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Sting zndw zazywa blogiego lenistwa,
wiec wstepniak wyoutsource owat do
mnie. Na poczqtku myslatem, aby bez-
posrednio nawiqzaé do sporu o ochro-
ne praw autorskich — ile uprawnien
dla tworcy, a ile dla uzytkownika — ale
po chwili wpadtem na co$ innego, acz-
kolwiek nieco zwigzanego z tematem.

O grach fabularnych i planszowych moglismy kiedys czytac
w pismach papierowych. W miedzyczasie wychodzily tez sie-
ciowe i papierowe fanziny, powstawaly i upadaty portale sie-
ciowe. Swego czasu w Internecie byta masa prywatnych stron
poswieconych grom. Teksty, ktdre trafiaty do tych mediow, jak
i czasem do periodykow niehobbystycznych, zapewne wcigz
tkwiq w zakamarkach twardych dyskéw. Moze czas wycig-
gnaé je na swiatto dzienne?

Przypommnijcie sobie, czy macie jeszcze swoje stare artykuty,
recenzje, felietony, scenariusze i inne teksty. Odszukajcie je.
Jesli trzeba, spytajcie portal czy czasopismo, w ktérym kiedys
je opublikowalidcie, czy mozecie wystawié tekst w sieci (nie
powinno by¢ z tym problemdéw, zwlaszcza jesli podacie czas i
miejsce pierwotnej publikacji). Opublikujcie swoje dziefo: na
blogu, w portalu, w internetowym periodyku. Szkoda, Zeby
dalej porastaty kurzem.

Nie przejmujcie sig tym, ze dzisiaj nikt juz w te gry nie gra,
porady sq nieaktualne, a dziesie¢ lat temu mieliscie kiepski
warsztat. Stare gry? Oldskul jest modny! Rady i sugestie —
toz to skarb dla kazdego, kto interesuje si¢ rozwojem gier fa-
bularnych. Stabo napisane? Poprawcie literéwki, interpunk-
cje, ortografie — to zajmie tylko chwile, cho¢ oczywiscie, jesli
macie czas, mozecie od nowa zredagowaé catosé.

Niedtugo ming dwie dekady od ukazania si¢ pierwszego nu-
meru ,Magii i Miecza” i od chwili, gdy na sklepowe potki tra-
fito polskie wydanie pierwszej edycji , Warhammera”. A prze-
ciez nawet wczesniej byty osoby, ktére pisywaty o grach fabu-
larnych i planszowych. Przez ten czas powstato wiele tekstéw,
o0 ktérych dzisiaj nikt nie pamieta — archiwalia czasopism sq
niedostepne, strony zniknety z sieci. Warto wiec sprawdzié, co
kryje sie na twardych dyskach (a moze i na dyskietkach?) i po-
kazaé dzisiejszym graczom, co pisaliSmy o grach piec, dziesigc
czy dwadziescia lat temu. Nie ma Zadnego powodu, by te
skarby nadal pokrywaty si¢ patyng.




Styczen 2012

Nr 52, Styczen 2012
Spis tresci

2 Wstepniak |

... czyli jak zwykle [

'

kilka stéw na poczatek

4 Aktualnosci

... czyli co nowego
w Swiecie gier

8 Przygody w Podmroku
D&D: Legend of Drizzt

13 Wyspa petna skarbow

Zakazana Wyspa

STING

16 Z Antarktydy

do Southampton
Dust Tactics

- edycja 2. poprawiona
Boska reka w tym,
czy diabta?

Veto!: Warchoty i Pijanice

24 Abstrakcyjna kaptanka

Luna

20

DARCANE
=

JASKIER

27 Rycerze na odpuscie
Dominion: Rdg Obfitosci

30 Wielka draka w matym

miasteczku B ..

Deadlands:
Battle for Slaughter Guich

35 Wzorcowy bestiariusz §

L5R: Enemies of the Empire & : J

38
Mity Cthulhu

w Przebudzeniu Ziemi
Dtuga droga do Kadath #4

44 Trzy $wiaty w prozni (¢

Wielkie klamstwo - f

SHADENC

Nemezis: Eclipse SR

47 Plany na luty

czyli: co w nastepnym numerze?

CHEBEL-EPL
entrum gier

3




Aktualnosci

Rebel Times

Fortress America

Nakladem Fantasy Flight Games
ukaze sie¢ reedycja gry Fortress
America, pierwotnie wydanej
przez MB w 1986 roku. Gra opo-
wiada o III wojnie $wiatowej, w
ktorej Stany Zjednoczone stajg
do walki przeciwko reszcie swia-

AJFEL

ta. Jeden z graczy kontroluje
walczace o wolnos¢ wojska amerykanskie, pozostali
za$ sily najezdzcéw z Europy, Azji i Ameryki Srod-
kowej. Rozgrywka toczyla sie bedzie z uzyciem po-
nad trzystu plastikowych figurek na efektownej
planszy przedstawiajacej mape USA. Premiera za-
planowana jest na pierwszy kwartat tego roku.

