzut 2ko,
gdzie do wyniku dolicza si¢ czasem kilka punktow,
zaleznie od wartosci jednego z czterech atrybutéw
postaci (sa to: Sita, Zrecznos¢, Umyst i Urok osobi-
sty), zdolnosci walki lub zdobytych zawodow. Uzy-
skanie sumy réwnej co najmniej 9 (lub wiecej, zalez-
nie od trudnosci wyzwania) oznacza sukces. Co cie-
kawe, mechanika nie wykorzystuje wszechobecnych
w innych grach umiejetnosci — i trzeba przyzna¢, ra-
dzi sobie bez nich znakomicie.
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Barbarians of Lemuria jest pomys$lana jako gra,
gdzie mechanika ma uzupeinia¢ decyzje bohateréw
— dlatego w wielu przypadkach autor sugeruje po-
stuzy¢ sie zdrowym rozsadkiem, zamiast wymysla¢
regule na kazda okazje. Z tego powodu zawody wy-
starczaja w zupetnosci. Nie trzeba by¢ ekspertem,
zeby oceni¢, jakich umiejetnosci potrzebuje do swojej
pracy marynarz, czy minstrel, ani jakie talenty cha-
rakteryzuja zdolnego zlodzieja.

Charakterystyka postaci
Od strony mechaniki Postac sktada sie jedynie z kilku ele-
mentéw: atrybutéw, zawodéw (okreslonych wartoscia liczbo-
wa, podobnie jak inne cechy), zdolnosci walki (Bijatyka, Bron
biata, Brori dystansowa i Obrona), wspdtczynnikéw (Punkty

Zycia, Heroizmu, Magii i Do$wiadczenia), zdolnosci specjal-
nych i wad (jesli gracz wykonuje test powiazany z nimi, rzuca
3k6 i wybiera dwa wyzsze wyniki przy zalecie i dwa nizsze
przy wadzie), opisu posiadanej broni i zbroi oraz znanych je-
zykow.

Réwniez walka i magia sg rozwigzane w prosty spo-
sob. Podczas kazdej rundy starcia bohaterowie wy-
konuja na przemian swoje akcje. Udany test ataku
oznacza zadanie losowej liczby obrazen (zaleznych
od wykorzystywanej broni i Sity postaci), ktora odej-
muje si¢ po uwzglednieniu ochrony pancerza od
wartoéci Punktéw Zycia trafionego. Przecietny bo-
hater posiada nieco ponad 10 PZ, podczas gdy mniej
wazne postacie tta moga mie¢ ich znacznie mniej
(zwykly rzezimieszek bedzie ich mial tylko 3). Teo-
retycznie w zasadach jest nieco miejsca na taktyczne
planowanie, ale autor bardzo mocno podkresla, ze
Barbarians of Lemuria stawiaja przede wszystkim
na szybka akcje i ciekawe opisy — na figurki i liczenie
odleglosci nie ma miejsca w tej grze.

Cho¢ zawody zwiazane z magia sa dostepne dla bo-
hateréw graczy, dobrym pomystem jest pozostawie-
nie jej w rekach Bohateréw Niezaleznych. Czary,
cho¢ potezne, wymagaja dlugich przygotowan,
rzadkich skladnikéw, czesto rowniez krwawych
ofiar — powszechnie uznawane sa za zajecie ztych lu-
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dzi, stug Hadrona i innych mrocznych sit. Nieco
przychylniej patrzy si¢ na alchemikow, jednak z ko-
lei ich dzieta, cho¢ rowniez bardzo potezne, wyma-
gaja sporych nakladow pieniedzy i wolnego czasu.

