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Nadchodzi zima, a wraz z nig
coraz krotsze dni i coraz
dtuzsze noce. To jednak nie
wszystko. Wraz z zimq nad-
chodzi rowniez Mikotaj i
Swieta, czyli czas prezentéw
oraz spotkan w rodzinnej at-
mosferze. Pomijajqc zas gadke rodem z folderow
reklamowych, zima to taki okres, w ktorym jest
wiecej wolnych dni w szkole i pracy. Jak je wy-
korzystac? Mysle, ze skoro siggneliscie po nowy
numer Rebel Timesa, to macie juz kilka
,branzowych” pomystéow. My za$ postaramy
si¢ doradzi¢ wam w ich realizacji.

W tym numerze upchnelismy sporo duzych
gier pokroju Dreadfleet, Rune Age czy Steel
Wolves. Pierwsza z nich to prawdziwy cenowy
potwor, wiec, zanim zdecydujecie si¢ na jej za-
kup, przeczytajcie co ma o niej do powiedzenia
ajfel. Dla mitosnikéw gier fabularnych przygo-
towalismy zas drugq czes¢ Dlugiej drogi do
Kadath, w ktérq tym razem zabierze was Sha-
dEnc oraz dwie recenzje podrecznikow. To
oczywiscie nie wszystko, co znajduje sie w tym
numerze, wiec nie zajmuje juz Wam czasu —
czytajcie dalej.

Mam nadzieje, ze lektura sprawi Wam przy-

jemnosc. Do zobaczenia za miesigc!
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Ogonek, czyli dodatek do Kolejki

Kolejka, gra planszowa o re-
aliach codziennego Zycia w PRL
wydana przez Instytut Pamieci
Narodowej, wkrotce doczeka sig
dodatku. Rozszerzenie nosito be-
dzie tytul Ogonek, a jego pre-
miere przewidziano na 13 grud-
nia, to jest w rocznice wprowa-
dzenia w Polsce stanu wojennego. Dodatek wprowa-
dzi do gry wiele nowych atrakcji: mozliwos¢ tocze-
nia rozgrywki w gronie szesciu osob, doniesienia
,Jrybuny Ludu”, niekiedy w zaskakujacy sposéb

AJFEL

zmieniajace sytuacje na planszy i kilka innych ele-
mentow. Jeszcze przed premierag Ogonka, w listopa-
dzie, mozemy spodziewac si¢ dodruku podstawowej

ary-

Zaktualizowane plany Galakty

O bogatych planach Galakty na najblizsze miesiace
mieliSmy okazje juz informowa¢. Kilka orientacyj-
nych dat premier uleglo zmianie, pojawily sie tez
nowe pozycje. W listopadzie do sprzedazy trafi Za-
glada Atlantydy, niedlugo pdzniej Serce Smoka
oraz polska edycja Once Upon a Time. Takze przed
konicem roku mozemy si¢ spodziewac 2. edycji Gry

o Tron w polskiej wersji jezykowe;j.

Natomiast juz w styczniu do sprzedazy trafi Chaos
w Starym Swiecie ze zmieniong w stosunku do ory-
ginatu grafika okladki. W tym samym czasie wyda-
ny zostanie Rogaty Szczur — dodatek do tejze gry.
Takze w styczniu fani Horroru w Arkham beda mie-
li okazje naby¢ Kréla w Zélci (maty, ,karciany” do-
datek), a fani gry Talisman: Magia i Miecz beda mo-
gli wzbogaci¢ swoja kolekcje o kolejny duzy dodatek
(The Dragon).
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TSoY od Kuzni Gier

The Shadow of Yesterday to gra fabularna w kon-
wengji pulp fantasy, ktdrej polska edycja juz trafita
do sprzedazy. Gra przeniesie uczestnikéw do znisz-
czonej przez kataklizm krainy magii i miecza, w kto-
rym ich decyzje wpltyna na losy swiata. TSoY bazuje
na interesujacej mechanice Solar System, z ciekawy-
mi regutami rozstrzygania konfliktow oraz mechani-
ka Kluczy, za pomoca ktdérych gracze okreslaja woje
oczekiwania wzgledem sesji, jednoczesnie sami de-
cydujac o tym, za co nagradzani beda Punktami Do-
$wiadczenia. Juz za miesigc na tamach Rebel Timesa
przeczytacie znacznie wigcej na temat tego projektu.
Kuznia Gier wydata TSoY w limitowanym nakfa-
dzie zaledwie 250 egzemplarzy (134 strony, migkka
oprawa), gra wkrotce dostepna bedzie takze w for-
mie elektronicznej (za darmo, na licencji Creative

Commons) na stronie http://tsoy.darken.pl.
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Nexus Ops z logo FFG

Jeszcze w tym roku nakifadem Fantasy Flight Games
do sprzedazy powinna trafi¢ gra Nexus Ops. Jest to
reedycja planszowej strategii wydanej w 2005 roku
przez Avalon Hill. Gra opowiada o walce o kontrole
nad bezcennymi zasobami na egzotycznej planecie.
Rozgrywka toczy si¢ na modularnej, ukladanej z
sze$ciokatnych plytek planszy, z uzyciem plastiko-
wych figurek. W rywalizacji moze bra¢ udziat od
dwoch do czterech osob, a czas pojedynczej partii
nie powinien przekroczy¢ dwoch godzin. Na kom-
ponenty nowego wydania sktada¢ si¢ beda: instruk-
gja, 6 kostek, 90 kart, okoto setki zetondéw i znaczni-
kéw, 17 tekturowych modutéw planszy oraz 160 pla-
stikowych figurek.
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Przedsprzedaz nowych munchki-
now

Ruszyta przedsprzedaz dwoch kolejnych produktéw
w coraz bogatszej ofercie firmy Black Monk, odpo-
wiedzialnej za polska edycje przebojowej serii kar-
cianych gier Munchkin. Pierwszym z nich jest
Munchkin Cthulhu 2: Zew Krasulhu, czyli 55 kart,
ktore wzbogaca wydany niedawno niezalezny ze-
staw Munchkin Cthulhu. Drugi produkt to polska
edycga Munchkin Zombie, nowego (wydanego w
tym roku) niezaleznego zestawu, prawdopodobnie
najbardziej zwariowanego w calej bogatej serii. Tytut
zdradza w zasadzie wszystko: zamiast wcielac sie¢ w
wywazajacych drzwi bohaterow, ktérzy zabijaja po-
twory, wcielamy sie w wywazajace drzwi zombie,
ktére zjadaja modzgi. Zawierajacy 165 kart i kostke
zestaw tradycyjnie bedzie mozna faczy¢ z dowolny-
mi juz posiadanymi. Premiera obydwu zestawow w
grudniu.
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Powraca Wallenstein

ny dodatek Tenno's Court, a wiec trzy dodatkowe
pola rozkazéw i zwigzany z nimi mechanizm uzy-

skiwania przywilejow na drodze dyplomatyczne;j.
Lista planszowych nowosci w ofercie niemieckiej fir-
my Queen Games jest do$¢ diuga, warto jednak
zZwOci¢ szczegdlng uwage na jedna z nich — nowa
edycje przeboju Dirka Henna z 2002 roku zatytulo-
wanego Wallenstein. Pierwsza wersja gry nie byla
zbyt popularna w naszym kraju, za to ogromna re-
nome zyskat blizniaczy projekt tego samego autora —
Shogun (recenzja w 4. numerze RT). Obie gry dzia-
faja na dokfadnie tej samej mechanice plansz i kart
rozkazOw oraz rozstrzygania konfliktow przy po-
mocy bitewnej wiezy. Gléwna réznica tkwi w arenie
zmagan: w Shogunie walczyliSmy o dominacje nad
prowincjami XVI-wiecznej Japonii, natomiast Wal-
lenstein przeniesie nas w centrum XVII-wiecznej
Europy w czasy wojny trzydziestoletniej. Nowa edy-
cja Wallenstein zapowiada si¢ o tyle ciekawie, ze od

razu w podstawowym zestawie dostaniemy elemen-
ty, ktére w Shogunie wprowadzil dopiero kosztow-

& All rights resarved
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Alien Frontiers

Kosciana
kolonizacja
planety

Alien Frontiers to nowa gra
planszowa firmy Clever Mojo
Games, w ktérej — podobnie jak
w Troyes — wykorzystano kosci
w charakterze gldéwnego elemen-
tu mechaniki. W Troyes réznoko-
lorowe kostki oznaczaly zasoby
ludzkie, jakimi dysponowali gra-
cze, w Alien Frontiers symboli-
zuja one za$ statki kosmiczne, za pomoca ktorych
podejmuje si¢ probe kolonizacji planety. Oczywiscie

8 [eJREBEL.n.

jak to w przypadku tego typu gier bywa, fabuta nie
jest najwazniejszym elementem rozgrywki, chociaz
tutaj postarano sie, aby byla ona cho¢ troche mniej
przypadkowa niz w innych tego rodzaju produk-
gjach.

Alien Frontiers polega na obstawianiu pol w celu
uzyskania okreslonych profitow. Nie jest to w zasa-
dzie nic nowego, znamy to bowiem z dziesiatek in-
nych eurogier. Nowoscig — tak jak i w przypadku
Troyes — jest natomiast fakt, ze statki kosmiczne, za
pomoca ktorych zajmujemy pola, zmieniaja co ture
swoja wartos$¢, a to znaczaco wpltywa na wachlarz
dostepnych dla graczy mozliwosci. Statki to szescio-
scienne kosci, ktédrymi co ture wykonuje sie rzut,
pOzniej zas$ przyporzadkowuje si¢ je do okreslonych
pol. Istotne znaczenie maja wigc wyrzucone liczby,
poniewaz to one umozliwiaja podejmowanie okre-
Slonych dziatani. Ten element Alien Frontiers roz-
wigzano do$¢ interesujaco, poniewaz nie opiera sie
on wylacznie na zasadzie: ,im wyzsze wyniki, tym
lepiej”. Aby obsadzi¢ niektore pola, nalezy na przy-
ktad wykorzystac trzy kosci o takiej samej wartosci
(Colony Constructor) lub uzyska¢ na maksymalnie
czterech wynik osiem lub wyzszy (Alien Artifact).

Oczywiscie pozostawienie mozliwosci obstawiania
pol na tasce Slepego losu bytoby dla tej gry zabojcze,
dlatego tez autorzy dorzucili kolejny mechanizm w
postaci kart Technologii Obcych (Alien Tech). Cze$¢ z
nich pozwala manipulowa¢ warto$ciami kosci, czes¢
umozliwia pozyskanie dodatkowych zasobéw lub
punktow zwycigestwa, a jeszcze inne zezwalaja na
manipulacje przyporzadkowanymi do pdl statkami
— zaréwno wlasnymi, jak i przeciwnikow. Karty
Technologii Obcych petnia zatem bardzo wazna
funkcje, poniewaz bez ich uzywania gracze byliby
zdani na catkowita losowos¢ wynikajaca z rzutow
kos¢émi.
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Celem, do ktorego dazy sie podczas rozgrywki w problemu — zazwyczaj gracze sq w stanie zebra¢ po-
Alien Frontiers, jest umieszczenie na planecie jak trzebne im surowce w trakcie jeden lub dwodch tur.
najwiekszej liczby wlasnych kolonii. Stanowia one

glowne zrédlo punktéw zwyciestwa i na szczescie Interakcja pomiedzy graczami stoi na niskim pozio-
wylacznie na tym ich rola si¢ nie konczy. Plane- mie. Polega ona gtéwnie na obstawieniu wszyst-
ta zostata podzielona na osiem pol, a kaz- e kich miejsc przypisanych do danego

demu z nich przypisano Kkarte
zdolnoéci specjalnej. Osoba,
ktéora posiada na danym
polu najwigksza liczbe kolo-

pola, co uniemozliwia innym graczom
skorzystanie w danej turze z jego zasa-

' % dy. Bardzo rzadko bywa to jednak
strategicznym posunigciem, ponie-

nii, kontroluje przypisang do waz liczba statkow jest ograniczona i
niego karte. Najogolniej rzecz gracze skupiaja si¢ raczej na realizowa-
ujmujac, karty te ulatwiaja wy- niu swojej wlasnej strategii niz na
przeszkadzaniu innym. Na dziewiec¢
pol wylacznie jedno pozwala na kra-
¥ | dziez zasobéw innym graczom (Ra-
F iders’ Outpost), réwniez tylko jedna
karta Technologii Obcych umozliwia

konywanie réznych czynnosci,
na przyklad obnizaja koszt za-
kupu nowych kolonii (Bradbu-
ry Plateau) lub pozwalajq taniej
pozyskiwa¢ nowe statki (Her-
bert Valley). Bardzo istotne jest
rozsadne rozmieszczanie dostep-

manipulowanie statkami innych graczy
(Plasma Cannon). Rozgrywka w Alien
Frontiers przypomina nieco granie
obok siebie, a nie ze sobg — gracze sta-
raja sie¢ maksymalizowa¢ swoje posu-
niecia, a do interakcji dochodzi gtéwnie
wtedy, gdy wchodza sobie oni znaczaco
w droge.

......

nych kolonii, poniewaz ich licz-
ba jest ograniczona, a gdy je-
den z graczy dotozy ostatnia ze
swoich zasobéw, gra automa-
tycznie sie konczy i podlicza-
ne sa punkty zwyciestwa.
Asimov

Crater

Konstruowanie kolonii oraz Co do wspomnianego na poczatku re-
Advance your coleny ang
extra level when you place

L hi th 17 i 1
e e | Dz W innych tego typu produkgjach,

budowanie statkow wymaga
oczywiscie posiadania odpo-
wiednich surowcow. W tej
grze symbolizowane sa one
przez paliwo (fuel) oraz rudy
metali (ore). Jak w kazdej
grze tego typu, graczom od-
dano do dyspozycji pola,
ktére pozwalaja na pozyski-
wanie zasobdw oraz jedno,
w ktérym moga oni dokonac ML pewnoscig dorobia sobie do catej za-
ich zamiany (co ciekawe, tyl- 2 bawy drugie dno. Dodatkowo sama
ko paliwa na rudy). W Alien szata graficzna wpisuje si¢ w klimat

. . . ! . .
Frontiers zarzadzanie zasobami component samples not shown at seale klasyki gatunku — pelno w niej skafan-

cenzji silniejszego osadzenia fabuly

autorzy postarali si¢ o zbudowanie w
miare spojnego klimatu, ktory opiera
sie w tym przypadku na klasyce litera-
tury science-fiction. Pola planet zostaly
nazwane nazwiskami znanych tworcow
fantastyki popularno-naukowej (np. Asi-
mov, Lem, Herbert czy Bradbury),

J- wiec osoby z nig zaznajomione z
®

nigdy nie stanowi wigkszego drow, rakiet do podrdzy kosmicznych i
orbitalnych statkéw utrzymanych w stylu retro. Nie-
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stety wszystkie te odwolania beda czytelne jedynie
dla pasjonatéw, inne osoby podejda zas do tego tytu-
tu na zasadzie: , kolejnej gry w obstawianie pol, tym

Plusy:

razem z wykorzystaniem kosci”.

Interesujace rozwigzania mechaniczne
Alien Frontiers to dobra gra, ktéra prébuje wnies¢
do gatunku euro powiew swiezosci. Pomimo oparcia
calej zabawy na kosciach, losowos$¢ utrzymana zo-
stala na rozsadnym poziomie, wigc po gre smiato
moga siegnac osoby lubujace si¢ w starannym pla- Szata graficzna utrzymana w stylu retro
nowaniu swoich posunie¢. Podstawowym proble-
mem w przypadku tego tytulu jest jego dos¢ herme-
tyczny klimat, w pelni zrozumialy jedynie dla fanéw
gatunku science-fiction.

Rozsadny poziom losowosci

Minusy:

Niski poziom interakcji

O
Klimat zrozumiaty gtéwnie dla fandéw

science-fiction
Liczba graczy: 2-4 Wiek: 12+
Czas gry: 45-60 minut Cena: 139,95zt
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Steel Wolves

Batalia o Atlantyk

Jedynq rzecza, ktéra naprawde przerazata mnie podczas
wojny, byto zagrozenie ze strony U-Bootow... Bytem na-
wet bardziej zatroskany o te bitwe niz o zwycigstwo w
wojnie powietrznej zwanej bitwg o Anglie. Ataki U-bo-
otow byty najgorszym koszmarem.