4 [ REBEL.n

Rockband Manager

Fantasy Flight Games szykuje takze nowa niekolek-
cjonerska gre karciang o tytule Rockband Manager.
Uczestnikcy rozgrywki wcielg sie tu w menadzeréw
poczatkujacych zespotow rockowych. Jak nietrudno
sie domysli¢, naszym celem jest uczynienie garazo-
dajacymi
ogromne koncerty na stadionach catego swiata. Ko-
lorowe, efektowne wykonanie, zabawne ilustracje,
fatwe do opanowania reguly i pomystowy, sympa-
tyczny temat to gtéwne cechy tej interesujaco zapo-
wiadajacej sie lekkiej gry imprezowe;.

wej grupy wielkimi gwiazdami rocka,

Thunderstone Advance

Wydawnictwo AEG zapowiedzialo nowa edycje gry
Thunderstone, w polskiej edycji znang pod tytutlem
Kamien Gromu. Thunderstone Advance bedzie
kompatybilna z poprzedniczka i wszystkimi wyda-
nymi do tej pory rozszerzeniami. Same reguly w
wielu miejscach zostana zmodyfikowane pod katem
przyspieszenia rozgrywki. Zestaw zawierat bedzie
takze nowe wzory kart bohateréw, potworow i wio-
ski.
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Sino-Soviet Union
w Dust Tactics

Do rozgrywek Dust Tactics dofacza trzecia (i ostat-
nia) sita w globalnym konflikcie alternatywnej rze-
czywistosci 1947 roku. Na stronach gry zaprezento-
wano nowe modele i pierwsze oddziaty, ktérymi be-
dziemy mogli zastapi¢ wojska alianckie lub osi pod-
czas rozgrywek Dust Tactics. Oprocz standardo-
wych oddziatéw piechoty i $rednich mechow, w
wersji sowieckiej po raz pierwszy pojawita si¢ jed-
nostka powietrzna w postaci transportowego $mi-
glowca. Fakt ten nie jest dla fanéw gry wielkim za-
skoczeniem, poniewaz reguly gry od poczatku
uwzgledniaja walki z tego typu jednostkami, bar-
dziej zaskakuje brak wigkszego zestawu startowego
dla osob pragnacych gra¢ sitami SSU (beda oni ska-
zani na kompletowanie mechéw i oddzialéw poje-
dynczo).
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WiTau w PRzYSZtOSGH!

INTERFACE ZERD TO PIERWSZY PODREGZMNIK
Z CYBERPUMKOWEJ SERII WYDAWNIGTWA Gun MeETAaL GAMES.
MrzerOSI Aol BavaceE WORLDS DO BRUTALNEGO,

SZALONEGO ROkKU Z2088.
Maos iwerET

W INTERFAGE-ZERO ZMIERZYSZ SIE Z MISTRZIAMI
PRADAWNYGH GHINSKIGH TRIAD, HAKERAMI-ANARGHISTAMI
| GYFROWYMI BARONAMI KORPORAGJ. POKRZYZUJESZ
SZ¥Kl ManpDaRYNATOWI NOowycH CHiN Ala0 BOGOBOJNEY
KDaLIGdI AMERYKI POLNOGNEJ. WEZMIESZ NA MUSZKE
SMNAJPCAKI ALOO SKAZYZUJIESZ MAMDO-STALOWE OSTRZA
Z GANGERAMI, HYERYDAMI 0 MODYFIKOWANYM GENOTYPIE
| GYBEERSZTURMOWGAMI.

JESTES W SiECI?

ZvoiE w 2088 JeEsST SzvBKIE. JEZELI CHOESZ PRZETRWAL,

MUSISZ BYE JESZGZE SZYBSZY. ALE NIG SIE MIE MARTW,

S1AHY, MAMY WOLYOIKU PUU KUNIHULA. Brawuruwe
I BRYWALNE ZASADY CYBERNETYKI POZWOLA CI STWORZYE
WSZGCZEPY, JAKIGH TYLKO DUSZA ZAPRAGMNIE!

CHGCESZ SIE WBIC b0 DOMENY KORFORAGJI?