Co ciekawe, kaptani i druidzi (w $wiecie gry to wy- Plusy:
znawcy zlych bostw) dysponuja niewielka moca,
jednak ci z nich, ktérzy rzucaja prawdziwe czary, Same konkrety

moga to robi¢ wytacznie dzigki szkoleniu w sztuce
czarnoksiestwa.
Proste zasady

Ogolne wrazenia

Barbarians of Lemuria nie jest gra dla kazdego. Sys-
tem idealnie sprawdzi si¢ w roli wprowadzenia do
$wiata gier fabularnych, doskonale nadaje si¢ row-
niez na przerywnik, gdy grupa bedzie chciata odpo-
cza¢ od innych gier z dokladniejsza (cigzsza) mecha- llustracje i sktad
nika. Nie przypadnie do gustu na pewno osobom lu-

Dopasowanie do Swiata

Minusy:

biacym przede wszystkim operowanie zasadami,
spychajacym narracje, czy fabule na dalszy plan. W Cena

swojej klasie to prawdziwa perta. e ey

Podrecznik czyta si¢ bardzo dobrze (mimo nie naj- Cena: 69,95 zt,
lepszej oprawy), w dodatku kazdy jego fragment
moze przydac sie podczas tworzenia przygody lub
bezposrednio na sesji. Zasady sa opisane jasno —
zreszta, sa na tyle proste, ze ich wykorzystanie nie

powinno sprawic¢ zadnego problemu. Jedynym man-
kamentem mozna uznac¢ cene — 24,99 dolaréw to nie-
co zbyt duzo jak za podrecznik wydany w takiej for-
mie. Mimo wszystko polecam Barbarians... goraco,
zwlaszcza tym graczom, ktorzy maja dosc¢ fantasy z
elfami i krasnoludami i chcieliby cho¢ na kilka sesji
przenie$¢ si¢ w uniwersum Kane’a, Conana lub
Thongora.

Dziekuje wydawnictwu Cubicle 7 za udostepnienie
podrecznika do recenzji.

O
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Pulp Fiction
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Mechanika Savage Worlds, cho¢
jest prezentowana jako mechani-
ka uniwersalna, wyraZnie sprzy-
ja  awanturniczo-przygodowej
konwengji. Swiadcza o tym za-
rowno ,brawurowe” reguly, jak i
specyficzny styl, ktéorym prze-
sigkniety jest podrecznik gtowny.

REBEL.rL
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Z tych wzgleddéw zaskakujace jest, ze w linii Savage
Worlds dostaliSmy do tej pory tylko fantasy i space
opere. Jednak teraz z piskiem opon i w huku wy-
strzatow nadjezdza Sensacja i Przygoda!

Na poczatek mata uwaga: to nie jest setting. Cho¢
$wiat Sensacji i Przygody jest idealnie dopasowany
do mechanicznego szkieletu, nie jest on swiatem
spojnym i domknietym. To przede wszystkim gars¢
watkow i scenerii, zaczerpnigtych z taniej, popular-
nej literatury lat 20. i 30. XX wieku. Karty owych
ksiazek zaludniali dzielni bohaterowie, tojacy skdre
fotrom we wszystkich zakatkach swiata. Pulpowe
opowiesci byty dos¢ zréznicowane gatunkowo (od
opowiesci szpiegowskich, przez horror, az po scien-
ce-fiction), ale faczyly je wyraziste, czarno-biate cha-
raktery oraz sensacyjna akcja, rozgrywajaca sie¢ w
Swiecie okresu miedzywojennego. Zainteresowa-
nych odsytam do pierwszego rozdziatu podrecznika
— jest on ciekawym i przystepnym omowieniem tej
literatury.

W Sensacji i Przygodzie znajdziemy zatem pomysty
wspolne dla wigkszosci pulpowych fabul. Niezle
opracowano sceneri¢ (lata 30. XX wieku), a podrecz-
nik pelny jest historycznych informacji. Zamieszczo-
no tez kalendarium i przy niemal kazdej okazji (np.
opisach przeciwnikéw czy propozycjach profes;ji)
autorzy wspominaja o rozmaitych ciekawostkach:
wydarzeniach politycznych, technice, stylu zycia.
Mimo to lektura podrecznika nie nuzy — historycz-
na wiedza zostala zmielona na fatwa do przyswoje-
nia papke. W koncu mamy bawic sie w przygodowe
sesje, a nie rekonstrukcje dawnych dziejow!