Winston Churchill

Najwigkszym z epizoddw bitwy
o Atlantyk, kampanii toczonej
przez caly okres drugiej wojny
$wiatowej w powietrzu, na wo-
dzie i pod woda, byly zmagania
pomiedzy
okretami
podwodny-
mi Kriegsmarine, ktdre poprzez

tzw. nieograniczona wojne pod-

wodng probowaly zatamac po-

tencjat wojenny Brytyjczykow

przez zniszczenie ich floty han-

dlowej, a nawodnymi sitami
alianckimi, ktére w poczatko-
wym stadium zmagan staraly sie
chroni¢ statki handlowe, by
przejs¢ potem do zwycieskiego
kontrataku, kiedy to niedoszli
mysliwi sami stali si¢ zwierzyna.
W trakcie zmagan o Atlantyk
$mier¢ poniosto ponad trzydziesci
tysiecy marynarzy ze statkow
handlowych oraz zatopiono 3500
statkow, z czego U-Booty zatopily
2775. Tych ostatnich z kolei zatone-
fo 781, a facznie zginelo na ich pokia-
dach okoto 28 tysiecy marynarzy.

Brien J. Miller i Stephen Jackson sg autorami gry
Steel Wolves: The German Submarine Campaign

Against Allied Shipping, przeznaczonej dla jednego
gracza, a ktorej tematem sa wspomniane wyzej zma-
gania. Gra w duzej czesci korzysta z mechaniki za-
poczatkowanej przez Silent War (ktdrej istota byly
podwodne operacje okretéw alianckich przeciwko
marynarce japonskiej), wzbogaconej o chrom i spe-
cyfike dzialani na atlantyckim (i nie tylko) teatrze
dziatan wojennych. Steel Wolves przedstawia
pierwsza potowe bitwy o Atlantyk, okres miedzy
wrzes$niem 1939 roku a pierwszymi miesigcami roku
1943. Mamy wiec do czynienia w tym okresie z sze-
regiem historycznych etapéw zmagan, poczawszy
od niemieckiej ofensywy podwodnej, rosnacych strat
flot handlowych, az po okres wdrozenia systemu
konwojowego oraz skutecznych systemoéw przeciw-
podwodnych, dzieki ktérym ograniczono aktywnos¢
niemieckich U-Bootow.

Pierwszym wrazeniem po
otwarciu pudetka jest niewat-
pliwie szok wywotany iloscig
komponentow - dwanascie
arkuszy z zetonami, mapa, kil-
ka dwustronnych kart pomo-
cy, sporych rozmiaréw in-
strukcja oraz rownie pokazna
ksigzeczka ze scenariuszami.
Catos¢  solidnie
przejrzysta i funkcjonalna. Nie-
watpliwie liczba i jako$¢ kom-
ponentéw wplywa na niemalq
ceng produktu, nalezy mieé
wiec to na uwadze przy ewentu-

wykonana,

alnych protestach bezlito$nie
oproznianego wlasnego (lub
zony) portfela. Poniewaz jednak
same komponenty nie graja, przyjrzyj-
my si¢ blizej mechanice gry oraz wrazeniom
z rozgrywki.

Steel Wolves obsadza nas w podwojnej roli: w war-
stwie strategicznej jestesmy BdU, czyli Befehlshaber
der U-boote, czyli gtdwnodowodzacym niemieckiej
floty podwodnej. Historycznie role te, do stycznia
1943 roku, pelnit kontradmirat Karl Donitz, ktéry po
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przejeciu po Erichu Raederze roli gtdéwnodowodza-
cego catej Kriegsmarine, zatrzymat tytul, jednak fak-
tycznie obowiazki pelnit jego szef sztabu, Eberhardt
Godt.

Druga z rdl — w warstwie taktycznej — to funkcja do-
woddcy niemieckiego okretu podwodnego, ktérego
zadaniem jest zatopi¢ jak najwiecej statkow handlo-
wych i bezpiecznie powrdci¢ do bazy. Ci z graczy,
ktorzy w role te wcielali sie¢ w kolejnych odstonach
komputerowego Silent Huntera, odnajda tu wiele
podobienistw.

FRAMCE ATLANTIC

Opanowanie przepiséw gry jest moim zdaniem po-
rownywalne ze skala trudnosci wystepujaca podczas
szkolenia przysztych dowodcéw U-Bootdéw. To po-
rownanie wcale nie jest przesadzone — samo kilku-
krotne przeczytanie instrukcji nie da nam praktycz-
nie zadnej wiedzy o mechanice gry, i to nie dlatego,
ze jest ona stabo napisana. Wrecz przeciwnie, jest po
prostu rownie zrozumiala po przeczytaniu, jak czy-
tana na sucho instrukcja dziatania TDC (Torpedo
Data Computer, czyli elektromechaniczny komputer
cyfrowy stuzacy do obliczania danych niezbednych
do ataku torpedowego). Stanowi ona jedynie baze
teoretyczna. Praktyke nabedziemy bowiem dopiero
w trakcie rozgrywki.

Tutaj z pomoca przychodzi nam ksiazeczka ze sce-
nariuszami. Mozemy (a nawet rzekibym, Ze jest to
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wskazane) wiec rozpocza¢ nasza przygode ze Steel
Wolves od pojedynczych patroli pojedynczym okre-
tem podwodnym, a potem stopniowo zwigkszac
skale trudnosci rozgrywajac kolejne mini-kampanie,
np. w konkretnym okresie historycznym, albo poje-
dyncza flotylla U-Bootow. Na deser zostawiamy so-
bie cata kampanie, czyli 173 etapy zmagan na mo-
rzu, gdzie do dyspozycji mamy catla flote podwodna
i praktycznie nieograniczone mozliwosci. Osoby
znajace Silent War na pewno szybciej wdroza sie¢ w
mechanike Steel Wolves, aczkolwiek zimne i ciemne
wody Atlantyku, to nie to samo, co przejrzyste wody
Pacyfiku.

Mapa strategiczna przedstawia obszar Atlantyku,
Morza Srédziemnego, Morza Pétnocnego, Arktycz-
nego oraz zachodnie wybrzeze Oceanu Indyjskiego,
czyli wszystkie obszary, na ktérych U-Booty dziataty
i sialy postrach wsrdd zeglugi handlowej. Poszcze-

gblne sektory wyroznione sq wspotczynnikami , ge-
stosci” ruchu statkow i jakosci ostony nawodnej czy
lotniczej. Oczywiscie w zaleznosci od okresu wojny,
te wspolczynniki bedg sie zmienia¢. Naturalng kon-
sekwencja stanie si¢ wtedy przesuwanie cigzaru
dziatari wojennych w te obszary, w ktorych bedzie-
my mieli wigksze szanse na sukces. Jednak nie przyj-
dzie nam to tatwo, bo prawdopodobienistwo wiek-
szego sukcesu idzie najczesciej w parze ze zwigkszo-
nym ryzykiem.
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Jako BdU jesteSmy odpowiedzialni za przydzielanie
okretéw podwodnych do konkretnych obszaréw pa-
trolowych, realizujemy rozkazy wyznaczone nam
przez dowodce Kriegsmarine, np. dezorganizacje
transportow wojsk do Norwegii, ataki na wschodnie
wybrzeze Stanéw Zjednoczonych itp. U-Booty, po-
dzielone na szereg typéw o okreslonych parame-
trach wypornosciowych, bojowych, zasiegu itp.,
maja swoje mocne i stabe strony, musimy wiec mak-
symalnie wykorzystywac te pierwsze, a minimalizo-
wac te drugie. Na przyktad U-Booty typu VII dosko-
nale nadaja si¢ do dziataii przy wybrzezach Wielkiej
Brytanii, a typ IX do dalekich rajdow na mniej strze-
zone linie komunikacyjne na Oceanie Indyjskim czy
w rejonie Ameryki Pénocnej i Laciniskiej. Odpowia-
damy takze za priorytety remontéw uszkodzonych
okretow podwodnych, a takze, dzieki naszym ko-
neksjom o Hitlera, wplywamy na przyspieszenie
prac nad nowymi typami uzbrojenia czy U-Bootow.
Mozemy takze pozyska¢ dodatkowe okrety pod-
wodne od rzadu Vichy czy Hiszpanii. Najwazniej-
sze, ze w przypadku tak hipotetycznych dziatan po-
ruszamy si¢ caly czas w obrebie mozliwych histo-
rycznie wydarzen. Ot, zwykla praca sztabowa.

Kiedy natomiast ktory$ z naszych tfowcéw napotka
konw¢j badz statek, jak za dotknigeciem czarodziej-
skiej r6zdzki przenosimy si¢ na poktad U-Boota. Od
tego momentu naszym zadaniem staje si¢ zatopienie
celu i umkniecie ewentualnym przesladowcom, po-
zostawiajac na powierzchni rozpruty kadtub tonace-
go frachtowca. Pierwsza czynnoscia jest identyfika-
gja celu. Losujemy z odpowiedniego kubeczka, two-
rzacego tzw. War Mix, zeton napotkanych badz to
jednostek tworzacych konwdj, badz tez plynacych
samotnie okretow czy statkow. Potem wykonujemy
obliczenia (losowanie wspdtczynnika TDC) i przy-
dzielamy je do konkretnego celu. Potem rzut koscia,
zastepujacy nam strzat torpeda. Jesli celem naszego
ataku jest konwoj, mamy mozliwo$¢ powtdrzenia
ataku. Emocje podczas polowania sigegaja zenitu —
przesuwamy sie¢ wzdluz kolumn konwoju, starajac
sie zajac jak najlepsza pozycje do ataku, dajemy nura
w fale podczas ataku eskorty i czekamy w glebinach
na eksplozje bomb glebinowych. Polujemy na ttuste

kaski, takie jak ptywajace bez eskorty lotniskowce
brytyjskie. Przemykamy si¢ przez Gibraltar oraz wy-
plywamy z Zatoki Biskajskiej, patrolowanej przez
dziesiatki samolotéw alianckich. Oczywiscie te
wszystkie aspekty ukryte sa w rzutach kos¢mi i
sprawdzaniu szeregu tabelek, jednak osoby z prze-
cietna wyobraznia oraz interesujace si¢ tematem ta-
two powinno dac sobie rade z wizualizacjq realiow.

Ten ostatni aspekt jest niezwykle wazny, gdyz Steel
Wolves nie zainteresuje kazdego. Na pewno spodo-
ba sie fanom Silent War oraz komputerowego Silent
Huntera. Wciagnie graczy lubiagcych w pojedynke
siedzie¢ przy planszy dlugi czas, gdyz rozegranie
catej kampanii potrwa niewatpliwie setki godzin.
Polubig ja gracze, ktérym niestraszne zmudne przy-
gotowania do rozgrywki, tworzenie War Mixa, setki
rzutéw koscia, sprawdzanie tabelek i duza ilo$¢ cze-
sto monotonnych zajeé, patrole bez historii, wypet-
nione wykonywaniem rutynowych czynnosci czy
wypadki naszych U-Bootow, ktdre ging bez wiesci w
trakcie rejsu do innego sektora i rozpacz ukryta
(znéw) w losowym czynniku kostkowo-tabelko-
wym. Dochodzi do tego czynnik moralny, ktory nie
zawsze jest uwzgledniany w grach wojennych — kie-
rujemy bowiem dziataniami strony niemieckiej — to
niemieckie okrety podwodne topia frachtowce, to
my staramy sie¢ zmieni¢ przebieg drugiej wojny
Swiatowej. Moze to wywota¢ u niektérych oséb za-

zenowanie i pomimo faktu, Ze to tylko gra, nalezy
pamietac i o tym aspekcie.

EHADDW |
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Podsumowujac, Steel Wolves jest na pewno gra bar-
dzo dobra, aczkolwiek skierowana do bardzo specy-
ficznego odbiorcy. Nie kazdemu przypadnie ona do
gustu. Stanowi bowiem specyficzng nisze w niszy, Plusy.

jaka sa gry wojenne w ogolnosci, gdyz z uwagi na '

jednoosobowa mechanike, duze skomplikowanie re- Mocno Wyczuwalny Klimat zmagaﬁ na
gul oraz tematyke, zaweza ona dos¢ skutecznie krag Atl antyku

odbiorcéw. Ci jednak, ktorzy zdecyduja sie na jej za-
kup, nie powinni zalowac. Albo niech mnie rekiny

zjedza na obiad. Mechanika dziatajaca bez zarzutu

= Nieskoriczony czas rozgrywki

Pomoce naukowe
atlantyckiego wilka morskiego

Koniecznie przeczyta¢ ,Okret” Lothara-Glinthera Buchheima i
obejrze¢ ekranizacije tejze ksiazki, czyli ,Das Boot” Wolfganga
Petersena, a w trakcie rozgrywek w Steel Wolves wiaczac
Sciezke dZwiekowa, z tegoz filmu. Przeczyta czes¢ pierwsza,
ksiazki ,Hitlera wojna U-bootéw” Blaira Claya oraz wspomnie-
nia niemieckich dowodcéw U-bootdw — seria z kotwiczka, z wy-
dawnictwa Finna (np. ,Cisi Mysliwi", ,Ali Cremer. U-333", ,Moja
droga do Scapa Flow”, ,Ostatni U-boot” i inne).

Niepowtarzalnosc¢ kolejnych rozgrywek

Minusy:

Raczej dla 0s6b
0 konkretnych zainteresowaniach

Dos¢ zmudna w obstudze

Wymaga regularnego grania by nie
wyjsS¢ z wprawy
Liczba graczy: 1  Wiek: 12+
Cena: 459,95zt
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Dreadfleet

Morskie bitwy
w swiecie
Warhammera
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PIRATE BATTLES ON THE WARHAMMER HIGH SEAS warisiop I

Firma Games Workshop przed
laty byla waznym graczem na
rynku gier planszowych. W la-
tach osiemdziesigtych i dzie-
wieddziesiatych ubieglego wieku
ukazato sie sporo tytuléw z logo
GW, zwykle osadzonych w uni-

AJFEL

wersum Warhammera Fantasy
lub Warhammera 40k. P6zniej wydawnictwo skon-
centrowalo si¢ na swoich najbardziej dochodowych
produktach, czyli systemach bitewnych, odstawiajac
nieco na bok gry planszowe i figurkowe (skirmish).

Wsréd dawnych gier figurkowych wydanych przez
Games Workshop znalazlo sie wiele prawdziwych
hitéw, majacych do dzisiejszego dnia pokazne grono

fanéw na calym swiecie, takze w Polsce. Tytuty takie
jak Space Hulk, Blood Bowl, Necromunda, Mor-
dheim, Man O'War czy Warhammer Quest regular-
nie wracaja stoty wielu sympatykéw rozgrywek
efektownymi figurkami, czy to na planszy, czy na
makietach.

Dwa lata temu Games Workshop mocnym uderze-
niem wroécila do gier planszowych, wydajac trzecig
edycje gry Space Hulk. Wokot gry zrobito sie sporo
szumu: legendarny tytul, rewelacyjna jakos¢ kompo-
nentdw i limitowany naklad — wszystko to razem
sprawito, Ze przebrzmiaty hit znowu zyskal duza
popularnos¢. Na poczatku tego roku na rozmaitych
internetowych forach zaczely pojawia¢ si¢ informa-
cje, ze na jesien GW szykuje druga ,kompletna gre
w jednym pudetku”, wydana w podobnej formie jak
wspomniany Space Hulk, ktérego naktad szybko sie
wyczerpal. Wérdd plotek i domystow pojawiaty sie
rozmaite tytuly, najczesciej wymieniane byly nowe
edycje gier Man O'War, Warhammer Quest i Blood
Bowl. Jak to zwykle w takich przypadkach bywa, w
lawinie plotek i rzekomych przeciekéw znalazlo sie
malenkie ziarenko prawdy. Okazato si¢ bowiem, ze
Games Workshop szykuje nam zupelnie nowa gre
opowiadajaca o morskich bitwach na niespokojnych
wodach swiata Warhammera Fantasy. Mamy tu
oczywiste nawiazanie do pomystu z 1993 roku, kie-
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dy to wydana zostata gra bitewna Man O'War po-
dejmujaca w zasadzie tq sama tematyke.

Nowa gra, zatytulowana Dreadfleet, opowiada o
morskim starciu podzielonych na dwie koalicje pira-
tow, ktorych okrety przyptynely z réznych zakat-
kow $wiata na okryte niestawa wody zwane Cmen-
tarzyskiem Galeonow. Po jednej stronie konfliktu
stoi hrabia Noctilus, wspierany przez pirackie okre-
ty skavenow, nieumartych, duchéow i krasnoludéw
chaosu, po drugiej zas Jaego Roth, kapitan okretu
,Heldenhammer”, stojacy na czele pirackiego soju-
szu ludzi, krasnoluddéw i elfow. Podobnie jak przed
dwoma laty Space Hulk, tak teraz Dreadfleet wyda-
ny zostal w limitowym nakladzie i dos¢ zaporowej
cenie, za ktdra stoi jednak bardzo wysoka jakos¢ wy-
konania. Space Hulk byt jednak reedycja sprawdzo-
nego, rewelacyjnego produktu, podczas gry Dread-

fleet jest czyms$ nowym. Zobaczmy zatem, jak pre-
zentuje si¢ ta gra, komu dostarczy satysfakcji z roz-
grywek, a kto zdecydowanie nie powinien da¢ sie
skusi¢ na ten, badz co badz niematy wydatek.