INTERFACGE ZERO TO NIE TYLKO GRA - ALE | FRZYBORMIK,
7 KTARFREM MAPFS? SWARMADNIE WYRIFRASR TE FI FMENTY,
KTARE PASUJdA DO GRY SCIEMGE-FICTION, W JAKS MAGIE
OCHOTE DZIS1AL ZAGRAG.
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KROL™
w ZOLCI

ROZSZERLZENIE -

Kral w Zotci

Juz niebawem trafi do sprzedazy Krdl w Z6kci, ko-
lejne karciane rozszerzenie do polskiej edycji koope-
racyjnej gry planszowej Horror w Arkham. Do Ar-
kham zawitala niestawna sztuka teatralna, , Krol w
Z6kci”, by odbiera¢ zdrowe zmysty tym, ktérym
przyjdzie ja obejrze¢. Wraz z nig Sciagaja artysci, kto-
rzy maluja niemozliwe rzeczy, pisarze, ktorzy snia o
czarnych gwiazdach i szalenicy, ktérzy pragna zacia-
gnad cata ludzko$¢ w mroki otchtani. Odwazni Ba-
dacze za$ po raz kolejny zrobig co w ich mocy, by
powstrzymac ogarniajace miasto szaleristwo.

Smoki od Galakty

Ruszyta przedsprzedaz Smokéw — trzeciego duzego
rozszerzenia najnowszej edycji kultowej przygodo-
wej planszowki Talisman — Magia i Miecz. Dodatek
zawiera nowgq niebezpieczng Kraing Wewnetrzng w
formie dodatkowego, dwustronnego modutu plan-

oraffe

juz wkrotce:z
51. stan - gra karciana
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grajplanszowa!

P%TN. STWDII.ELWY.
BYS INFORMOW,
I BYE POINFORMOWANY

NS Tactics - bitewniak
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szy, ukltadanego na planszy podstawowej. Ponad 300
nowych kart i Zetonow przedstawia Smoczych
Wiadcéw i ich smocze zastepy. W pudetku znajdzie
sie¢ rowniez sze$ciu nowych Poszukiwaczy, ktorych

reprezentuja szczegélowo wykonane plastikowe fi-
gurki. Premiera zaplanowana jest na ostatnie dni
stycznia.

JIREBEL.

Gra o Tron wraca do sprzedazy

Zainteresowanie nowa edycja planszowej Gry o
Tron najwyrazniej przerosto oczekiwania zaréwno
amerykanskiego, jak
i polskiego wydaw-
cy, gdyz naktad gry
wyczerpal sie bty-
skawicznie juz w
przedsprzedazy.

Jednak, ku uciesze
tych, ktorzy nie
zdazyli z zakupem,
szybko  przygoto-
wano dodruk. Gra

Kupcy i Korsarze w lutym

Opoznieniu ulegta premiera Kupcow i
Korsarzy — polskiej edycji Merchants &
Marauders. Ta przebojowa, przygodowa
gra silnie osadzona w barwnej konwengji
opowiesci o piratach, niedtugo po premie-
rze zyskata liczne grono pochlebnych ko-
mentarzy i fanéw na calym swiecie. Re-
cenzje anglojezycznej wersji gry prezento-
walismy w 43. numerze Rebel Timesa.
Wersja polska trafi do sprzedazy pod ko-
niec lutego.

o Tron powrdci na
sklepowe potki jesz-
cze w tym miesigcu.

REBEL.r. 7/
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D&D: Legend of Drizzt

Przygody
w Podmroku

AGE 12+

ipi ]
[EGEN

Legend of Drizzt to trzecia gra
wydana w ramach cyklu D&D
Adventure  System  Cooperative
Game, czyli kooperacyjnych gier
przygodowych dziatajacych na
wspolnej mechanice, nawiazuja-
cej do 4. edydji fabularnej Dunge-

ons & Dragons. Poszczegdlne
produkty serii r6znia si¢ od siebie sceneriaq rozgry-
wek, wystepujacymi w nich figurkami prezentujacy-
mi bohateréw i potwory oraz dostepnymi w kazdym
zestawie kartami, opisujacymi zdarzenia, pulapki,
znaleziska, statystyki przeciwnikdéw i dostepne bo-

8 [ REBEL,».

haterom moce. Produkty te z zalozenia sa ze soba
kompatybilne, a ich elementy mozna ze soba mie-
sza¢, celem urozmaicenia kolejnych rozgrywek. Kaz-
da gra tej serii wprowadza takze pewne nowe zasa-
dy, poszerzajac repertuar dostepnych graczom opcji.