O ile wiadomosci o latach miedzywojennych mozna
fatwo uzyskac z innych zZrodet, to przetozenie ich na
reguly Savage Worlds wymaga wysitku. Z tego po-
wodu zawsze wysoko cenitem fragmenty dodatkéow
poswiecone mechanice — po prostu zdejmujq one z
barkéw prowadzacego sporo pracy. Ten aspekt pod-
recznika jest bez zarzutu. Na cyferki rozpisano za-
rowno bron palng z tamtego okresu (na czele z nie-
smiertelnymi Lugerem P-08 i Mauserem C96 ,Bro-
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omhandle”!), jak i liczne pojazdy naziemne i po-
wietrzne. Nareszcie, bez zbednych przygotowan,
mozemy rozegra¢ emocjonujacy pojedynek potez-
nych zeppelinéw!

W Sensacji i Przygodzie duzo miejsca zajmuje roz-
dzial poswiecony postaciom graczy. Bohaterowie w
stylu pulp byli zawsze ludzmi ponadprzecietnymi, a
swe zwyciestwa zawdzieczali nadzwyczajnym zdol-
nosciom. W podreczniku zasugerowano, aby kam-
panie rozgrywac zaawansowanymi postaciami, lub
— co jest blizsze duchowi tanich powiesci — by dru-
zyna skladata sie z jednego herosa i kilku jego po-
mocnikdw. Dostajemy tez caly rozdziat pelen réz-
nych , profesji” dopasowanych do sensacyjno-przy-
godowej konwencji. Jest to galeria petna zamasko-
wanych mscicieli, gangsterow, femme fatale, geniu-
szy i wynalazcow, wielkich mysliwych, fowcow
skarbow, a takze wielu innych awanturnikéw. Nie-
wiele tu mechaniki. W opisach potozono nacisk na
fabularng otoczke, styl czy problemy zwiazane z od-
grywaniem poszczegOlnych profesji. Przy kazdej
umieszczono tez krotka, literacka wstawke. W mojej
ocenie gracze, tworzac postaci, nie beda mieli wiele
pozytku z tych opracowan, za to prowadzacy moze
znalez¢ tu kilka ciekawych pomystéow na przygody.

Sercem Sensacji i Przygody sa jednak sazniste i tre-
Sciwe teksty poswiecone pulpowym przeciwnikom.
To one sprawily, ze po zamknigciu ksigzki miatem
ochote natychmiast co$ poprowadzi¢, a w glowie
klebily mi sie¢ dziesiatki awanturniczych kampanii.
Autorzy serwuja nam klasycznych ztoczyncéw: cyn-
gli mafii, sowietdw, nazistéw unie$miertelnionych
dzieki przygodom Indiany Jonesa. Rodzynka sa jed-
nak egzotyczni wrogowie, kiedys licznie wystepuja-
cy na kartach pulpowej prozy, dzis rzadko wykorzy-
stywani: tajne sekty hinduskich dusicieli lub diabo-
liczni, chiflscy geniusze zbrodni. Do dyspozycji
mamy nazistowskich okultystéw, dysponujacych
mocami germanskich bogdéw. Cztonkow chinskich
tong, od dziecka zglebiajacych techniki kung-fu.
Smocze Damy z dalekiego Orientu. Komisarzy
NKWD w dtugich czarnych ptaszczach i z naganami

w dloniach. Mrocznych mnichéw, obdarzonych nad-
przyrodzonymi mocami przez mistycznych wtad-
cow krolestw Himalajow. Zabdjcze zmije olgoj-cho-
chroj petzajace wsréd piaskow pustyni Gobi. Pobu-
dzajacych wyobraznie totréw starczy prowadzace-
mu na dtugo.

Standardem w linii Savage Worlds sa nowe Przewa-
gi i Zawady oraz losowe generatory przygod — nie
zabraklo wiec i tego. Generator z Sensacji i Przygo-
dy miesci sie gdzies posrodku pomiedzy tymi do-
brymi (np. generator z polskiej edycji Evernight) i
tymi ztymi (np. Savage Worlds of Solomon Kane).
Moze sie przydac, ale w mojej opinii jest za mato
szczegolowy.