Elementy gry

Gre dostajemy w sporym pudle (identycznych roz-
miarow jak trzecia edycja Space Hulka), solidnym i
fadnie zilustrowanym. Wewnatrz znajdziemy ksigz-
ke z zasadami, mate do gry, gars¢ szesciosciennych
kostek, grubo ponad setke kart (w dwoch rozmia-
rach) oraz zestaw plastikowych ramek, zawieraja-
cych mnéstwo elementow uzywanych w grze -
wszystkie wykonane niezwykle starannie i efektow-
nie.

16 [ REBEL.r

Ksiazka z zasadami wydana zostata na grubym, kre-
dowym papierze, w miekkiej oprawie i pelnym ko-
lorze. Poczatkowo moze przerazi¢ jej objetos¢, liczy
bowiem az 98 stron (w formacie A4). Nie nalezy si¢
tym jednak zraza¢ — kompletne zasady gry zmiesz-
czono na niespetna trzydziestu stronach (z obszerny-
mi przykladami i duza liczbg ilustracji). Pozostala
zawartos$¢ podrecznika to galeria modeli, ktore wy-
stepuja w grze (taki obrazkowy poradnik dla tych,
ktorzy zechca pomalowac swoje figurki), opis scena-
riuszy, na ktorych bazie toczy¢ bedziemy rozgrywki
(jest ich az dwanascie), jak rowniez materiat zrédto-
wy na temat $wiata gry, okolicznosci zajscia ilustro-
wanego przez gre konfliktu oraz informacje o wyste-
pujacych w Dreadfleet niezwyklych okretach i ich
kapitanach. Same zasady napisane sa niezle, a opa-
nowanie gry i szybkie rozpoczecie zabawy nie po-

winno stanowi¢ problemu.

Arena zmagan w Dreadfleet jest Cmentarzysko Ga-
leonéw, niespokojne wody w uniwersum Warham-
mera Fantasy, pelne na wpdt zatopionych wrakow i
skalistych wysepek. Grze tej blizej do bitewniaka lub
skirmisha nizli do klasycznej planszowki, rywaliza-
cja bowiem toczona jest z uzyciem modeli prze-
mieszczanych po stole z uzyciem specjalnych mia-
rek. Zamiast planszy mamy duzych rozmiaréw
mate, na ktorej procz statkow uktadane sg rozmaite
elementy scenerii (wspomniane wyspy i wraki).
Mata wykonana jest rewelacyjnie: rozlozona na stole
tkanina pokryta nadrukiem imitujagcym morskie fale
wyglada niezwykle realistycznie i efektownie.
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Wystepujace w grze karty maja niewiele ilustracji, za
to sporo tekstu, wigec przynajmniej jeden z graczy
powinien zna¢ jezyk angielski. Karty prezentuja
miedzy innymi charakterystyki jednostek, otrzymy-
wane przez nie obrazenia i losowe zdarzenia, ktdre
beda zaskakiwac graczy podczas walki. Opisane sa
dos¢ jasno, zilustrowane $rednio, ogolnie prezentuja
si¢ niezle, ale sprawiaja wrazenie niezbyt trwalych
(juz na etapie rozpakowywania talii trzeba uwazac,

by ich nie uszkodzic!).

Najwazniejsze i najliczniejsze elementy zestawu wy-
konane sg z plastiku: mamy tu do zlozZenia dziesigc
modeli okretéw oraz szereg innych komponentéw
(jednostki pomocnicze, morskie potwory, wyspy i
wraki, rozmaite znaczniki) oraz praktyczne miarki i
kota sterowe, dzieki ktéorym wykonywanie podczas
gry manewrow statkami bedzie tatwe i precyzyjne.
W zasadzie nie ma si¢ nad czym rozwodzi¢: mamy
gre z logo Games Workshop, a wigc zawarte w niej
plastikowe modele sa po prostu fantastyczne! Jakosc¢
plastiku, spasowanie czesci i liczba detali — mamy tu
jakos¢, jakiej prozno szuka¢ w grach planszowych.
Modele Dreadfleet s3 w moim odczuciu jeszcze oka-
zalsze niz genialne figurki ze Space Hulka (ktérym
nie dorownuje zadna znana mi planszéwka), chociaz
tak naprawde trudno jest porownywac miniaturowe
stateczki z figurkami Kosmicznych Marines w pan-
cerzach Terminatorow. Jest tylko jedno ale: jak juz
wspomnialem, elementy modeli otrzymujemy w

plastikowych ramkach, z ktorych trzeba je wyciac i
samemu posklada¢ (a najlepiej takze pomalowag,
chociaz to do rozgrywki oczywiscie nie jest wyma-
gane). Czeka nas wiec catkiem sporo modelarskiej
zabawy, ktdra niejako wpisana jest w hobby zwiaza-
ne z produktami GW. Niezbedne wiec tu beda mo-
delarskie cazki lub nozyk, przyda sie¢ takze pilni-
czek. Obedzie sie natomiast bez kleju: skladane ele-
menty maja bardzo precyzyjne laczniki, wszystko do
siebie bardzo dobrze pasuje i trzyma si¢ razem po
ztozeniu. Dokladnie tak jak bylo w modelach ze

Space Hulka, czy zestawach wprowadzajacych do
gier bitewnych GW, jak chociazby Warhammer: Wy-
spa Krwi.

Rozgrywka

Jak juz wspominatem, opanowanie regut nie powin-
no stanowic¢ problemu, sa one proste i bardzo przej-
rzyscie opisane. Pierwsze scenariusze zakladaja
udziat niewielkiej liczby statkéw, co dodatkowo uta-
twia ogarniecie zasad w praktyce, by bezproblemo-
wo pdzniej stoczy¢ morskie bitwy w pelnej skali, to
jest po pie¢ okretéw na strone. Skoro juz o scenariu-
szach mowa, sg ciekawe i do$¢ zroznicowane. Zmie-
niajq sie¢ warunki zwyciestwa, czas rozgrywki, biora-
ce udzial w scenariuszu jednostki oraz rozmieszcze-
nie elementoéw scenerii. Na charakterystyke okretow
sklada sie¢ szes¢ wyrazonych liczbami cech, dzieki
ktorym tatwo oszacowac jak bardzo dana jednostka
jest szybka, zwrotna, trudna do zniszczenia i sku-
teczna w niszczeniu innych. Dochodzi do tego cha-
rakterystyka kapitana (zdolnos$ci przywoddcze i sku-
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tecznos¢ w pojedynkach) oraz zdolnosci specjalne
(jedna okretu, druga kapitana). Kazda z wystepuja-
cych w grze jednostek jest zupelnie niepodobna do
pozostatych, kazdy ma mocne i stabe strony, chociaz
0 zrownowazeniu nie ma tu mowy, niektore okrety
sg zdecydowanie potezniejsze od innych.

Podczas rozgrywki w Dreadfleet znajdziemy w za-
sadzie wszystko, czego mozna oczekiwa¢ od gry
opowiadajacej o morskich bitwach w fantastycznym
uniwersum. Wiatr nieustannie sie zmienia, bedac dla
zaglowcOdw czasami sprzymierzencem, innym razem
wrogiem. Szalone manewry, salwy burtowe, aborda-
ze, pojedynki kapitanéw, morskie potwory, niespo-
dziewane zwroty akcji — wszystko to uwzgledniono
w prostych, a zarazem grywalnych regutach. Wigk-
szos¢ wykonywanych w grze akcji wymaga przepro-
wadzenia testu, a wiec wykonania rzutu szescio-
$ciennymi kostkami. Zaleznie od zaistnialych oko-
licznos$ci i testowanej cechy szanse powodzenia sa
duze lub male, niemniej nie raz kostki sprawia nam
lub naszemu rywalowi figla i test teoretycznie skaza-
ny na sukces badz porazke zakonczy sie zupeinie
niespodziewanym rezultatem.

Dreadfleet bazuje na sprawdzonych mechanizmach.
Kazdy, kto grat w inne tytuly firmy Games Work-
shop, dostrzeze tu znajome reguly. Wykonujac testy
zawsze staramy sie na szescioSciennej kostce wyrzu-
ci¢ jak najwyzszy wynik, za$ rezultaty skrajne nieza-
leznie od aktualnych modyfikatoréw zawsze gwa-
rantujq porazke lub sukces.

Reguly poruszania jednostek i prowadzenia walk
uzupelniaja karty. Jest ich w grze calkiem sporo i stu-
z3 roznym celom. Duze karty opisuja charakterysty-
ki okretow oraz specjalne rozkazy, mniejszymi ozna-
cza si¢ odniesione uszkodzenia, rany kapitana oraz
rozmaite dodatkowe efekty opisujace sytuacje na po-
kladzie jednostki. Za kazdym razem, gdy okret
otrzymuje punkty uszkodzen, zmuszeni jestesmy
wylosowac¢ odpowiednia liczbe kart z talii uszko-
dzen. Rezultat odniesionych obrazen czesto bywa
zaskakujacy, to wlasnie z wylosowanej karty wyni-
ka, ktora z charakterystyk statku ucierpiata i w jakim
stopniu. Wérod kart uszkodzen sa takze karty spe-
cjalne, ktore zwiekszaja emocje podczas rozgrywki
w sposOb nieopisany: ogien na pokladzie, eksplozja
beczek z prochem czy smier¢ pierwszego oficera to
tylko niektdre z nich.

Kazda tura gry wiaze sie takze z pociagnieciem jed-
nej karty Losu, ktora oprdcz tego, ze opisuje zmiany
pogody, wprowadza zwykle jaki$§ dodatkowy efekt
(czasem niespodziewane niebezpieczenstwo, innym
razem zdarzenie skutkujace pewnym przywilejem
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dla okreslonej jednostki). Karty Obrazen i Losu spra-
wiaja, ze rozgrywka nabiera prawdziwych rumien-
cdw, emocje niekiedy siegajq zenitu, a nieoczekiwane
zwroty akcji nie sa w tej grze rzadkoscia. Jedni za to
Dreadfleet pokochaja, inny odstawia na bok, ele-
ment ten bowiem bezdyskusyjnie zwigksza role lo-
sowosci i sprawia, ze mamy tu do czynienia z bitew-
niakiem ocierajacym si¢ o planszowa przygodowke.
Obok taktycznego planowania (z trzymaniem kciu-
kéw, by pogoda nie przekreslita naszych zamierzen)
co chwile zdarza sie co$ niezwyklego, czego nie
mozna bylo przewidzie¢. Poteguje to emocje, spra-
wiajac jednoczesnie, ze dlugofalowe planowanie
zwykle na niewiele si¢ zdaje.

Games Workshop
w starym, dobrym stylu

Formalnie w rozgrywce moze bra¢ udzial tylu gra-
czy, ile mamy statkéw, tak naprawde jednak jest to
mocno naciagane stwierdzenie. Gra przeznaczona
jest dla dwdch graczy, przy wigkszej liczbie kazda
koalicja musi mie¢ formalnego przywodce. Gracze
po prostu moga si¢ podzieli¢ sterowaniem poszcze-
golnymi statkami. W réwnie naciagany sposob gra
dla wiecej niz dwdch oséb mozna nazwaé Space
Hulka.

Jest jedna sprawa zwiazana z gra Dreadfleet, ktéra
by¢ moze kogos ucieszy, dla niektorych nie bedzie
miata znaczenia, natomiast mnie (i z calag pewnoscig
nie tylko mnie) smuci. Jest to przyszios¢ produktu.
Gre wydano w limitowanym nakfadzie. W tej chwili
wciaz bez problemu mozna ja naby¢, pozniej praw-
dopodobnie podzieli los trzeciej edycji Space Hulka,
gdzie takze wydawca nie przewiduje dodrukow.
Oznacza to takze, ze nie nalezy spodziewac si¢ roz-
szerzen gry w formie nowych regul, scenariuszy tu-
dziez zestawow z dodatkowymi modelami. Ostatni
numer magazynu White Dwarf niemal w catosci po-
Swiecono tej grze, prezentujac taktyczne sugestie, ra-

porty z rozgrywki, galeri¢ i modelarskie porady. I na
tym prawdopodobnie sie skoriczy. Mamy wiec kom-
pletny produkt, ktéry dostarczy rozgrywki na dtu-
go, jednak osoby lubiace regularne nabywanie roz-

szerzen w tym przypadku beda zawiedzione.

Dreadfleet to produkcja w klimacie starych, naj-
wiekszych przebojow z logo GW, ma ich wszystkie
mocne i stabe strony. O znakomitym wydaniu napi-
satem juz dosy¢, zostaje powiedzie¢ w kilku stowach
o frajdzie ptynacej z rozgrywki. A ta jest niesamowi-
ta: barwna piracka konwencja w potaczeniu z nie-
zwyklym uniwersum Warhammera, grywalna me-
chanika — jednoczesnie fatwa do opanowania i zmu-
szajaca do niematego kombinowania na drodze do
zwyciestwa. Do tego dochodzi prawdziwe multum
atrakgji zapewnianych przez losowane podczas roz-
grywki karty, wszystko to sprawia, Zze gra potrafi
wciagnad¢ na dobre. Dostrzegam w niej takze inne ce-
chy, charakterystyczne takze dla dawnych planszo-
wych i wspomnianych na poczatku skirmishowych
hitow GW.

Emocjonujace zwroty akcji sprawiaja, ze przebieg
niektorych rozgrywek wspomina sie dtugo po ich
zakonczeniu, a spora losowos$¢ mechaniki bezdysku-
syjnie jest do okielznania przez doswiadczonych
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graczy. Dreadfleet to gra, w ktorej kostkami turla sie
bez przerwy, jakby tego bylo malo, losowane karty
takze moga faworyzowac jednego z uczestnikow.
Mimo to dobre opanowanie regut i specyficznej dla
poszczegdlnych jednostek taktyki ma na tyle duze
znaczenie, ze doswiadczony gracz z tatwoscia poko-
na tu poczatkujacego i wypaczenie tego przez wyni-
ki na kostkach jest mato prawdopodobne. Nie ma si¢
jednak co oszukiwac: nie jest to tytut dla tych, kto-
rych irytuje losowos¢ w grach.

W niejednym tekscie na famach Rebel Timesa nie
krytem, ze w gronie najbardziej cenionych przeze

mnie gier wazne miejsce zajmuja przebrzmiate juz
dzi$ przeboje Games Workshop. Space Hulk towa-

Plusy:

Rewelacyjne modele i Swietna mata

Ciekawa i bardzo grywalna mechanika

Bogaty i zr6znicowany
zestaw scenariuszy

Zrdznicowane reguty specjalne
jednostek i ich kapitanéw

Minusy:

Ogromna ilo$¢ rzutéw kostkami, tytut
nie dla osdb, ktére irytuje losowos¢

Zbyt delikatne karty

Wymaga sporo modelarskiej zabawy
przed pierwsza rozgrywka

Sztuczny i naciggany wariant rozgrywki
dla wiecej niz dwoch oséb
Liczba graczy: 2 (teoretycznie do 10) Wiek: 12+

Czas gry: ok.60 minut Cena: 339,95 zt
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rzyszy mi od kilkunastu lat i wciaz si¢ nie znudzit, a
zaden jak dotad figurkowy skirmish nie dostarczyt
mi tyle frajdy co wydana przed laty Necromunda.
Duzo pisze o obecnych na rynku planszowych dun-
geon crawlerach, ale w tym gatunku Warhammer Qu-
est pozostaje dla mnie pozycja wyjatkowa, a nie-
smiertelny Blood Bowl to ogdlnie rzecz ujmujac gra
jedyna w swoim rodzaju i mam nadzieje przy innej
okazji nieco wiecej na jej temat napisa¢. Czemu o
tym wspominam? Albowiem Dreadfleet juz po
pierwszych rozgrywkach mnie zachwycil, a po ko-
lejnych z pelnym przekonaniem moge powiedzie,
ze dotacza do tego wiasnie grona niezwyklych gier,
do ktérych powracal bede regularnie, za kazdym ra-
zem $wietnie sie¢ bawiac. Oczywiscie nie jest to gra
dla kazdego, w swojej klasie jednak wypada swiet-
nie.