Pierwsza gra cyklu byt Castle Ravenloft, wydana
dwa lata temu i omdéwiona przeze mnie w 38. nume-
rze Rebel Timesa. Wydana pdt roku pdzniej Wrath
of Ashardalon wzbogacono o szereg nowych ele-
mentéw, wyraznie sugerujac si¢ opiniami graczy i
najczesciej wskazywanymi w recenzjach stabymi
stronami poprzedniczki. Porownanie obydwu tytu-
16w opublikowalismy na tamach 44. numeru RT. Le-
gend of Drizzt trafita na sklepowe polki jesienig
ubieglego roku, a wigc zupelnie niedawno. Wyda-
wac by sie moglo, ze trzecia gra w serii, oparta na
wspolnej mechanice i dysponujaca niemal bliZzniacza
lista komponentéw nie moze niczym zaskoczyc.
Tymczasem tytul ten sprawil mi niespodzianke pod
kilkoma wzgledami, czasami pozytywnie, innym ra-
zem mniej. Jak wypada na tle poprzedniczek?

Na wstepie zaznacze, ze podobnie jak w przypadku
tekstu opisujacego Wrath of Ashardalon, takze w ni-
niejszym artykule skupie sie na réznicach w stosun-
ku do wczesniejszych produktéw. Nie bede sig¢ roz-
pisywatl na temat przebiegu rozgrywki i zastosowa-
nych tu mechanicznych rozwiazan, by nie powta-
rzac¢ tego, o czym pisatem poprzednio. Osoby, ktore
nie mialy stycznosci z grami z tego cyklu, odsylam
wiec w pierwszej kolejnosci do recenzji Castle Ra-
venloft.

Elementy gry

Jak przystato na gre z gérnej potki cenowej, ilos¢ i ja-
ko$¢ komponentéw robi bardzo dobre wrazenie.
Duze, solidne pudelko, wewnatrz plastikowe prze-
grodki, kolekcja 40 tadnych, plastikowych figurek,
dwudziestoscienna kostka, 200 kart oraz masa ele-
mentow z grubej tektury: modutéw planszy, kart bo-
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hateréw oraz rozmaitych zetonéw i znacznikéw. Do
tego dochodza dwie ksiazeczki: liczaca 16 stron in-
strukcja i tej samej objetosci opis scenariuszy. Na tle
poprzedniczek gra prezentuje si¢ niemal identycz-
nie. Elementy wykonane zostaly solidnie i estetycz-
nie, aczkolwiek szata graficzna niektorych skladni-
kow zestawu, przede wszystkim kart, jest dos¢
oszczedna: niewiele ilustracji, sporo tekstu, czytel-
nie, praktycznie, ale nie szczegdlnie efektownie. Nie
kazdemu taka forma przypadnie do gustu. Doktad-
nie tak, jak w CR i WoA. Nie sposob jednak nie za-
uwazy¢ w Legend of Drizzt znaczacej poprawy sza-
ty graficznej modutéw planszy, ilustracji bohaterow
oraz znacznikow putapek.

Figurki tradycyjnie prezentuja nieréwny poziom.
Najwiekszy model, przedstawiajacy Balora, wyglada
znacznie gorzej niz czerwony smok z WoA czy dra-
kolicz z CR. Za to mamy tu prawdziwe perelki jak
modele Dinina Do'Urdena czy Shimmerglooma.
Szczegodlnie ta ostatnia w moim odczuciu jest najtad-

niejsza figurka sposrédd wszystkich zawartych w wy-
danych do tej pory grach tej serii.

Instrukcja napisana jest solidnie, podobnie jak w
WoA, gdzie naniesiono sporo poprawek w stosunku
do CR. Ogolnie jako$¢ wydania gry nie budzi za-
strzezen. Adekwatnie do wysokiej ceny dostajemy
bogaty, solidnie i efektownie wykonany produkt.

Reguty

CR chwilami razita prostota, WoA wzbogacila roz-
grywki, wprowadzajac elementy kampanii, nowe
typy lokacji, wiecej typdéw spotkan, rozdzielenie po-
mieszczen zamknietymi drzwiami i inne. Wydawac
by sie mogto, ze Legend of Drizzt konsekwentnie
bedzie kontynuowac¢ ten rozwdj mechaniki gry.
Tymczasem zamiast gar$ci nowosci zaserwowano
nam sporo uproszczen w stosunku do WoA. Ma to
swoje dobre i zle strony. Dobra jest z pewnoscia taka,

BEL.r. 9
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ze Legend of Drizzt od strony mechanicznej jest naj-
lepiej dopracowang gra serii; nie doswiadczymy tu
po raz kolejny lawiny niejednoznacznosci przy opi-
sach regul na kartach, do ktorych nalezy si¢ zastoso-
wac. Gorsze jest to, ze zrezygnowano tu z elemen-
tow wprowadzonych w WoA, ktére byly bardzo
udane i pozytywnie wplywaty na rozgrywke.