Najbardziej musze pochwali¢ wydawce za polskie
wydanie i dodanie do ksigzki calego rozdzialu o
pulpowej II Rzeczpospolitej. Zawarto w nim gars¢
informacji o Polsce pod rzadami sanacji. Bardzo do-
brze, ze skupiono si¢ na sprawach najbardziej istot-
nych z punktu widzenia twdrcy sensacyjnych scena-
riuszy: przeczytamy sporo o miedzywojennej policji
i przestepczosci, polskim wywiadzie wojskowym i
ambicjach kolonialnych, barwnych postaciach, jak
podréznik Ferdynand Ossendowski czy tez o kultu-
rze tego okresu. Tej ostatniej poswigecono duzo uwa-
gi: z podrecznika mozemy dowiedziec¢ si¢ niemato o
polskich filmach, popularnych kabaretach i knaj-
pach, wreszcie o poczytnych gazetach. Te wiadomo-
sci uznalem z poczatku za zbedne, ale szybko dotar-
o do mnie, ze dzieki nim mozna znakomicie odma-
lowa¢ codziennosc¢ i styl zycia w Polsce z tamtych
lat. Do tego dorzucono trzy polskie , profesje”: apa-
sza, kasiarza i utana. Jednym stowem — bardzo do-
bra rzecz.

Rzeczpospolita w stylu pulp cenig sobie tak wysoko
z dwéch powodow. Po pierwsze, wprowadza ona do
RPG $wieze, rzadko wykorzystywane motywy. Jest
to $wietna propozycja dla osob, ktérym (tak jak
mnie) przejadly si¢ troche miedzywojenne Stany a la
Cthulhu, nie mowiac juz o niezliczonych swiatach
fantasy. Po drugie, dzigki odwotaniu do rodzimych
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realiéw, Sensacja i Przygoda moze skorzysta¢ z mi-
tow, tkwiacych gdzies w naszej literaturze popular-
nej. Do tej pory bawiliSmy sie¢ mitologiami, ktdre
byty barwne, ale ktérych — by¢ moze — do konca
nie rozumieliSmy. Teraz mamy szanse wzbogaci¢
wielkg skrzynie z motywami RPG o rzeczy glebiej
zakorzenione w zywiole naszej popkultury.

Najwiekszaq wada tego dodatku jest brak konkret-
nych propozycji przetozenia pulpowych pomystow
na sesje. Zaprezentowane zalazki przygdd sa troche
zbyt ogdlnikowe. Wrazenie to poglebia brak kampa-
nii splotow z oryginalnej edycji, ktdra na szczescie
zostanie udostepniona na stronie wydawcy. Uwaga
ta nie dotyczy tez opisu miedzywojennej Polski, tutaj
postarano si¢ o bardziej konkretne szkice scenariu-
SzZy.

Podsumowujac, musze stwierdzi¢, ze Sensacja i
Przygoda to swietny podrecznik, wart kazdej wyda-
nej na niego ztotowki. Niektore jego wady nie sa do-
kuczliwe dzigki mechanice Savage Worlds. Przykta-
dowo: w bestiariuszu nie ma zadnych fantastycz-
nych przeciwnikéw, ale przeciez mozna ich bez pro-
blemu zaadaptowac z innego settingu SW. Prowa-
dzacy bedzie musiat tez wlozy¢ troche pracy w
stworzenie przygodd, ale to jedyna wigksza wada
Sensacji i Przygody. Poza tym podrecznik ma mné-
stwo mocnych stron, a przede wszystkim — roznie-
ca emocje i wyobraznie. W trakcie lektury co rusz
chciatem ,,co$ takiego” poprowadzi¢. A to jest naj-
wazniejsze.

O

Plusy:

Znakomicie opracowana przygodowo-
-sensacyjna konwencja

Oryginalni przeciwnicy

Pulpowa Il Rzeczpospolita

Minusy:

Mato konkretnych pomystéw na fabute
przygod

48 stron, miekka oprawa, cena: 16 zi,
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