O
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Dust Tactics:
Operation SeeL.6we

Strzelanina wsrod
hangarow

Miesigc temu na famach Rebel
Timesa prezentowalem Opera-
tion Cyclone — pierwszy duzy
dodatek do taktycznej gry figur-
kowej Dust Tactics. Zgodnie z
obietnica, w tym miesigcu przy-

AJFEL

szedl czas na omowienie dru-
giego rozszerzenia tego typu,
zatytulowanego Operation SeeLowe. Trzeba przy-
zna¢, ze wydawca gry nie préznuje, a linia dostep-
nych zestawéw z dodatkowymi modelami do gry
rosnie w zastraszajacym tempie. W chwili, gdy pisze
ten tekst, wlasnie trafita do sprzedazy nowa edycja
zestawu podstawowego (pordwnanie jej z pierwsza

edycja znajdziecie w 47. numerze RT), a lada mo-
ment na sklepowych poétkach znajdzie si¢ Operation
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Cerberus - trzecie duze rozszerzenie, ktdéremu
przyjrzymy si¢ innym razem.

Duze dodatki do Dust Tactics koncentruja si¢ na no-
wych regutach (cze$¢ z nich mozemy wprowadzi¢
do rozgrywek natychmiast, inne uzyjemy dopiero
po zakupie dodatkowych modeli), oprécz tego za-
wieraja nowy zestaw scenariuszy oraz elementy sce-
nerii, ktére w tychze scenariuszach beda uzyte.
Oprocz tego dostajemy dwdch nowych bohaterow,
po jednym na kazda strone konfliktu.

Pod tym wzgledem Operation SeeLéwe prezentuje
sie niemal identycznie jak Operation Cyclone: duze,
ale delikatne pudelko z plastikowa wypraska we-
wnatrz, tekturowe elementy planszy, dodatkowe
plastikowe skrzynie z amunicjg i putapki przeciw-
czolgowe oraz figurki bohaterow z odpowiadajacy-
mi im kartami. Dochodzi do tego oczywiscie in-
strukcja, w ktdrej zawarto opis tytutowej kampanii i
skladajacych si¢ na nia oSmiu scenariuszy.

Nad komponentami zestawu nie ma co si¢ rozwo-
dzi¢, wykonane sa podobnie jak w innych produk-
tach serii, solidnie i efektownie. Gtéwnym zaloze-
niem dodatku jest przeniesienie walk pomiedzy bu-
dynki i do ich wnetrza, co natychmiast zdradzajq
imitujace pomieszczenia tekturowe moduty planszy
w rozmaitych ksztaltach.

Pierwsze strony instrukcji to pokazna dawka mate-
riatu Zrédlowego o $wiecie gry. Sporo sie tu dowie-
my na temat tajnej ekspedycji Wehrmachtu przepro-
wadzonej tuz przed wybuchem wojny i niezwyklego
odkrycia na Antarktydzie, jak rowniez prowadzo-
nych juz podczas wojny w najwigkszej tajemnicy ba-
daniach i ich wplywie na to, jak wygladaja walki
obecnie, zima 1947 roku. Materiat ten przedstawiono
w bardzo ciekawy sposob, podajac chronologicznie
fakty z alternatywnej historii, ktdre uksztattowaty
niezwykle uniwersum gry. Tekst ten uwazam za bar-
dzo mocna strone dodatku Operation SeeLowe, ze-
staw podstawowy dostarczat nam troche informacji
o Swiecie (nieprzesadnie obszernych), zas§ w Opera-
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tion Cyclone tego typu materialu nie bylo wecale.
Oczywiscie taki tekst nie ma wplywu na przebieg
samej rozgrywki, ale szersza wiedza na temat swiata
gry sprawia, ze gra sie przyjemniej. Zwlaszcza ze
Dust Tactics ma fajnie pomyslane, klimatyczne uni-
wersum i uwazam, ze warto siadajac do gry wie-
dziec co nieco na jego temat.

Dalsza czes¢ instrukgji to prezentacja nowych regut.
Nie bede omawial tu wszystkich, kilku elementom
warto jednak poswieci¢ pare stow. Po pierwsze,
Operation SeeLowe wprowadza system reakcji w
turze przeciwnika, a wiec mechanizm, na ktérego
brak mocno narzekalem w recenzji podstawowej
gry. Niestety, moja rados¢ na widok tego uzupetnie-
nia szybko prysta, okazuje si¢ bowiem ze zapropo-
nowane reguly reakdji sa beznadziejne, niegrywalne
i ogdlnie rzecz ujmujac nie warto ich stosowac. Coz
bowiem z tego, ze mozemy nasza jednostka prze-
rwac ogniem akcje przeciwnika, jezeli wiaze sig to z

aktywacja jednostki (nic wigecej nig w tej turze nie
zrobimy), a poza tym jest wielce prawdopodobne
(2/3 szansy) ze akcja si¢ nie uda i w ogole nie odda-
my strzatu. Pomijajac wyjatkowe sytuacje (gdy nie
mamy juz nic do stracenia), nikt rozsadny nie zdecy-
duje sie na zastosowanie tych regul w rozgrywece,
gdyz po prostu nie warto. Ogromna szkoda, Ze roz-
wigzano to w tak glupi sposdb, gdyz fajny system
reakcji w tego typu grze to czynnik bardzo pozada-
ny.

Drugi wazny element wsréd nowych regut to zasa-
dy walki w budynkach. W grze wystepuja ich rodza-
je budowli: zwykte budynki, hangary i bunkry, przy
czym Operation SeeLoéwe opisuje regutly tylko dla
dwodch pierwszych. Powiem szczerze, ze oczekiwa-
fem od tego elementu troche wiecej. Zasady zajety
pot strony, sprowadzaja si¢ w sumie do ograniczen
dla poszczegdlnych typoéw jednostek i rodzajow
oston zapewnianych przez budynek, w ktérym jed-
nostka si¢ znajduje. Zupelnie nieuzasadnione wyda-
je sie to, ze wszelkie, cienkie $ciany zwyktych bu-
dynkéw sa niezniszczalne nawet dla poteznych
dziat naszych mechéw. Zaproponowane tu reguly
sprawiaja wrazenie napisanych na szybko, nie wno-
szac do rozgrywek wiele nowego. I znowu rozczaro-
wanie, gdyz ciekawsze pomysty (przede wszystkim
ze zmienng scenerig, niszczonymi $cianami, walacy-
mi si¢ stropami itd.) mogltyby naprawde znaczaco
urozmaici¢ gre. Pozostaje mie¢ nadzieje, ze nastepny
dodatek (Operation Cerberus) wniesie w tej sprawie
co$ nowego, tam bowiem przewidziane sa tréjwy-
miarowe elementy scenerii i poruszanie sie pomie-
dzy kondygnacjami.

Kampania Operation SeeLéwe koncentruje si¢ na
wykorzystaniu regut walki w budynkach i pomie-
dzy nimi, a poniewaz te reguly pozostawiaja sporo
do zyczenia wiec i sama kampania nie zrobila na
mnie takiego wrazenia, jak bardzo udana Operation
Cyclone. Jezeli za$ chodzi o pozostale nowe reguty,
tradycyjnie mamy tu opis nowych typéw broni i
zdolnosci dostepnych po zakupie kolejnych modeli
oraz nowy system wartosci punktowych. Ten ostatni
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warto natychmiast wprowadzi¢ do rozgrywek (na-
wet jesli nie posiadamy bedacego przedmiotem tej
recenzji dodatku — wszystko jest do pobrania na
stronach Fantasy Flight Games), gdyz w stosunku
do poprzedniego jest nieporéwnywalnie lepszy i
bardziej zbalansowany. Nowa, poprawiona edycja
gry od razu uzywa tego systemu, wiec w tym przy-
padku Operation SeeLéwe nic nie wnosi do tematu.

Nie najlepsze wrazenie ratuja catkiem fajni bohate-
rowie, stanowiacy przyklad efektéw najnowszych
badan i osiagnie¢ inZynierii genetycznej po obu stro-
nach konfliktu. Walczacy po stronie Osi Markus to
szalony eksperyment niemieckich naukowcdéw: sil-
na, zmutowana matpa, ktéra wprawdzie nie dyspo-
nuje bronia dystansowsq, ale w bezposredniej kon-
frontacji potrafi powaznie uszkodzi¢ nawet najcigzej
opancerzony sprzet, a wyeliminowanie tego bohate-
ra jest wyjatkowo trudne (az 6 punktow
zywotnosci). Bohater Aliantéw to model ,0ZZ 1177,
mobilny i zabojczy na krotkim dystansie, bardziej
uniwersalny od Markusa, stanowi
wariant wzmocnienia niektorych oddziatow.

takze ciekawy

Operation SeeLowe to dodatek mocno rozczarowu-
jacy. To, co powinno by¢ jego najmocniejsza strona
(system reakgji i reguty walk w budynkach) rozwia-
zano bardzo stabo lub co najwyzej przecietnie. Row-
niez kampania nie wnosi zbyt wiele nowego. To, co
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w tym dodatku najlepsze — materiat zrédtowy oraz
nowy system punktacji — dostepne jest za darmo na
stronie wydawcy. Ewentualny zakup tego rozszerze-
nia wzbogaci nasza kolekcje o dwodch catkiem nie-
ztych bohaterow. Wydatek ponad stu ztotych gtow-
nie z uwagi na dwie figurki wydaje si¢ jednak nie
najszczesliwszym pomysltem. Z tego wzgledu pro-
dukt ten polecam wylacznie najwierniejszym fanom
serii.

O

Plusy:

Ciekawy i dos¢é obszerny materiat roz-
& szerzajacy informacje o uniwersum
Dust Tactics

% Ciekawi bohaterowie

Minusy:

® Stabo zrealizowany system reakcji

® Rozczarowujace reguty walki
w budynkach

Liczba graczy: 2-4 Wiek: 12+ Czas gry: 60+ minut
Cena: 109,95 zt
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Mare Balticum
Nieprzewidywalne
towy

%

M ARE BarticuM

Filip Mituniski

Filip Mitunski to znakomity au-
tor gier planszowych (jeden z
trojki moich ulubionych, pol-
skich tworcow gier). Jego poczy-
nania sledze od samego debiutu
— gry Mali Powstancy, ktdra oka-
zata si¢ by¢ niemalym hitem.
Poézniej przyszta pora na réwnie

JASKIER

wybijajacy sie tytut Na Grunwald!, potem na Ma-
gnum Sal, dobra gre o mechanice worker placement

zaprojektowana do spotki z Marcinem Krupinskim,
a takze na $wietny dodatek do debiutanckiego tytu-
tu — rozszerzenie Mali Powstancy: Liberator.

Po moich wysokich ocenach dla pierwszych dwdch
gier Filipa (recenzje w poprzednich numerach Rebel
Timesa,, kolejne produkcje jego autorstwa miatem w
zwyczaju kupowa¢ w ciemno, bez wczesniejszego
sprawdzania choc¢by najmniejszych zaryséw mecha-
niki. Ani razu si¢ nie naciatem, do tego bedace
przedmiotem niniejszej recenzji Mare Balticum kusi-
fo przeslicznymi grafikami bedacymi odwzorowa-
niem plastelinowego modelu. Drobne obawy budzit
rys potencjalnego odbiorcy ,Morza Battyckiego”
(gra skierowana jest do miodszych graczy). Majac
jednak na uwadze wczesniejsze dokonania autora, a
takze dziesiatki dobrych gier dla dzieci, w ktore ba-
wie sie¢ zarowno z dzie¢mi, jak i z wytrawnymi gra-
czami (sztandarowymi przykladami moga tu by¢
gry Reinera Knizi: Pedzace Zotwie, w ktore na te
chwile pisania rozegratem 90 partii oraz Polowanie
na Robale - 35 partii), bez wahania siegnalem po
Mare Balticum.

W grze wcielamy sie¢ w kapitana floty rybackich ku-
trow, a naszym celem jest fowienie najcenniejszych
skarbow Battyku: ryb i bursztynu. Ten, kto zbierze
ich najwiegcej, a takze bedzie to robil rozsadnie, wy-
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gra gre. Dla mnie to temat — marzenie, doskonale ko-
jarza mi si¢ spacery z rodzing w Ustroniu Morskim i
wielkie fajby spoczywajace na plazy.

Mare Balticum to jedna z najladniejszych gier w mo-
jej kolekgji. Przepiekne i wytrzymate pudto (wielko-
$cia przypominajace to od Magnum Sal) opatrzono
,plastelinowa”, pastelowa grafika. Wewnatrz zas
dalszy ciag zachwytow. Ta sama stylistyka, wytrzy-
mate komponenty — ta gra to synonim atrakcyjnej,
wspolczesnej planszowki, w ktora tata, mama, bab-
cia i dziadek moga pogra¢ z matym szkrabem.

Wewnatrz opakowania znajdziemy gruba i doskona-
le napisang instrukcje, plansze, 5 matych plansz gra-
czy, 25 drewnianych pionkéw kutrow w pieciu kolo-
rach, 68 zetonow ryb, 25 zetondw przedsigbiorstw, 8
zetondw popytu, 6 zetondw uplywu czasu, zeton
gracza rozpoczynajacego, a takze fajny, ptocienny
woreczek. Jedynym zgrzytem w kwestii wykonania
jest to, iz pola na pdtnocnej czesci planszy gtownej sa
za matle, przez co, gdy kilku graczy polozy na nich
swe piony, robi sie nieco nieczytelnie, jednak nie jest
to ogromna wada. Stosunek ceny do jakosci jest jak
najbardziej zadowalajacy. Mare Balticum to maj-
stersztyk pod wzgledem wydania, bede przypomi-
nat o tym glosno i az do znudzenia. Niestety pod
wzgledem mechaniki gry, jak i radosci ptynacej z
rozgrywki jest juz znacznie gorzej.
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Na poczatku zabawy na planszy gidwnej rozstawic
nalezy w sposob losowy zetony ryb i bursztynu, a
takze potozy¢ zetony popytu na polach pieciu por-
tow (okreslaja one, jakie ryby i w jakich miejscach
bedzie mogta roztadowywac flota naszych kutrow).
Kazdy z graczy otrzymuje swoja prywatng plansze i
zetony przedsiebiorstw. Pozostate zetony ryb wrzu-
ca si¢ do woreczka, podobnie jak Zetony uplywu
czasu. Osoba, ktora zacznie rozgrywke, otrzymuje
znacznik pierwszego gracza.

Poczatkowo gracze wystawiaja swoje kutry na plan-
sze gldéwna, wykorzystujac zasade fancucha (czud
pewne podobienstwa z analogiczna reguta z Ma-
gnum Sal). Na danym polu nie moze si¢ nigdy znaj-
dowac wiecej niz jeden kuter danego gracza, a prze-
suwajac swoje kutry, nigdy nie mozemy rozbi¢ ich
skupiska (podobnie jak zasada jednego roju w grze
Roj). Standardowo w swojej turze mozemy wykonac
do trzech akgji, takich jak: przesunigcie jednego ze
swoich kutréw o jedno pole, poléw jednej ryby badz
bursztynu lub tez roztadunek swoich ryb w odpo-
wiednim porcie (pojemnosc tadowni naszej floty wy-
nosi 5, gdy ja osiggniemy, nalezy jak najszybciej wy-
fadowa¢ ryby do magazynu, by méc towic¢ kolejne;
oczywiscie mozemy je roztadowac wczesniej).

Po turze gracza uzupelnia si¢ pola, z ktérych ryby
zostaly catkowicie zebrane. Gdy zostanie wylosowa-
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ny znacznik uptywu czasu, gra na chwile zostaje za-
trzymana, a gracze musza na swojej prywatnej plan-
szy przygotowac przeliczniki punktowe dla danych
gatunkow ryb (kazdy przyporzadkowuje jeden
znacznik, gdy wylosowany zostanie kolejny zeton
uplywu czasu, przyporzadkowujemy kolejny i tak
dalej — to element mechaniczny bardzo podobny do
tego z gry Kraby, jednak tam zostal wykorzystany o
wiele sensowniej). Jesli mamy duzo lososi, to przy-
dzielamy im przelicznik x3; nie mamy zadnych dor-
szy, a obok naszej floty na planszy gléwnej nie ma
ich prawie wcale — wstawiamy pod ich obrazkiem

znacznik x0.

zakonczenia gry, a wylosowywane znaczniki uply-
wu czasu skutecznie utrudniajg i tak znikome plano-
wanie.

Starsi gracze, z ktorymi testowalem ten tytul, w trak-
cie pierwszych partii byli sfrustrowani losowoscia i
brakiem planowania (nawet jak na gre dla dzieci),
dzieci za$ zachwycone byly grafika, gra mniej, Mare
Balticum podobato si¢ za$ osobom, ktére w plan-
szowki dotad nie graty niemal wcale. Warto nadmie-
ni¢, ze gra $rednio sie skaluje, przy pieciu osobach
jest naprawde kiepsko, najlepiej gra si¢ w trzy osoby.

Plywamy sobie po morzu i fowimy rybki. Wtasciwie
zas nie ptywamy, bo szkoda traci¢ akcje na ptywanie,
juz lepiej jest fowic¢ nieco ,,stabsze” ryby. To podobny
btad, jak w starym i nie najlepszym polskim tytule
Legenda: Czas Bohaterow, gdzie niemal cala, dtuga-
$na partie mozna byto rozegra¢, chodzac pionkiem z
jednego pola na drugie i z powrotem. Oczywiscie tu-
taj nie jest tak tragicznie, ale wyczuwam pewne po-
dobienstwo.