Wyraznie starano sie tu, by mechaniki nie kompliko-
wacé, w rezultacie powstata gra niewiele bardziej zto-
zona niz CR, a znacznie prostsza niz WoA, czego
niestety nie moge uzna¢ za atut. Przyktadowo: w
WoA pojawily sie nowe typy kart spotkan, dzieki
czemu niespodziewane zdarzenia podczas rozgryw-
ki byty mocno zréznicowane. W Legend of Drizzt
zachowano klatwy (Curse), ale juz zrezygnowano z
zagrozen (Hazard), a takze kart o stalym dzialaniu
(Environment) ktore wystepowaly zaréwno w CR,
jak i WoA. Nad brakiem tych ostatnich szczegélnie
ubolewam, bardzo bowiem utrudnialy rozgrywke, a
nie ma chyba nic gorszego w grze kooperacyjnej niz
niski poziom trudno$ci. W Legend of Drizzt rozcza-
rowuje takze brak nowych znacznikéw stanu, ktore
uprzykrzaja zycie naszym bohaterom. W CR mieli-
$my spowolnienie (Slowed) oraz unieruchomienie
(Immobilized). W WoA naszych bohateréw dopadaty
dwa inne: zatrucie (Poisoned) oraz oszotomienie (Da-
zed), a wiec po potaczeniu zestawow w grze wyste-
powaly juz cztery. Przy projektowaniu Legend of
Drizzt najwyrazniej nowych pomystow zabrakto,
wybrano bowiem po jednym efekcie ze wcze$niej-
szych gier (Poisoned i Immobilized), nie wnoszac w tej
dziedzinie zupelnie nic nowego.

Scenariusze

Gra przenosi nas do Podmroku, bezkresnego kom-
pleksu jaskin pod powierzchnia swiata Zapomnia-
nych Krain. Szata graficzna planszy robi lepsze wra-
zenie niz lochy w CR i WoA (jednoczesnie zupetnie
do nich nie pasujac, gdyby komus przyszto do gto-
wy wymiesza¢ te elementy), dobre wrazenie robi
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takze zréznicowanie tych elementéw; wyraznie wy-
dawca wziat sobie do serca zarzuty o przesadnej
monotonii elementow planszy, szczegdlnie w CR.
Tytul gry zdradza fabularne watki, jakich mozemy
spodziewac si¢ w scenariuszach. Gra stanowi bezpo-
srednie nawiazanie do ksigzek R. A. Salvatore'a, kto-
rych akcja toczy sie w $wiecie Zapomnianych Krain,
a gtownymi bohaterami sa Drizzt Do'Urden i jego
kompani. Wiasnie bohaterowie tych powiesci stano-
wiq postaci, w ktore przyjdzie nam si¢ wcieli¢ pod-
czas rozgrywek Legend of Drizzt. Réwniez fabuta
opisanych w zestawie scenariuszy bezposrednio na-
wigzuje do wydarzen z ksigzek. Z pewnoscia sprawi
to, ze dla fanéw prozy Salvatore'a i uniwersum Za-
pomnianych Krain gra z bedzie znacznie ciekawsza
od wczesniejszych produktoéw serii.

Przyznam, ze nigdy szczegdlnym fanem Zapomnia-
nych Krain, ani tym bardziej Drizzta, Bruenora i
spotki nie bylem, wiec fakt, Ze wiasnie oni stanowia
grono wystepujacych w grze bohateréw, nie ma dla
mnie najmniejszego znaczenia. Niemniej sam zestaw
scenariuszy robi dobre wrazenie. Mamy tu trzyna-
Scie przygdd adresowanych do rdéznej liczby graczy
(maksymalnie pieciu). Tylko jeden, pierwszy scena-
riusz przeznaczony jest do rozgrywki solo. Z powo-
du bezposrednich nawigzann do wydarzen z powie-
sci Salvatore'a, przy kazdym ze scenariuszy podane
sa sugerowane imiona bohateréw, ktorzy powinni w
danej przygodzie bra¢ udzial. W CR oraz WoA nie
byto czego$ takiego, a to, czy zechcemy wzia¢ te su-
gestie pod uwage, jest oczywiscie sprawa otwarta.
Zdecydowanie bardziej istotna, a przede wszystkim
pozytywna nowoscig jest mozliwos¢ stoczenia nie-
kooperacyjnej rozgrywki. Niektore scenariusze dajg
graczom mozliwos$¢ odpoczynku od wspolnego sta-
wiania czota wyzwaniom na rzecz zdrowej rywaliza-
Gi. To bardzo sympatyczna odmiana, chociaz od
razu warto zaznaczy¢, ze w zadnym przypadku for-
ma rywalizacji nie jest bezposrednia walka graczy
miedzy soba. Mamy tu albo podziat na dwie grupy,
z ktérych kazda dazy do pewnego celu (mozliwa jest
porazka obu, jak réwniez zwycigstwo obu), znalazto
si¢ takze miejsce na scenariusz bedacy radosnym
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wygrzewem na punkty. W skrécie rzecz ujmujac
kazdy z bohateréw dziata w nim na wtasna reke, a
wygrywa ten, ktéry utlucze najwiecej potwordow.
Rézne tryby rozgrywki to skuteczny ratunek przed
monotonia, ktdra z czasem wkrada sie do gier tego
typu. Pomyst prosty, ale dziata fajnie i niewatpliwie
czyms$ wyroznia Legend of Drizzt od poprzedni-
czek.