Niemal cate planowanie sprowadza si¢ do modiow,
by dobre ryby zostaly wylosowane na polach, na
ktorych stoi nasza flota — jesli bedzie sie to zdarzato
czesto, to wigkszych wyboréw w grze nie uswiad-
czymy. Lowimy, roztadowujemy, fowimy, roztado-
wujemy. Catos¢ dodatkowo psuje losowy warunek

Dosy¢ szybko rozwinalem Mare Balticum o dwa
mini dodatki, proponowane przez autora dla bar-
dziej doswiadczonych graczy. O ile modul ,Zarza-
dzanie popytem” jest catkiem sensowny (aczkolwiek
wielkiej rewolucji w zasadach nie wprowadza), to
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dodatek , Kontrakty handlowe”, z ktérym wigzalem
najwieksze nadzieje na nadanie grze bardziej strate- i
gicznego tonu, okazat sie kiepski. Kontraktéw nie Plusy'
oplaca sie¢ realizowad, gdyz sa warte zbyt mato

) Swietnie napisana instrukcja
punktow.

Dobry stosunek ceny
do jakosSci wydania

tadne komponenty i przepiekne grafiki

Minusy:

Nijaka rozgrywka

Losowos¢é

Nie najlepsze skalowanie

Niska decyzyjnos¢

Zbyt mate pola w p6tnocnej czesci plan-
szy
Liczba graczy: 3-5 Wiek: 6+
Czas gry: 30-45 minut Cena: 119,00 zt

Gry Filipa Mituniskiego bede nadal kupowat w ciem-
no, gdyz uwazam, ze jedna kiepska czy nijaka gra
moze si¢ przytrafi¢ kazdemu, jednak mam nadzieje,
ze Mare Balticum bylo jedynym odstepstwem od re-
guly, do jakiej przyzwyczail mnie ten autor. Podczas

gier testowych bylem - paradoksalnie — znudzony . ﬁ . ‘ .
nieprzewidywalnoscia tej gry (w zlym sensie zna-
czenia tego stowa). Ten tytut zatem odradzam, chyba
ze planujecie powiesi¢ pudetko na $cianie w charak-

terze plakatu. Szkoda, ze tak piekne grafiki zostaty
zmarnowane na tak przecietnag gre.
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Rune Age

Zajrzyj
do Terrinoth
W przerwie
ha kawe

Kiedy Fantasy Flight
Games zapowie-
dzialo wydanie ko-
lejnej gry ze swiata
Terrinoth (Runebo-
und, DungeonQu-
est, Descent, Rune-
wars), do tego kar-
cianki polegajacej na budowaniu talii,
jak wielu z was z zywym zainteresowa-

niem S$ledzilem pojawiajace sie o niej
materialy. Premiera Rune Age miala
miejsce w sierpniu tego roku, szykowa-
na jest tez polska wersja. Jak nowe dziec-
ko Coreya Konieczki radzi sobie pomig-
dzy takimi tytulami jak Dominion czy
Thunderstone? Catkiem dobrze, cho¢ mogtoby by¢
lepiej.

Runa Gromu, Era Kamienia...

W Rune Age kontrolujemy jedna z czterech dostep-
nych w grze frakcji i prowadzimy ja do zwycigstwa
w jednym z czterech scenariuszy. Do stolu zasia$¢
moze maksymalnie czterech graczy, a dwa scenariu-

sze umozliwiaja nawet jednoosobowa rozgrywke. W
trakcie gry naszym zadaniem jest zbudowac¢ wtasna
talie kart z unikalnego zestawu dostepnego dla wy-
branej frakcji oraz z puli kart wspdlnych. Talia repre-
zentuje nasza sile militarng i ekonomiczna. Karty
zdobywamy za zloto, rzadziej wykorzystujac poten-
cjat zbrojny badz wptyw polityczny (Influence). Ten
ostatni jest niezalezny od wylosowanych kart — two-
rzace go miasta, fortece i zdobyte nagrody ciagle
znajduja si¢ na stole. Czgé¢ z nich mozemy przez to
straci¢ na rzecz innego gracza. GIdéwnym celem jest
jednak zrealizowanie celu scenariusza, co konczy

gre.

Rozgrywka
w takiej for-
mie (dobiera-
nie kart do ta-
lii w trakcie
¥ gry, tzw. dec-

k-building)

przypomina

zasady znane z
popularnego
ostatnio na kon-
wentach Thun-
derstone (wyda-
nego w Polsce
jako Kamien
Gromu), a takze
klasyki gatunku, Dominio-
na. Recenzowanej grze blizej jest do

pierwszego z tych tytuldéw, jako ze w obu przypad-
kach mamy do czynienia z fantastyczna kraina pelna
smokow i pradawnych legend oraz nastawieniem na
walke z wrogiem.

Na tym podobienistwa si¢ nie koncza, bo obie gry ce-
chuje niesamowita oprawa wizualna. Tytuly ze swia-
ta Terrinoth znane sq z wysokiej jakosci grafik, a
Rune Age nie jest wyjatkiem. Pudetko wita nas
barwna i szczegdtowaq ilustracja w charakterystycz-
nym, unikalnym stylu. W podobnej estetyce utrzy-
mane sa rysunki na kartach i w instrukgji. I cho¢ nig-
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dzie nie znajdziemy wielostronicowego wprowadze-
nia do $wiata gry, ta graficzna oryginalnos¢ powo-
duje, ze podczas rozgrywki Terrinoth wydaje sie tet-
ni¢ zyciem. Szczegolna role odgrywaja w tym kapi-
talne ilustracje miast, sugerujace wielo$¢ kultur za-
mieszkujacych je mieszkanicow. Niektore rysunki to
powtdrzenia z poprzednich tytuléw, ma to jednak
charakter smaczku dla fanéw i wzmaga spdjnosc
kreowanego uniwersum. Doskonaly zabieg i robota
na najwyzszym poziomie — co zreszta w grach ze

stajni FFG raczej nie dziwi.

Prawda w oczy kole

W niewielkim, ale solidnym pudelku z gra znajdzie-
my 252 karty, 38 zetonéw obrazen, kostke do loso-
wania strat w walce i bogato ilustrowana, dobrze na-
pisana, dwudziestostronicowa instrukcje. Wydaje
sig, ze okoto sto ztotych to niewielki wydatek za tak
duza liczbe elementéw. W porédwnaniu z Kamie-
niem Gromu, Rune Age wypada jednak stabo. W
Thunderstone za podobna cene otrzymujemy pudto
z porzadnymi przegrodkami (tutaj tylko dwie tektu-
rowe podziatki) i az 550 kart!
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Niestety pod wzgledem wykonania gra ma swoje
wady. Udane i klimatyczne ilustracje otoczone sa
ramkami badz elementami mechaniki (wartosci
punktowe, znaczniki, belki z tytulami kart) stajacy-

mi na bardzo réznych poziomach. Odkrycie tego
bylo dla mnie sporym zaskoczeniem, bo takie man-
kamenty psuja ogolny odbiér naprawde dobrze wy-
danej gry.

Dla przyktadu nie wszystkie karty maja obramowa-
nie. Gdzieniegdzie (karty zlota i miast) spelnia to
swa role znakomicie i pozwala podziwia¢ szczegoto-
we ilustracje w duzym formacie, ale gdzie indziej
(duzo liczniejsze karty jednostek i taktyczne) spra-
wia, ze karta wyglada jak z posledniej, budzetowej
produkgji. Inny przyklad: Zolnierze maja w rogu
karty tarcze z wartoscia sity bojowej, ktora ozdobio-
na jest niewielkimi labrami. Brak obramowania spra-
wia, ze tarcza i wstegi sa uciete i ,wychodza” poza
krawedz kartonika. Podobne btedy (chocby brak sy-
metrii ramek z tekstem) mozna mnozy¢, a Rune Age
tylko na tym traci.

Innowacje i mechanika

Rune Age nadrabia wady oryginalnymi rozwigza-
niami mechanicznymi. Tym, co odréznia ten tytut od
podobnych gier, sa scenariusze. Przed gra uczestnicy
wybieraja jeden z nich, i to od tego wyboru zalezy,
jakie karty beda dostepne na stole i co bedzie zada-
niem grajacych. Scenariusze diametralnie zmieniaja
rozgrywke i zatozenia taktyczne graczy. Resurgence
of the Dragonlords stawia na wyscig zbrojen i jak naj-
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szybsze pokonanie wspdlnego wroga, zanim on
zniszczy nas. Runewars to konfrontacja graczy, w
ktorej przetrwa (i zwyciezy) tylko jedna osoba. The
Cataclysm jest gra kooperacyjna (z malym zaskocze-
niem pod koniec), a The Monument to kolejny wy-
$cig, tym razem na troche innych zasadach.

Resolution: Discard 1 card from
your hand to add 2 strength to this unit.

Kazdy ze scenariuszy zawiera dziesie¢ kart wyda-
rzen, podzielonych na etapy i tasowanych przed gra,
co sprawia, ze kolejna gra bedzie przebiegata troche
inaczej. Te scenariusze to prawdziwy potencjat gry.
Szkoda, ze sa tylko cztery, bo to dzigki odmiennym
trybom rozgrywki gra nie znudzi si¢ szybko. Jezeli
dodatki wprowadza kolejne réwnie ciekawe historie,
Rune Age ma szanse zyskac grono statych fanow.

Inng nowoscia sa cztery odmienne frakcje (wladca
nieumartych, elfi klan, krolestwo ludzi i barbarzyn-
skie plemiona), dajace graczom inne narzedzia do
osiagniecia celu. Zwigksza to regrywalnos¢, bo za-
wsze mozna sprobowacd rozegrac scenariusz inna na-
gja. I znowu, dodanie nowych frakcji odswiezy gre i

pozwoli unikna¢ probleméw ze zbalansowaniem,
ktore moglyby sie pojawié przy rozwijaniu obecnych
sit.

Skoro mowa o zbalansowaniu, to Rune Age zastu-
guje w tej kategorii na wysoka note. Co prawda frak-
cje maja inne drogi do zwycigstwa, ale zaden gracz
nie ma przewagi nad innym tylko z powodu wyboru
takiej, a nie innej sily. Podobnie jest z poziomem
trudnosci scenariuszy: sa bardziej wymagajace, niz
przejscie przez podziemia w Thunderstone, ale na-
wet przy niefarcie i niekorzystnym utozeniu loso-
wych elementéw nie tracimy szans na wygrana.

Gra jak znalazt dla niedzielnych
graczy

Niestety, przez niewielka liczbe elementéw cierpi
zlozonos¢ gry. Mato typéw kart to brak niezbalanso-
wanych potaczen i efektu snieznej kuli, ale gracze
nie maja tu szans na rozwiniecie strategicznych
skrzydel. Kazda nacja ma jedna stuszna droge roz-
woju w danym scenariuszu i trudno stworzy¢ co$
pomystowego. Grze brakuje furtek w zasadach, stéw
kluczowych do tworzenia polaczen i wigkszej puli
wspOlnych kart.

Ciekawgq strong gry jest dynamika. W pordwnaniu z
innymi ,runicznymi” grami, a nawet tytutami ze
swojego gatunku, Rune Age jest bardzo szybka. Gre
w pojedynke mozna ukoniczy¢ nawet w 20-30 minut,
a czteroosobowy scenariusz nie powinien zajac¢ wie-
cej niz godzine. Podczas gry w trzy albo cztery oso-
by tempo troche spada i przyjdzie nam poczekac na
swoja kolejke, ale wzrasta szansa ataku ze strony in-
nego gracza, co przykuwa uwage do stotu. W efekcie
gra jest calkiem przyjemna i angazujaca, nie zmusza
tez do poswiecenia catego popotudnia.
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Rune Age posiada prezne wsparcie wydawnictwa i
niezbyt skomplikowang rozgrywke. W potaczeniu z
szybkoscia i dynamika otrzymujemy produkt, ktory

Plusy:

é’ Dobry balans poziomu trudnosci gry

o Swieze rozwiazania mechaniczne

&y Szybka rozgrywka
i mozliwos¢ gry jednoosobowej

& Wysokiej jakosci unikalne ilustracje
Minusy:

Niewielkie mozliwosci strategiczne

Problemy z dynamika gry

Nieréwny poziom oprawy graficznej

Za wysoka cena w stosunku do liczby
elementdw
Liczba graczy: 1-4 Wiek: 13+

Czas gry: ok.60 minut Cena: 99,95 zi
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jest niemalze idealny dla casuali, graczy nieangazu-
jacych sie w swiat gier planszowych i traktujacych je
czysto rekreacyjnie. Kamien Gromu ze swoim dtu-
gim czasem rozkladania i rozgrywki nie jest dla nich
dobrym wyborem. Tymczasem doswiadczonym gra-
czom polecatbym jednak Thunderstone, jako gre
bardziej zlozona i konsekwentniej wykonang. Nie
oznacza to, ze Rune Age trzeba z miejsca skreslic.
Warto sprobowac jak dziata i ocenié, czy takie zato-
zenia nam pasuja. Sledzenie linii wydawniczej to
rownie dobry pomyst, bo ewentualne dodatki moga
wiele zmienic.

O
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Olympos
Cywilizacja
ha wyspach

greckich

Barwna historia i kultura staro-
zytnej Grecji maja niezwykly,
wrecz nieograniczony potencjat.
Nic dziwnego, ze caly czas sa
zrodtami inspiracji artystow réz-
norakich dziedzin, w tym i plan-
szowkowych. Tak jest rowniez w
przypadku najnowszego dzieta
Philippe’a Keyaertsa, w ktdrym przyjdzie nam po-

prowadzi¢ jedno z plemion, zamieszkujacych tereny
Hellady.

Sztampowa tematyka gry nie nastrajala mnie opty-
mistycznie. Plemiona, podboj, kontrola nad zajmo-
wanym obszarem — pachniato to kolejng kalka z in-
nego tytutu tego autora, Smallworld. Moja obawy
potegowala $wiadomos¢, ze ostatnia gra, a w zasa-
dzie dodatek do gry Keyaertsa, Smallworld Under-
ground, okazatl si¢ niczym wiecej niz podstawowa
wersja gry po drobnym liftingu. Mimo to przetama-
fem si¢ na wies¢ o wykorzystaniu przez projektanta
wcigz nowatorskiego rozwigzania mechanicznego,
jakim jest listwa czasu (po wyjasnienie odsytam do
ramki).

Wykonanie

Elementy, z ktorych sktada si¢ gra, budza we mnie
mieszane uczucia. Z jednej strony wszystko jest
barwne, przykuwajace wzrok, jednak po glebszym
przyjrzeniu si¢ zauwazamy, ze obszary na planszy w
niektorych miejscach zlewaja si¢ z soba, a ich ozna-
czenia sg stabo widoczne, co zwlaszcza przy pierw-
szych partiach moze prowadzi¢ do pomytek. Do sa-
mych kart i zetondw, zaréwno drewnianych symbo-
lizujacych osadnikow oraz tekturowych, przedsta-

Listwa czasu — mechanika opierajaca Sie na ograniczonej
liczbie akcji, ktére moze wykonac gracz. Limit ten jest z gory
ustalony. Gracze w kazdym momencie sa w stanie kontrolo-

wac, w jakim stadium jest rozgrywka. Rozwigzanie to wyma-
ga od uczestnikdw duzej rozwagi, gdyz ograniczony czas nie
pozwala na popetnianie bteddw.
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wiajacych surowce, odkrycia oraz cuda przyczepic
si¢ nie mozna. Sa wytrzymate i dobrze speiniaja
swoja funkcje. Stabo wypada instrukcja. Po pierw-
szej lekturze w glowie pojawiaja si¢ pytania, wigc

czytamy ja jeszcze raz i znowu nie wszystko wydaje
si¢ jasne. Dopiero pierwsza rozgrywka rozwiewa
wszystkie watpliwosci. Mozna by rzec, ze instrukcja
jest bardziej skomplikowana niz sama gra.

Warto odnotowaé, ze w pudetku znajdziemy cat-
kiem sporo woreczkow strunowych, ktdre utatwia
nam przechowywanie licznych zetonow. Konse-
kwentnie bede chwalit takie podejscie — jest to pro-
sty, aczkolwiek bardzo praktyczny dodatek.
Usmiech na mojej twarzy wywotato réwniez fakt, ze
w pudetku znalaztem gumke recepturke, ktdéra za-
bezpieczytem karty, gdy juz zdjatem z nich folie —
tego jeszcze nie byto.

Na podbdj Grecji

Zasady gry sa bardzo proste, a zwyciezca wylaniany
jest za pomocg popularnych punktéw zwyciestwa
(tutaj przyjmujacych posta¢ punktéow prestizu), kto-
re otrzymujemy niemal za wszystko (kontrolowane
tereny, wynalezione technologie itd.) Wszystko, co
mozemy zrobi¢, zamyka si¢ w dwdch akcjach: eks-
pansji oraz rozwoju (w swojej turze wybieramy jed-
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na z nich). W pierwszej tworzymy nowych osadni-
kéw, poruszamy sie po planszy i walczymy, w dru-
giej natomiast odkrywamy technologie i budujemy
cuda. I jak to zwykle bywa, wyglada to banalnie, a w
rzeczywistosci jest zupelnie inaczej.

REVIer [ |
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Mechanika, jak wspomniatem, opiera si¢ na listwie
czasu. Na poczatku gry nasze pionki ustawione sa
na jej poczatku (listwa biegnie na okoto planszy), a
gra konczy sie, gdy kazdy z graczy dojdzie do jej
konca. Za kazda podjeta akcje ptacimy czasem, prze-
suwajac nasz pionek po listwie. Akcje sa oczywiscie
zroznicowane kosztowo. Przykladowo poruszenie
sie o jeden obszar ladowy kosztuje nas jeden punkt
czasu, natomiast wynalezienie nowej technologii az
siedem. Podejmujac dzialania trzeba dobrze je prze-
mysle¢, gdyz kolejnos¢ tur ustalana jest wedtug na-
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szej pozydji na listwie czasu (porusza si¢ zawsze ten,
kto przebyt na niej mniej pol, czyli wydal najmniej
czasu), w zwigzku z tym, jezeli zdecydujemy sie wy-
nalez¢ technologie i tym samy skoczymy do przodu
na linii czasu, to nasza nastepna kolejka nie nadej-
dzie predko. W tym czasie nasi przeciwnicy moga
spokojnie zajac¢ wieksza czes¢ mapy, a nawet podbic
nasze tereny, a my nie bedziemy w stanie nic zrobic.

wi
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G

Element rozwigzywania konfliktéw metoda silowa
bardzo przypomina ten, ktéry znamy ze Small-
world. Otéz przeciwnik, ktory decyduje sie podbic
nasz teren, zawsze dopnie swego, jednak to, ile be-
dzie go to kosztowa¢, zalezy od porownania sit bojo-
wych obu stron konfliktu, symbolizowanych przez
miecze (zdobywamy je, odkrywajac odpowiednie
technologie). Jezeli zarowno obronca, jak i napastnik
dysponuja taka sama sila, to zajecie pola bedzie
kosztowac tego drugiego dwa punkty czasu, jezeli
atakujacy jest silniejszy — jeden punkt, a jezeli stab-
szy, to az trzy punkty czasu. Ponadto, osoba, ktora
traci teren, zyskuje pewna rekompensate w postaci
zetonu klepsydry, ktdra jest niczym innym, jak do-
datkowym punktem czasu do wykorzystania w
grze.

Decydujac sie¢ na akcje ekspansji, tworzymy osadni-
kéw i zajmujemy/podbijamy kolejne obszary. Kazdy
obszar oddaje nam pod kontrole jeden z czterech su-
rowcdw pozwalajacych nam opracowywac technolo-

gie (zboze, marmur, drewno, ztoto). Opracowanie
poszczegolnych technologii wymaga kontrolowania
ich odpowiedniej kombinacji. Te znéw podzielone sg
na pie¢ poziomdéw. Doskonalym rozwigzaniem oka-
zato si¢ wprowadzenie czynnika losowego przy roz-
stawianiu technologii w ramach danego poziomu.
Dzieki temu dane odkrycie w kazdej grze wymaga
innego zestawu surowcow, a co za tym idzie zmusza
nas do obrania innej strategii. Technologie zapew-
niaja nam pewne stale premie w postaci obnizenia
kosztu danej akcji, podniesienia sity bojowej, zwiek-
szenia naszego wplywu u bogéw czy tez dodatko-
wych punktéw prestizu. Oprocz tego po jej opraco-
waniu mozemy wybrac sobie jeden z dostepnych bo-

nusow (jest ich w zaleznosci od liczby graczy 2-3 na
dane odkrycie). Wybrany dodatek nie bedzie dostep-
ny dla pozostatych graczy.

Poza opracowaniem technologii w fazie rozwoju
mozemy wybudowac cud. Budowle te powigkszaja
znacznie pule naszych punktéw prestizu (od o$miu
do dwunastu — dla poréwnania: za kontrolowanie
jednego terenu na koniec gry otrzymujemy jeden
punkt), jednak postawienie ich nie jest fatwe. Kazdy
cud ma koszt symbolizowany przez odpowiednig
liczbe ,gwiazdek”. Zeby go wybudowaé, musimy
oczywiscie kontrolowac ich przynajmniej tyle, ile
przypisano do interesujacego nas cudu. Gwiazdki
wystepuja na niektorych terenach na planszy, ale
znacznie rzadziej niz pozostale surowce, zatem mu-
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simy takie tereny po prostu zaja¢. Dodatkowo dosta-
jemy po jednej gwiazdce za kazda technologie opa-
nowana w linii, znajdujacej si¢ pod cudem (techno-
logie ustawiane sq w pieciu rzedach po pie¢ pozio-
mow, powyzej kazdej technologii piatego poziomu
znajduje sie odpowiedni cud). Zatem cata gra zmie-
rza ku temu, by rozwija¢ sie tak, aby pod koniec gry
wybudowac jeden z cuddw.

Element losowy wystepuje w grze w postaci kart
przeznaczenia oraz bogdw. Te pierwsze zawieraja in-
dywidualne, niewielkie premie dla gracza, ktory jest
ich posiadaczem. Karty bogow natomiast daja cal-
kiem pokazng premie graczowi, ktéry ma najwiek-
szy wplyw na bogdéw (zdobywany za pomoca tech-
nologii lub kontroli Olimpu) lub karza tego, ktory
tego wplywu ma najmniej. Pojedyncze bonusy nie
wywracaja gry do géry nogami — sa dobrze zbalan-
sowane. Jednak lekcewazenie woli boskiej w dtuz-
szej perspektywie moze mie¢ optakane skutki (w
pierwszej grze nikt nie rywalizowat ze mna o boskie
wplywy i pozwolito mi to odskoczy¢ od pozostatych
graczy). Losowosc¢ ogranicza fakt, Ze pola na listwie
czasu, ktorych zajecie lub przekroczenie pozwala
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dobra¢ karte (bogdéw lub przeznaczenia) sa jawne —
to rdwniez powinno by¢ brane pod uwage przy ob-
myslaniu strategii.

Wrazenia z rozgrywki

Olympos odebratem pozytywnie, mimo negatywne-
go nastawienia wynikajacego z kontaktu ze Small-
world Underground. Gra si¢ przyjemnie, a to naj-
wazniejsze. Mamy do wyboru zaledwie dwie akcje,
ale oferuja one wiele mozliwosci. Zdecydowac si¢ na
nowgq technologie juz teraz i zaryzykowac duzy skok
na listwie czasu, czy poczekac jeszcze, by dac sie wy-
ming¢ innym graczom i dopiero wtedy zadziata¢, a
moze jednak wynalez¢ i sprowokowac interwencje
bogoéw, gdyz mam w tej chwili najwyzszy wptyw u
bostw? Mamy ograniczony czas dziatania, wigc mu-
simy kalkulowa¢, jakie technologie wybra¢, jakie su-
rowce bedziemy do tego potrzebowac oraz zastana-
wiacd sig, co wybiora inni.

Mimo tych zalet Olympos nie jest gra idealna. Co
wiecej, nie brak w niej denerwujacych wad. Po
pierwsze, duzo zalezy od innych graczy. Jezeli aku-
rat tak wypadnie, Ze staniemy si¢ celem ataku in-
nych, to ciezko bedzie si¢ nam podnie$¢ — dlatego
tak wazne jest optymalizowanie strategii i przewidy-
wanie, kto czego bedzie potrzebowat. Po drugie, nie-
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jeden raz dojdzie podczas gry do sytuacji, ze ktérys
z graczy bedzie mdgl odebrac¢ zwyciestwo liderowi i Plusy:
oddac je w rece kogo$ innego, samemu nie majac
szans na sukces (kingmaking). Po trzecie, gra wymu- Znakomicie wykorzystana listwa czasu
sza inwestowanie w technologie bojowe — doktadniej
mowiac, pierwszy gracz, ktdry sie na to zdecyduje,
rozpoczyna prawdziwy wyscig zbrojer. Réznica w Bogowie i karty przeznaczenia
koszcie podboju jest znaczaca (jeden punkt czasu,
gdy mamy przewagg, trzy, gdy jesteSmy stabsi). Je-

zeli kto$ zostanie w tyle w tej dziedzinie, to bez wat- Zmusza do kombinowania
pienia stanie sie celem atakow pozostalych graczy. »
Wreszcie, biorac pod uwage wszystkie wady i zalety, Losowe drzewko technologii

ze cena mogtaby by¢ ciut nizsza. Mimo wszystko w

Olympos warto zagrac. . .
- Minusy:

Cena mogtaby by¢ troche nizsza

Gra wymusza inwestowanie
w site bojowa
Liczba graczy: 3-5 Wiek: 10+
Czas gry: 0k.90 minut Cena: 139,95 zt
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Warhammer Invasion:
March of the Damned

Maszeruja,
umarlaki,
maszeruja,

W tekscie postuguje sie przewaznie angielskimi nazwa-
mi kart. Na rynku dostepna jest rowniez polska edycja

dodatku (Marsz potepionych), a Galakta bardzo spraw-
nie wprowadza wszystkie rozszerzenia do Inwaz;ji.

,Potepieni” sa juz z nami (czyli
graczami w Inwazje) od ponad
roku. W tym czasie w Polsce roz-
krecita sie porzadnie scena tur-
niejowa, odbyly sie pierwsze Mi-
strzostwa Polski, zakonczyt se-

zon ligowy. Gracze z catego kra-
ju mogli porzadnie przetestowac
przydatnos¢ starszych dodatkéow, powymienia¢ do-
$wiadczeniami i sprawdzi¢, czy ich zawartos¢ sie
starzeje, czy wrecz przeciwnie — w potaczeniu z no-
wymi zestawami bitewnymi nabiera sity.

Jak te probe czasu znidst March of the Damned?

Neutralni: Slepy gniew, mocne
kosci

W skiad dodatku wchodzi 55 kart, kazda w trzech
kopiach, dzieki czemu mozemy zlozy¢ dowolna ta-
lie. To spora zmiana w stosunku do poprzedniego
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duzego rozszerzenia, Assault on Ulthuan (,Szturm
na Ulthuan”), w ktorym wiele wzoréw wystepowato
jeszcze pojedynczo.

Od czasu ,Szturmu” Fantasy Flight Games nie
wprowadza juz nowych podstawowych ras i stolic.
Zamiast tego rozwijane sa rasy neutralne, z ktorych
moga korzysta¢ gracze stawiajacy na sity Zniszcze-
nia lub Porzadku. I tak jak w ,Szturmie” do gry
wkroczyty Wysokie i Mroczne Elfy, tak w ,Marszu”
do boju mozemy wystawi¢ Nieumartych (Undead) i
Jaszczuroludzi (Lizardmen).

Z kazda z tych minifrakcji potaczonych jest 12 kart,
w wigkszos$ci jednostek. I tutaj, mowiac delikatnie,
umarlaki miazdza gady na catej dtugosci i szeroko-
Sci kazdego decku. W samym marszu pojawiaja sie
bardzo grywalne atuty, takie jak mocny Wight Lord
(zabija wchodzac do gry i ma dobre statystyki) lub
taktyka Raise Dead (pozwala zagra¢ dowolna jed-
nostke z discardu), z ktérej mozna korzysta¢ w wielu
taliach Zniszczenia. Na tym tle Jaszczuroludzie pre-
zentuja sie zatosnie i jedyna jednostka, ktérg czasem
mozna spotka¢ w taliach Porzadku sa Skinks of Sotek
(tani, zadajacy 1 obrazenie przy wejsciu do gry).

Stabe jednostki i karty wsparcia to tylko pot proble-
mu Lizardmenoéw. Najwieksza krzywde tworcy kar-
cianki uczynili im bowiem zupelnie bezproduktyw-
na zdolnoscig specjalng. Umiejetnos¢ Savage pozwala
jaszczurom, ktdre otrzymaja obrazenia i przetrwaja,
zada¢ dodatkowe obrazenia jednostkom przeciwni-
ka w odpowiadajacej strefie. Brzmi niezle? W prak-
tyce wywoluje jedynie pusty $miech. Zwlaszcza gdy
spojrzy sie na Nekromancje truposzy. Jednostki z ta
zdolnoscia, ktore trafia na stos kart odrzuconych,
mozna zagrywac tak, jakby znajdowaty si¢ na rece.
Co prawda pod koniec wtasnej tury nalezy wlozy¢ je
pod talig, ale w Inwazji istnieje sporo kart, ktorymi
mozna pozadang jednostke wysta¢ z powrotem na
discard. I tak w koto, nekromanto.

Co gorsza, raz popelniony na etapie projektowania
btad naprawde trudno jest odkreci¢. Od wydania
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,Marszu” nie pojawila si¢ bodajze ani jedna solidna
jednostka zimnokrwistych, a nie-do-korica-umarli
czasem otrzymuja positki. W FFG chyba si¢ zorien-
towano, ze Zniszczenie ma za dobrze (sa jeszcze
$wietne skaveny) i dziure po Jaszczuroludziach fata-
ja obecnie Lesne Elfy. Jednakze rok temu trudno byto
to jeszcze przewidzied.
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Porzadek: Nie dla kazdego cos
inwazyjnego

Pozostate karty w miare po rowno obdarowuja po-
zostate rasy. Jak uczy historia, rdwno nie zawsze
znaczy sprawiedliwie.

Najwiekszym rzeznikiem dodatku nalezy obwota¢
Serpent Slayera, jednostke Krasnoludéw. Ma on w so-
bie wszystko, czego mozna si¢ spodziewac po karcie
wartej swojej ceny. Koszt wystawienia jest stosunko-
wo niski — tylko 4 za 2 ,mlotki” i 4 punkty wytrzy-

matosci. Prawdziwy ,power” kryje sie¢ w zasadzie
specjalnej. W chwili, gdy w danej strefie znajduja sie
przynajmniej 3 rozwiniecia (developments), nasz za-
bojca zadaje podczas ataku tyle dodatkowych obra-
zen, ile mamy w danej strefie rozwinig¢. Nagle sita
jednostki skacze przynajmniej do pieciu, a ze dokla-
danie rozwinie¢ w przypadku krasnoludow jest ba-
nalnie proste, szybko otrzymujemy morderce nie do
zatrzymania. Do dzi$ Troll Slayer jest stalym skfadni-
kiem wielu talii, ktére nastawiaja si¢ na przejecie
kontroli, a nastepnie szybkie wykonczenie rywala.

Jednak najlepsza bodajze jednostka, ktdra znajdzie-
my w ,Marszu”, sa Rodrik’s Raiders. To wymarzona
karta do imperialnej kontroli. Mozna ja wystawi¢ w
pierwszej turze (tylko jedna ikona lojalnosci!), row-
noczes$nie zmieniajac dowolna karte wsparcia rywa-
la w rozwiniecie. Juz sama ta zdolno$¢ (przy niskim
koszcie), pozwalajaca btyskawicznie ograniczy¢ do-
chody przeciwnika, sprawia, ze tupiezcy trafiaja
rowniez do talii krasnoludzkich. Karta jest Swietna i
zdecydowanie zbyt potezna.

Na Wysokie Elfy pozwole sobie spuscic litosciwa za-
stone milczenia. Co prawda Najstabsza Frakcja In-
wazji Ever doczekata si¢ karty wsparcia, ktdra moze
pomodc w generowaniu dochodu (Citadel of Dusk), ale
niewiele to zmienia. Dzi$, ponad podttora roku od
wkroczenia Wysokich Elféow do gry, wciaz nie da sie
nimi wygrywac wiecej niz jednej partii na trzy. Moze
najblizsze dodatki cos poprawia... Na razie wydaje
si¢ jednak, ze Przerosniete Elfy cierpig na ten sam
syndrom, co Jaszczuroludzie — wymyslono dla nich
nieefektywna taktyke wygrywania.

Zniszczenie: Nadzieja w mroku

W przypadku Orkéw od zawsze jest tak, ze na dwo-
je szaman wrézyl. W ,Marszu” pojawily sie dwie
ciekawe karty, ktore majq wspiera¢ bazowa strategie
zielonoskorych, czyli szybkie bicie bez litosci. Forest
Goblins to przydatna, tania jednostka, a Spida Hun-
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tin’ to niezta taktyka, ktéra niekiedy mogta przechy-
li¢ szale spalenia strefy na korzys¢ atakujacego.
Obecnie mozna ja jednak zastapic lepszymi atutami.