Bohaterowie i potwory

Gra oferuje nam az o$miu bohateréw roznych klas,
co pozytywnie wyrdznia ja na tle poprzednich tytu-
16w, w ktdrych do dyspozycji mieliSmy jedynie pie¢
klas. Mamy tu przedstawicieli ras, ktére pojawiaty
sie wczesniej (ludzie i krasnoludy) oraz nowych
(drowy i niziolki). Podobnie jest z klasami: niektére
pojawiaja sig juz po raz trzeci, inne po raz drugi, sq i
takie, ktorych nie bylo we wczesniejszych grach. Za-
brakto tym razem typowego maga, ktory wspieratby
ekipe, miotajac rozmaite zaklecia. Co wazne i pozy-
tywne, moce dostepne kazdej z klas sa niepowtarzal-
ne, zupelnie inny zestaw mocy mial wojownik w
CR, inny w WOA, a jeszcze inny w LoD.

Jezeli wiec zechce-
my polaczy¢ dwa

lub trzy zestawy,

na etapie tworze-
nia bohatera liczba
dostepnych  opgji
znaczaco wzrosnie.

Zaproponowane tu
moce robig dobre
wrazenie, sg zrozni-
cowane i cieka-
we, kilka za$
-
zaskoczylto =y
mnie bar- i ﬂ_-_!_-_
o TRAL

dzo pozytywnie w kontekscie porownan z CR i
WoA.

W gronie zaproponowanych w LoD potworéw nie
ma szczegOlnych niespodzianek czy wyjatkowo po-
mystowych regul, mamy jednak zréznicowanie na
poziomie poprzedniczek, jest wiec dos¢ ciekawie.
Podczas podrdézy po Podmroku bedziemy nekani
atakami miedzy innymi goblinéw (w rdéznych wa-
riantach uzbrojenia, tak jak byto z orkami w WoA),
niezliczonych pajakow, ktorych ukaszenia serwujq
nam zatrucie oraz trolli, ktére sg wyjatkowo niewy-
godnymi przeciwnikami (maja az 4 HP i z fatwoscia
regeneruja odniesione obrazenia). Grono pospoli-
tych bestii tradycyjnie uzupetnia kilka czarnych cha-
rakterow przypisanych do poszczegolnych scenariu-
szy. Tutaj oczywiscie jest miejsce wylacznie dla wy-
magajacych przeciwnikéw, a wérdd nich znalezli sie
takze Artemis i Jarlaxle, ktérzy maja w grze role po-
dwojna (w niektdrych scenariuszach sa sterowanym
przez gre przeciwnikami, w innych bohaterami, w
ktérych mozna sie wcielic).

Czy kupic i ktora kupic?

Castle Ravenloft jako pierwsza gra cyklu pozostaje
propozycja najprostsza i najmniej dopracowana, a je-
dyne, co ja wyrdznia na tle pozostatych gier cyklu, to
specyficzny klimat ponurych lochdw zamczyska,
wypelnionych ozywiencami wykonujacymi rozkazy
swego wampirycznego pana.
Wrath of Asharda-
lon to propozycja
najbardziej rozbu-
dowana, zawie-
rajgca  Sporo
dodatkowych
regul i dajaca
mozliwos¢

- toczenia

prostych
rozgrywek
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kampanijnych. Legend of Drizzt pod tym wzgledem
stanowi krok wstecz, bowiem zastosowano tu sporo
uproszczen. Rekompensuja to jednak spojne reguly,
mozliwos¢ toczenia zaréwno rozgrywek kooperacyj-
nych, jak i rywalizacyjnych, jak rowniez nieco lepsza
szata graficzna produktu. Dla fanéw swiata Zapo-
mnianych Krain tematyka gry jest oczywiscie dodat-
kowym, mocnym atutem.