W czasach premiery ,Marszu” Chaos byt wciaz na
dorobku i czekat na swoja wielka chwile. Wydaje sie,
ze te moment wreszcie nadchodzi i ze gwiazdy sa
juz prawie w porzadku. Chocby z tego powodu war-
to zerkna¢ do pudetka z ,Potepionymi” i przyjrzec
sie¢ karcie Blood Summoning. Jej koszt zagrania to 0,
ale poza tym wymaga ona spaczenia swoich jedno-
stek w celu obnizenia kosztu kolejnej, wchodzacej do
gry. Kiedys$ wydawalo sig, Zze to nieco zbyt wygoro-
wana cena. Jednak obecnie, gdy Chaos moze — dzigki
nowemu bohaterowi — atakowac rowniez spaczony-
mi jednostkami (i to z kazdej strefy!), przed Niszczy-
cielskimi Potegami roztaczaja sie nowe mozliwosci.

Mroczne Elfy to rasa, ktora na poczatku byla staba,
by wspaniale rozwina¢ swdj mroczny potengjat. Jesli
chcesz gra¢ mroczniakami, bez ,Marszu” si¢ nie

obedziesz. To tutaj znajdziesz podstawowa karte
wsparcia zapewniajacg stabilny dochdd, czyli Slave
Pen. Takze razem z , Potepionymi” przyptynat Seaso-
ned Corsair, stosunkowo tani unit, ktoéra juz na wej-
sciu obniza zycie dowolnej jednostki przeciwnika o 2
punkty. Tak, pare kart Mrocznych Elféow sie z tym
przepieknie combuje.

Potepié¢ czy pochwalié?

Karty, ktore wymienitem powyzej, to jakies 20% za-
wartosci pudetka. To one w miare regularnie poja-
wiaja sie¢ na turniejach i sa naturalnym wyborem w
wielu taliach. Czy to duzo, czy mato? Wydaje sig, ze
- nawet pomijajac wpadke z Lizardmenami — to do$¢
przyzwoity odsetek. Warto tez pamiegtac, ze niektore
wzory — vide Blood Summoning — moga si¢ jeszcze na
co$ przydac.

TOP3 rysunkow
1. Wight Lord — mroczny, ekspresywny, 100% Warhammera w Warhammerze
2. Crypt Ghouls - jak wyzej, ale w skali mikro
3. Logtza - heros Jaszczuroludzi, troche na pocieszenie bo karta jest staba. Ta wielka istota zastuguje jednak na sza-

ndead. Warrine
Diestrisction only
Action: When this umit beaves plav.
gain 2 resouroes

Chrdder only

Limit one Mero per zone,

Actbon: Spend 2 resources bo deal
X dlamage o larget wnil. X is the
marber of Eizaradunen units in this
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Poza tym, jezeli po prostu chcesz si¢ niezobowiazu-
jaco bawi¢, np. sprawdzajac, czy da sie wygrac talia
faczaca sity elfow i jaszczurek (sugerowana nazwa:
Wysokie Jaszczury), to kto ci zabroni? Najwyzej cie

koledzy na turnieju wysmieja. Been there, seen that.
O

Plusy:

Ciekawa i grywalna
mechanika Nekromanc;ji

Swietna oprawa graficzna

Trzy kopie kazdej karty

Minusy:

Bezuzyteczna rasa Jaszczuroludzi

Brak odpowiedzi na fatalng
sytuacje Wysokich Elfow
Liczba graczy: 2 Wiek: 12+

Czas gry: 15-30 minut Cena: 94,95 zt

Dtuga droga do Kadath #2

Lovecraftowski
horror w RPG

Nadnaturalny horror wykreowa-
ny w umysle Howarda Phillipsa
Lovecrafta zawtadnal wyobraz-
nig autorow filmow, powiesci,
komiksow oraz gier — rdwniez fa-
bularnych. Cho¢ wydaje sig, ze
Mity Cthulhu sa obecne w kilku-
nastu systemach RPG, macki mi-
tow HPL siegaja znacznie dalej. Czasami jako jawna,
czasem jako ukryta inspiracja, istoty wymyslone

SHADENC

przez Lovecrafta sa nieprzyjaciotmi bohateréw gra-
czy w wielu settingach. W niejednym systemie jest
nieco miejsca dla horroru — Zew Cthulhu nie ma
monopolu na groze! Horrory w Earthdawnie, istoty
z Odlegtlej Przestrzeni w Dungeons & Dragons czy
nawet bestie Chaosu w Warhammerze moga postu-
zy¢ do straszenia.

Miesiac temu pisatem o réznych sposobach na wy-
wolywanie leku u graczy. Ponizszy tekst pokazuje, w
jaki sposéb tworcy gier fabularnych wykorzystuja
elementy uniwersum Lovecrafta w swoich projek-
tach oraz daje wskazoéwki jak mozna wrzuci¢ Mity
do réznych gier fabularnych.

Macki Cthulhu siegaja wszedzie

Systemoéw RPG otwarcie korzystajacych z mitologii
Lovecrafta jest na rynku catkiem sporo. Poczawszy
od klasycznego Zewu Cthulhu, przez space-opero-
wy Cthulhutech i bardziej wspdtczesne wizje Delty
Green, Realms of Cthulhu, Shadows of Cthulhu
oraz Trail of Cthulhu, na lekko zartobliwym The
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Laundry konczac, kazdy z nich podejmuje temat w
inny sposob, oferuje odmienny rodzaj rozrywki. Po-
$rednich inspiracji jest znacznie wigcej — réwniez w
systemach, ktére pozornie nie maja nic wspdlnego z
Mitami.

PORBRECZNIK PODSTAWOWY
DO GRY FABULARNE]

Nie jest tajemnica powiazanie uniwerséw HPL i Ro-
berta E. Howarda. Obaj panowie korespondowali ze
soba (ten drugi zreszta jest odpowiedzialny za kilka
opowiadan w realiach Mitow, w jednym z nich poja-
wilo sie niestawne dzieto Unaussprechlichen Kulten),
nie powinna zatem dziwic¢ obecno$¢ elementow mi-
tologii Lovecrafta w opowiesciach o Conanie. Swia-
tynie zapomnianych bogoéw, bezksztaltne monstra
kryjace si¢ w najciemniejszych zakatkach Ziemi czy
ohydne pozostatosci minionych eonéw sa obecne w
Hyborii — moze nie w roli pierwszoplanowego wat-
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ku, jednak bez watpienia staly element swiata Ho-
warda.

Istoty zwigzane z mitologia Lovecrafta pojawiaja sie
bardzo czesto w zdegenerowanej, ,mackowatej” for-
mie. Nie s to juz plugawe bdstwa, a po prostu po-
twory o groteskowym, przerazajacym wygladzie, ol-
brzymiej posturze i poteznych mocach. Sa przywoty-
wane przez smiertelnikéw, prowadzg inwazje sobie
podobnych monstréw na ludzkie ziemie, czasami
przybywaja z odleglych wymiarow. W niektérych
przypadkach powiagzania z Mitami Cthulhu sg ewi-
dentne (np. kuo-toa i wyznawany przez nich Dagon
w D&D), w innych przypadkach bardzo luzne i
ograniczajq sie wytacznie do , bluznierczych ksztat-
tow” (np. czes¢ istot Chaosu w WFRP oraz Tyrani-
dzi z WHA40k).

Inspiracja proza HPL przez autoréw Dungeons &
Dragons nie ogranicza si¢ do kilku bestii o boskiej
potedze i rasie potworow stworzonych na bazie Istot
z Glebin. W bestiariuszu nie brakuje mackowatych,
ociekajacych $luzem stworzen. Do okreslenia, na
czyim wizerunku zostata oparta fizjonomia illithi-
dow, wystarczy juz samo spojrzenie. Praktycznie
rzecz biorac, wigkszos¢ istot z Odleglej Dziedziny
jest w jakims stopniu zwigzana z bytami wymyslo-
nymi przez Lovecrafta.

Pewnych powigzan z Mitami Cthulhu mozna si¢ tez
doszukiwa¢ wérdéd Horroréw z Przebudzenia Zie-
mi. Ich cele oraz pochodzenie sa skrajnie odmienne
od tworow Lovecrafta (to istniejace wspodlczesnie
byty z przestrzeni astralnej, nie bogowie z dawnych
eonéw), jednak wyglad oraz sposob, w jaki oddzia-
tuja na $miertelnikéw, sa bardzo podobne. Horrory,
zwlaszcza te najpotezniejsze, zywia si¢ emocjami —
strach, bdl, gniew i inne, negatywne uczucia syca ich
bardziej, niz cokolwiek innego. Przerazajace, nie-
zwykle potezne, zdolne do rzucania zakleé, sprowa-
dzajace obted potwory wydaja sie inspirowane moze
nie Wielkimi Przedwiecznymi, ale bez watpienia
przypominaja ich potezniejsze stugi.
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W Legendzie Pieciu Kregéw pojawia sie sugestia
wykorzystania elementéw mitologii Lovecrafta przy
tworzeniu opowiesci zwigzanych ze wpltywem Nico-
$ci. Autorzy nie sugeruja, by wrzuci¢ do Rokuganu
Cthulhu, Azathotha czy Cthuge, ale przenies¢
przede wszystkim calg otoczke, jaka jest zwigzana z
Mitami, atmosfere grozy i szalenistwa, obcowania z
sitami wielokrotnie przekraczajacymi mozliwosci
zwyklego $miertelnika. Nico$¢ jako nadnaturalny
byt powstaly przed powstaniem wszech$wiata jest
opisany jako niezwykle cierpliwy i przebiegly, posia-
dajacy olbrzymia wiedze oraz doswiadczenie w wal-
ce z ludzmi, ale jednoczesnie jako co$, co mysli zu-
pelnie inaczej, niz $miertelnicy, wymykajace sie

ludzkiemu rozumowaniu.

Z wizyta w R’lyeh

Plugawe istoty o bluznierczych ksztaltach pasuja
praktycznie do kazdego RPG — jesli opisac je z przy-

mruzeniem oka, nawet do systeméw komediowych
czy zupelnie niezwiazanych ze zjawiskami nadprzy-
rodzonymi. Nie jest jednak tak, ze zawsze, niezalez-
nie od konwencji, rodzaju zastosowanej mechaniki
czy tez tematu przewodniego gry mozna je umiescic
w niezmodyfikowanej formie, jako niezrozumiale
byty o potedze przekraczajacej ludzkie wyobrazenie.
Mity wymagaja , 0szlifowania”, wpasowania jako je-
den z elementow swiata gry, niekoniecznie dominu-
jacy pozostate (chyba ze MG chce poprowadzi¢
,cthulhowa” kampanie i wykorzystuje setting jedy-
nie w roli tta — warto jednak uprzedzi¢ o tym graczy
przed rozpoczeciem tworzenia postaci).

Okreslenie natury istot z odlegtych wymiarow jest
najwazniejszym krokiem przy wprowadzaniu Mi-
tow do kampanii. W $wiecie fantasy moga by¢ zapo-
mnianymi bogami — zlowieszcza pozostatoscia po
czasach tworzenia uniwersum, gdy nie byto rzeczy
niemozliwych? Wygnani przed wiekami teraz pro-
buja si¢ uwolni¢, wykorzystujac do tego nieswiado-
mych zagrozenia $miertelnikéw i inne, stuzace im
od milleniéw istoty. Mozna uczyni¢ z nich réwniez
demony przypisane do domen chaosu, szalenistwa,
zniszczenia lub grozy. Przybywaja na wezwanie
tych, ktérzy poszukuja mocy... ale nie zawsze wra-
caja do swojego swiata, gdy rozkaza im to rzekomi
panowie.

Istoty z Mitéw Cthulhu moga by¢ réwniez koszma-
rami powotanymi do istnienia w ludzkich snach
albo pozostatosciq starozytnej rasy, ktéora wiadata
Swiatem, zanim nastala era smokdéw, olbrzymoéw
(czy tez innej cywilizacji, jaka ludzie uwazaja za
pierwsza w historii). Inaczej trzeba thumaczy¢ nature
tych potworéw w grach osadzonych w swiatach,
gdzie niemozliwe jest istnienie poteznych bytow,
ktore da sie przywota¢ moca zaklec.

Przykladowo, w systemie science fiction, gdzie moce
nadnaturalne sprowadzajq sie do psioniki (w dodat-
ku niezbyt poteznej), istoty z Mitow Cthulhu beda
po prostu rasa tak zaawansowana technologicznie,
ze dla ludzi jej wytwory beda si¢ wydawaly magia
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(Trzecie Prawo Clarke'a — przyp. red.). Zadaniem Mi-
strza Gry bedzie jedynie okreslenie powoddéw dege-
neragji tych istot — jesli jego zdaniem rozwinieta cy-
wilizacja nie moze miec¢ tak potwornego oblicza i ce-
16w — albo opisanie warunkdéw jej rozwoju tak, by jej
istnienie w takiej formie mialo sens. Czes¢ z tej pracy
postuzy wylacznie prowadzacemu. Gracze nie po-
winni zna¢ natury potwordéw, przynajmniej na po-
czatku gry. (Role, jaka mogtyby w realiach SF odgrywac
pradawne istoty, interesujqco przedstawit serial ,, Babylon
5" —przyp. Red.)

Chcac w ogole wyeliminowa¢ nadnaturalne efekty i
zjawiska paranormalne mozna zredukowac potwory
z prozy Lovecrafta do roli urojen szalencow. W ta-
kim przypadku istoty te beda zyly wylacznie w glo-
wach ich obtgkanych wyznawcow — czarna magia i
rytualy zas nie sprowadza chocby najstabszego stu-
gi, nie pozwola na przedtuzenie sobie Zycia ani nie
Sciagna klatwy na wrogéw kultystow. Oczywiscie,
gracze nie musza zdawac sobie sprawy z tego, ze
dziatania szalericow sa z gory skazane na porazke.
Kulty$ci moga probowac oszukiwac i zastraszac
swoich wrogéw - truciznami imitowac¢ dziatanie
klatw, celowo zaraza¢ swoje ofiary egzotycznymi
chorobami, uzywac¢ narkotykéw, by wywolywaé
przerazajace wizje, przelane potem na papier w for-
mie pamietnikow.

Czego dusza pragnie?

Natura istot Mitow Cthulhu jest mocno zwigzana z
ich mozliwymi celami, nie okreséla ich jednoznacznie
— to rowniez zadanie prowadzacego. W prozie Love-
crafta Wielcy Przedwieczni, Zewnetrzni Bogowie i
stuzace im istoty maja wlasne cele, nierzadko zupet-
nie niezwigzane z losem ludzkosci. Sg tam rowniez i
tacy, ktorych sensem istnienia jest , szerzenie zta”.
Wiele z tych bytéw nie miataby oporéw przed znisz-
czeniem cywilizacji cztowieka. Wiasnie to ten nisz-
czycielski aspekt Mitow Cthulhu wymaga najwiegcej
uwagi. W swiatach fantasy dos¢ jest stworzen planu-
jacych zagtade ,, znanego wszech$wiata”. Dorzucenie
kolejnych nie zmienitoby w kampanii zbyt wiele. W
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wielu grach istnienie kosmicznego zta, ktérego
uwolnienie zniszczy swiat, nie bardzo wspolgra z te-
matyka, np. ciezko sobie wyobrazi¢, by bohaterowie
gry Ars Magica ratowali Ziemie¢ na co drugiej, co
trzeciej sesji. Niektore systemy sprawdzaja sie lepiej,
jesli o kierunku rozwoju kampanii decyduja czyny
bohateréw graczy, a nie wola plugawych bostw
trwajacych w wiecznym $nie.

REALMS OF
THUL.HU .