Plusy:

Prosta mechanika
Ladne wydanie

Poprawiona szata graficzna
Duzy postep w poprawie
nieprecyzyjnych regut

Odmiana w postaci niekooperacyjnych
scenariuszy

Wieksza niz zwykle liczba bohateréw i
dostepnych im mocy

Minusy:
Prosta mechanika

Niewykorzystane rozszerzenia regut z
Wrath of Ashardalon

Brak nowych znacznikéw stanu

Przemilczany temat taczenia z innymi
grami serii
Liczba graczy: 1-5 Wiek: 12+

Czas gry: ok.60 minut Cena: 219,95zt

Osoby rozwazajace laczenie roéznych zestawow z
pewnoscia rozczaruje fakt, ze w Legend of Drizzt po
raz kolejny temat ten przemilczano (nie liczac suche-
go stwierdzenia, ze mozna to robic). Przy mieszaniu
komponentow, atutem Legend of Drizzt jest duzy
zestaw bohateréw i dostepnych im mocy, wada zas
brak nowych znacznikéow stanu. Poza tym gra jest
bardzo podobna dla poprzedniczek, a wiec posiada
w zasadzie wszystkie ich wady (prostota, losowosc¢,
nie za wiele taktyki) i atuty (prostota, szybka, gry-
walna mechanika, efektowne wydanie).

Gdybym miat zdecydowac sie na zakup tylko jednej
gry sposrod wydanych do tej pory w tym cyklu, po
chwili zawahania prawdopodobnie siggnatbym jed-
nak po Wrath of Ashardalon. Wybranie dwdch spo-
$rod trzech sprawitoby mi problem (pod niektérymi
wzgledami ciekawiej jest potaczy¢ WoA i CR niz
LoD z ktérakolwiek). Jesli kto$ czuje sie fanem serii,
zbierat bedzie wszystkie gry wydane w jej ramach.
Pozostalym zainteresowanym do szczeScia zas wy-
starczy jeden z wymienionych tytuléw — ten, ktérego
atuty sa dla grajacych najbardziej istotne.

O
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waz mechanizmy gry zazwyczaj nie wybaczaja na-
wet najdrobniejszych pomylek. Niejednokrotnie za-

Zakazal‘l a WySp a pewnia to o wiele wigcej interakcji niz w dowolnej

innej grze planszowej opartej na rywalizacji. Nie ina-

czej jest w przypadku Zakazanej Wyspy, ktora po-

WyS pa pel’na mimo prostych zasad i krotkiego czasu rozgrywki

stawia grajacych przed duza iloscig trudnych wybo-
row.

skarbow

2o

MOSIAE 21

Historia opowiedziana w Zakazanej Wyspie jest, jak
to w planszéwkach coraz cze$ciej bywa, jedynie pre-
tekstem do rozpoczecia zabawy. Ot, grupa smiatkéw
laduje na legendarnej wyspie ludu Archean, ktéry

AHDEMDIMED

AR LA T

Feliws

Aagar

potrafil kontrolowac¢ zywioly Ziemi. Oczywiscie po-
trzebowat do tego czterech artefaktéw: Krysztatu
Ognia, Posazka Wiatru, Kielicha Oceanu i Kamienia
Ziemi. Nie zdziwi réwniez nikogo zapewne fakt, ze
_ Archeanie umiescili to wszystko na Zakazanej Wy-
24 Graczy 110 spie, aby nie wpadlo w niepowotane rece. Oczywi-
Scie wyspa ta, na ksztalt najlepszej Sztucznej Inteli-
gencji, miata zatona¢, gdy przyplynie na nig ktos,
kto chciatby przywlaszczy¢ sobie artefakty. Impe-
rium upadto, czas poszedt do przodu i nagle na wy-

lﬁ:‘
S
i
X

Gry kooperacyjne to niezwykle spe trafili $miatkowie kontrolowani przez graczy...
interesujaca oraz dynamicznie Umoéwmy sig, ze poszukiwanie jakiego$ glebszego
rozwijajaca si¢ galaz gier plan- sensu w tej historyjce jest pozbawione sensu. Jest
szowych i karcianych. Ich sita po- wyspa, sa smiatkowie, wyspa tonie, trzeba znalez¢
lega na tym, ze wymuszaja na cztery artefakty zanim pdjdzie ona na dno - i to
uczestnikach zabawy konsulto- wszystko.