Podstawowe pytanie brzmi: jaka inteligencje majq
mie¢ , przeniesione” do innego Swiata potwory? By¢
bezrozumnymi bytami o olbrzymiej mocy, demona-
mi o piekielnej inteligendji, tkajacymi ztowrogie in-
trygi ku zgubie ludzkos$ci czy moze stworzeniami o

jazni postrzegajacej swiat zupelnie inaczej niz czto-
wiek, ktdrych plandw, celéw i mysli nie mozna ogar-
nac¢? Najprostsze (i jednoczesnie najmniej interesuja-
ce) jest uczynienie z Mitéw Cthulhu stada ztych istot
marzacych o unicestwieniu uniwersum lub podbiciu
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go i przemianie na swoje podobienstwo. Wprowa-
dzajac lovecraftowskie potwory w ten sposob, jedy-
nie podmalowuje sie¢ setting w nieco mroczniejsze
barwy, pozostawiajac go w zasadzie bez zmian. Dla
graczy nie bedzie mie¢ wigkszego znaczenia, czy za-
glade sprowadza kultysci Nurgle’a, czy tez wyznaw-
cy Cthugi. Sesje i tak sprowadza si¢ do walki z sekta
wyznawcdw, przerywania bluznierczych obrzedow
oraz potyczek z juz przywotanymi potworami. Po-
dobnie stanie si¢ w przypadku, kiedy bogowie z
opowiadan Lovecrafta beda sprowadzeni do roli tla
— istot obdarzajacych mocami swoich wyznawcow.
Walka z kuo-toa posiadajacymi nadnaturalne moce
zestane przez Dagona, a tymi, ktérzy sa w stanie
czyni¢ magie dzieki Cthulhu, bedzie niemal iden-
tyczna. Réznice beda kosmetyczne i sprowadzad sie
beda do innych efektow zakled, odmiennej scenogra-
tii, ewentualnie mozliwosci samych kuo-toa.
Rozdzielenie pragnienn Wielkich Przedwiecznych od
marzen o apokaliptycznej wizji konica swiata nie jest
proste — trzeba w koncu da¢ co$ w zamian i nie po-
winno by¢ to ,byle co”. To, jak konkretnie wprowa-
dzi¢ istoty z Mitow w inne realia, zalezy oczywiscie
od tego settingu — trzeba dopasowac je do konwengji
gry (np. w dark fantasy moga planowaé przebudze-
nie ze snu, ale w cyberpunku mozna z nich zrobic¢
obce umysty powstale w rzeczywistosci wirtualnej,
ktore po przejeciu kontroli nad kolonig nanitow roz-
przestrzeniaja si¢ po Ziemi niczym zaraza) oraz do
roli bohateréw (np. uczyni¢ je w D&D normalnym,
namacalnym przeciwnikiem, z ktérym mozna sie
zmierzy¢ w walce). Dodatkowo nie trzeba przerzu-
ca¢ panteonu Lovecrafta w calo$ci — odpowiedni na-
stréj wywota juz kilku Wielkich Przedwiecznych z
dodatkiem dwoch, trzech ras stuzebnych.
Wymyslanie motywacji dla potworéw Lovecrafta
jest banalne w settingach opierajacych si¢ na konflik-
cie dobra ze zltem (gdzie istnieja stworzenia plugawe
z natury). W takich $wiatach bestie z Mitow moga
by¢ stugami bogow, poteznymi demonami, dawny-
mi smiertelnikami, ktérzy przed tysiacleciami przy-
brali ohydna posta¢ albo tworem starozytnej magii,
nieudanym eksperymentem, jaki doprowadzil an-
tyczna cywilizacje do upadku. Ich celem moze byc¢

gromadzenie mocy, zdobycie wiladzy, zemsta za
krzywdy doznane przed wiekami lub po prostu —
czynienie zla. To bardzo proste, wrecz naiwne cele,
ale w zasadzie jedyna mozliwos¢, jesli gracze spo-
dziewaja si¢ mocnego podziatu na to, co piekne, do-
bre i sprawiedliwe oraz na to, co plugawe, potworne
i zle.

O wiele wieksze pole do popisu MG ma w przypad-
ku wprowadzania elementéw mitologii Lovecrafta
do swiatéw operujacych w pelnym spektrum $wia-
tta, niedzielacych postaci na , praworzadnych boha-
terow” i ,,ohydnych totréw”. Jesli w grze jest dos¢
miejsca na rozne odcienie szarosci, taka rola powin-
na przypas¢ istotom
Cthulhu. W koncu wiele z tych bytéw nie byta nasta-
wiona wrogo do ludzkosci — przy ich potedze, cata
cywilizacja czlowieka byla niczym wiecej, niz pyt-

inspirowanym pomiotem

kiem, ktory mogly zdmuchna¢ nawet przypadkiem.
Moze wiec jednemu z Wielkich Przedwiecznych
przypisa¢ role kolonizatora? Bedaca kolektywem
umystow calej rasy istota prowadzi swoich pobra-
tymcéw do nowego Swiata, ktory wedlug ich wie-
rzen ma stanowic ziemie obiecana. Problem w posta-
ci ludzkiej (elfiej, krasnoludzkiej itd.) cywilizacji wy-
daje sie¢ jej pomniejsza przeszkoda. Za pomoca po-
teznej magii zamierza przeksztalci¢ warunki w pod-
bijanym $wiecie na podobienistwo jej ojczystej plane-
ty, obecnych mieszkancow eksterminowac — za wy-
jatkiem wybrancow, ktorzy zdecyduja sie przystac
na stuzbe do nowych panéw. Z punktu widzenia
graczy taka ,mroczna” rasa moze wydawac sie
skrajnie zla, jednak jej metody, sposdb postepowania
oraz ostateczne cele beda zupelnie inne. Moze nawet
uda sie znalezé sposdb na zakonczenie konfliktu i
wzglednie pokojowa egzystencje?

Przetrwanie, che¢ ekspansji, dominowania innych
cywilizacji mozna wykorzystac¢ na dziesigtki innych
sposobow. W $wiecie osadzonym w konwencji SF,
twory Lovecrafta moga mie¢ wspolnych przodkow z
ludzmi, jednak po dziesiatkach tysiecy lat ewolugji
w skrajnie odmiennych warunkach staly si¢ czyms$
zupetnie innym. Mozna uczyni¢ z nich rodzaj broni
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biologicznej, ktora przetrwata starozytna wojne, jaka
przed setkami tysiecy lat pochtoneta 6wczesne cywi-
lizacje. Chcac pozbawi¢ Mity Cthulhu nadnaturalnej
otoczki najtatwiej wyjasni¢ obecnos¢ tych pluga-
wych istot na drodze mutacji czy manipulacji gene-
tyczne;.

Zupa z oSmiornicy

Cho¢ plugawe bostwa o bluznierczych ksztaltach i
ich koszmarne stugi bez watpienia moga dodac se-
sjom niezapomnianego klimatu, warto wprowadza¢
je z umiarem. Cyberpunk 2020 w wydaniu , cthul-
hupunk” bedzie na pewno interesujacy, ale na dtuz-
sza mete graczom moze nie odpowiadac¢ powstrzy-
mywanie kultystow przed przywolaniem jakiegos
kosmicznego paskudztwa i zbieranie kolejnych cho-
rob psychicznych. Tropienie sekt oddajacych czes¢
starozytnym bogom w Ars Magica na pewno bedzie
interesujacq odskocznia od polityki Zakonu Herme-
sa (zwlaszcza dla fanow Imienia Rézy), nie powin-
no jednak zdominowac catej kampanii wbrew woli
graczy. Podsumowujac krotko — mackowate potwo-
ry, owszem, sa wszedzie, jednak zwykle skryte w
mroku, czyhajace na odpowiedni moment, by ujaw-
nic¢ swoje plugawe oblicza.

In Flames

Upadli
(cyber)bogowie

N FPFLAME?S

ros e apsl i pe o] s resn melrees g e v gang

,Bytes bogiem, popeiniles zbrod-
nig, a teraz musisz zaptaci¢” - ta-
kim oto sloganem wita nas In
Flames, nowa gra science fiction
wydawnictwa Cubicle 7. Gra, do-
dajmy, wygladajaca na pierwszy
rzut oka jak system indie. Cienki,
liczacy niecale dwiescie stron
podrecznik to zamkniety, samodzielny produkt. Do-
datkow nie przewidziano. W ksigzce znajdziemy
opis swiata, mechanike oraz dokladnie opracowany
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temat rozgrywki. Do niego to odnosi si¢ reklamowe
hasto — w tej grze wcielamy si¢ bowiem w upadtych
bogow.

Co robia bogowie w settingu science-fiction? Jak to
bogowie — stworzyli swiat i bawia si¢ nim. Owi ,bo-
gowie” to ludzie przeksztalceni przez niezwykle za-
awansowang technike, egzystujacy poza granicami
fizycznego $wiata, w miejscu zwanym Understar.
Uklad planetarny Flame, w ktérym toczy sie gra, jest
ich dzietem. Loa (jak nazywaja siebie ,bogowie”)
moga tam z tatwoscig zstepowac, opetujac ciata zyja-
cych ludzi. Czynia to zwykle po to, aby uwolni¢ sie
od negatywnych emogji, roztadowac je, dopuszcza-
jac sie okrutnych czynéw. Niektorzy Loa zostaja jed-
nak zestani do fizycznego swiata. To wygnancy, kto-
rzy ztamali prawa Understar i nie ma dla nich po-
wrotu. Z takich wtasnie banitow sktada si¢ druzyna.

Nic tak nie pomaga w odgrywaniu postaci, jak przy-
jazna mechanika. In Flames pod tym wzgledem jest
bez zarzutu. System oparto na regutach Mini Six,
ktére sa modyfikacja mechaniki Open D6 stworzo-
nej przez West End Games. Zasady sa proste. Rzut
wykonujemy pula k6, sumujac oczka. Jezeli suma
przewyzszy ustalony prdg trudnosci, to odnosimy
sukces. Postacie sg rozpisane za pomoca schematu
Cecha plus zwigzane z nia Umiejetnosci. Poniewaz
lista Umiejetnosci jest zamknieta, bohateréw mozna
zindywidualizowad, przyznajac im wady i zalety.
Oczywiscie mechanika nie ma nic wspolnego z sys-
temami indie, to klasyczne RPG, cho¢ przy opisie po-
szczegdlnych regut czesto podkresla sie, jak wazna
jest aktywnos¢ graczy.

Zasad jest niewiele. W innej sytuacji uznalbym to za
mankament, w przypadku systemu otwartego jest to
jednak cecha pozytywna. Po prostu mnostwo dodat-
kowych rozwigzant mozna bez trudu znalez¢ w in-
ternecie. Zalet i wad jest za malo? W e-booku Mini
Six mozna znalez¢ nowe. Potrzebne sa bardziej
szczegdtowe statystyki statkow kosmicznych? Z po-
moca przychodzi D6 Space. Autor wilaczyt do In
Flames jedynie podstawowa mechanike i nie kazat

sobie ptaci¢ za materialty dostepne w sieci. Postawa
godna pochwaly.

Odnotowac takze nalezy zamieszczone w podreczni-
ku reguly wspierajace gre wygnancami. Bohatero-
wie, uwiezieni w ludzkich ciatach, z trudem przypo-
minaja sobie utracony swiat. Kazdy z graczy wymy-
$la jedno wspomnienie dotyczace Understar oraz
przyczyne wygnania. Gdy bohater znajdzie sie w sy-
tuacji przypominajacej mu o przesztosci, moze on
nawiazac kontakt z pobratymcami. Loa opetuje jego
cialo. Daje to duze bonusy mechaniczne, a ponadto
pozwala w pewnym stopniu odkupi¢ winy. Bohater
odzyskuje takze kolejne wspomnienia — te takze wy-
myslaja gracze. Tym sposobem w trakcie kampanii
grajacy samodzielnie tworza wizje mitycznego Un-
derstar oraz historie swojej postaci. Historie, ktora
moze mie¢ szczesliwy finat: po kilkukrotnym kon-
takcie z Understar, bohater uzyskuje przebaczenie i
moze wroci¢ do domu.

Przyzwanie Loa ma jednak niemile konsekwencje.
Gwattowne przeblyski pamieci moga zachwiac oso-
bowoscig bohatera, sprowadzi¢ na niego szalenstwo.
Obledu mozna unikna¢ jedynie dzigki farmaceuty-
kom, ktére - jako nagrode — dostarcza druzynie
Ghede. To istota, ktérg stworzyli Loa, by sprawowa-
ta piecze nad uktadem Flame. Ghede zleca rowniez
postaciom graczy misje. Ich celem jest zazwyczaj po-
wstrzymanie tzw. Barondw — poteznych, szalonych
Loa, ktorzy utkwili w fizycznym swiecie.

Musze przyznad, ze tematyka gry jest wysmienita.
Lubie systemy, w ktorych bohaterowie maja jasno
nakreslone cele, a grajacy koncentruja si¢ na ich re-
alizacji. Niezly jest takze transhumanizm w wersji
radykalnej oraz watek pokuty i winy. O ile pomyst,
na ktérym opiera si¢ In Flames, bardzo mi sie
spodobal, to spotkanie ze $wiatem byto wielkim roz-
czarowaniem.

Setting to typowy $wiat s-f, wykorzystujacy modne
ostatnio motywy. Sa wszczepy, modyfikacje gene-
tyczne, podréze miedzyplanetarne oraz bezposredni
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dostep do sieci za pomoca ztaczy umieszczonych w
tkance nerwowej. Mamy tez uplifting, czyli rozwija-
nie inteligencji zwierzat do poziomu inteligencji
cztowieka. Planety uktadu Flame tez juz gdzie$ wi-
dzieliSmy: jest wsrdd nich skalista, jatowa planeta
pokryta dziesigtkami kopaln i platform wydobyw-
czych, jest gazowy olbrzym, w ktérego atmosferze
dryfuja przemystowe stacje, jest zielona, tetniaca zy-
ciem planeta rozdarta wojnami, prowadzonymi
przez ludzkie panstwa. Przeczytamy o miastach bu-
dowanych w glebinach oceanu, ktéry przykrywa
cala powierzchnie jednego z ksiezycow. Poznamy
kosmicznych piratéw, kryjacych si¢ wsrdd pierscieni
gazowego olbrzyma. Odwiedzimy przykryte kopu-
fami osiedla, wbite w zmarzniete skaty pokrytej lo-
dem planety.

Sztampowos¢ mi nie przeszkadza. Przeciwnie —
uwazam, ze systemy korzystajace z oklepanych mo-
tywow prowadzi sie najlepiej. Niestety, autor swoja
wizje Swiata podal w sposdb skrajnie nieudolny.
Otoéz prezentujac poszczegolne miejsca, rozpisat sie
on na temat budowy wewnetrznej, powierzchni i
warunkow naturalnych poszczegélnych ciat niebie-
skich, a ludzkiej dziatalnosci poswiecil kazdorazowo
zaledwie kilkanascie linijek. Lektura podrecznika
przypomina czasem przegladanie popularnonauko-
wego opracowania z zakresu astronomii. Przedziera-
my sie przez mase glupstw, by otrzymac zaledwie
kilka wskazowek dotyczacych otoczenia spoleczne-
go, w ktérym dziala druzyna. Ksigzka nie zawiera
wiec prawie zadnych informacji podsuwajacych po-
mysty na przygody.

Konstrukcja $wiata jest nieprawidtowa réwniez ze
wzgledu na typ gry, z jakim mamy do czynienia. Jak
juz zaznaczylem, In Flames ma scisle okreslony te-
mat. Opis $wiata powinien taczy¢ sie z tym tematem
(czyli wygnancami) i podsuwac watki oraz sytuacje
pozwalajace rozwija¢ go na sesjach. Druzyna ma
walczy¢ z Baronami? W podreczniku maja sie zna-
lez¢ sylwetki poszczegdlnych Barondw, sposoby na
ich pokonanie oraz charakterystyki. Zawiazaniem
przygod beda zlecenia od Ghede? Wszystkie miejsca
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nalezy zatem opisa¢ tak, aby byly interesujacym
ttem dla tych misji. Niestety o takich szczegotach
nikt nie pomyslat — w ksiazce, na przyktad, jest zale-
dwie kilka ogolnikow o Baronach. Jezeli kto$ zechce
poprowadzi¢ ten system, bedzie musial stworzyc
swiat niemal od podstaw. W podreczniku znajdzie
jedynie zarys settingu oraz mrowie frazesow.

Oceniajac wyglad, stwierdzi¢ musze, ze ksiazka ni-
czym nie powala. Ilustracje sa, w moim odczuciu,
niezbyt fadne, cho¢ spotkatem si¢ z pochlebnymi
opiniami na ich temat. Grafiki prezentuja pomysty,
ktorych autor nie zawart w tekscie — moim zdaniem
warto bytoby to zgra¢. Wskazana bylaby réwniez
staranniejsza korekta.

In Flames to gra, ktéra ma znakomity motyw prze-
wodni, poprawng mechanike oraz wyjatkowo Zle
opisany $wiat. Mysle, ze system mogltby spodobad
si¢ jedynie tym Mistrzom Gry, ktérzy siedza w Kkli-
matach transhumanistycznej s-f. Po prostu dopraco-
wanie fantastycznonaukowego $wiata nie powinno
by¢ dla nich problemem. Bez wypelnienia tej gry
szczegodtami, nie da sie jej poprowadzic.

O

Plusy:

o Motyw przewodni

% Prosta, otwarta mechanika
Minusy:

% Nieprawidtowo przedstawiony $wiat

$ Brak pomystéw na scenariusze

180 stron, miekka oprawa, cena: 99,95 zi,
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