wanie wszelkich posunie¢, ponie-
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Juz na samym poczatku rozgrywki czeka na nas
mile zaskoczenie. Plansza ukfadana jest losowo z
dwudziestu czterech po6l wyspy, co gwarantuje, ze za
kazdym razem gra bedzie wygladata zupelnie ina-
czej. Dodatkowo gracze losuja swoje role sposrod
szesciu Kart Smiatkéw, co przektada sie na rézne za-
sady specjalne, ktorymi beda dysponowali w trakcie
rozgrywki. Jakby tego bylo mato, otrzymujemy ska-
lowalny stopien trudnosci. C6z to wszystko ozna-
cza? W skrdcie — ogromna regrywalnos¢. W tej grze
naprawde trudno trafi¢ na dwa podobne do siebie
uklady, co przektada si¢ oczywiscie na to, Ze nie spo-

sOb sie nia zbyt szybko znudzi¢. Duze znaczenie
maja tutaj wybierane losowo Karty Smiatkéw, nie-
ktére kombinacje rol utatwiajg bowiem rozgrywke w
o wiele wiekszym stopniu niz inne, jednak nigdy nie
dochodzi do sytuacji, w ktorej gracze otrzymajq ja-
kies catkowicie niegrywalne ich potaczenie.

Zdobycie kazdego z czterech skarbéw wiaze sie ze
zdobyciem czterech odpowiadajacych mu Kart Skar-
bow z talii Kart Skarbéw (znajduje si¢ w niej po piec¢
kart z symbolem kazdego z artefaktow) i dotarcie na
okreslone pole planszy, na ktéorym mozna dokona¢
wymiany. Mechanizm rozgrywki jest bardzo prosty.
Tura kazdego z graczy sklada sie z trzech faz. Pod-
czas pierwszej z nich gracz moze wykonac do trzech
akcji: moze poruszy¢ si¢ na sasiednie pole wyspy
(nie moze poruszac¢ si¢ na skos, chyba Zze posiada
role Odkrywcy); moze umocni¢ pole wyspy, tzn. zli-
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kwidowacd jego status podtopienia (o tym za chwile);
moze przekaza¢ Karte Skarbu dowolnemu innemu
graczowi, ktdrego pionek znajduje si¢ na tym sa-
mym polu (chyba ze gra Poslaricem, wtedy pionki
moga znajdowac si¢ na dowolnych polach) — jest to
niezwykle istotna akcja, poniewaz gracze moga po-
siada¢ tylko po piec¢ kart, reszte zas musza odrzuci¢,
wiec odpowiednie ich przekazywanie stanowi klucz
do odniesienia zwycigstwa; wreszcie gracz moze
zdoby¢ dany skarb, czyli wymieni¢ cztery Karty
Skarbu w odpowiednim miejscu na planszy.

Druga faza tury gracza jest dobranie dwoch Kart
Skarbow. Oprdcz symboli poszczegolnych skarbow,
w talii Kart Skarbow znajduja sie jeszcze Karty Akcji
Specjalnych oraz o wiele istotniejsze karty ,Wzbiera
Woda!”. Te drugie zwigkszaja stopien trudnosci roz-
grywki poprzez zwiekszenie liczby dobieranych
Kart Zalania oraz przetasowanie ich talii ze stosem
kart odrzuconych. Prowadzi nas to do trzeciej fazy
tury, w ktorej dobierana jest okreslona liczba Kart
Zalania, odpowiadajaca aktualnej wartosci znaczni-
ka Poziomu Wody. Ogolna zasada jest prosta — im
wyzszy stopien trudnosci rozgrywki oraz wigksza
liczba wyciagnietych kart ,Wzbiera Woda!”, tym
wiecej kart dociagamy w tej fazie (maksymalnie
pigc).

Kazda dobrana Karta Zalania posiada symbol jedne-
go z pol tworzacych plansze. Gdy dociagniemy ja po
raz pierwszy, dane pole ulega podtopieniu (prze-
wracamy je na druga strone), jezeli zas dociggniemy
te sama karte po raz drugi — a pole jest nadal podto-
pione — zostaje ono wyeliminowane z gry. Z tego po-
wodu umacnianie podtopionych pdl planszy jest
niemalze kluczowq akcja dla odniesienia koncowego
zwyciestwa. Przegra¢ mozemy bowiem tak napraw-
de praktycznie tylko przez usuniecie z gry pol plan-
szy, z ktorych mozemy uzyskac¢ skarby lub przez
usuniecie pola ,Przystani Glupcow”, do ktorego
wszyscy gracze musza dotrze¢ po odnalezieniu
wszystkich czterech skarbéw. Rozgrywke mozna
przegrac jeszcze w momencie, w ktorym wskaznik
Poziomu Wody dojdzie do symbolu czaszki, ale taka
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sytuacja ma miejsce w zasadzie tylko w przypadku
rozgrywki na najwyzszym poziomie trudnosci.

Najwieksza zaletqg Zakazanej Wyspy jest dynamicz-
ny charakter rozgrywki. Od pierwszej tury gracze
maja poczucie wyscigu z czasem. Kolejne pola ule-
gaja zalaniu, czes¢ z nich usuwana jest z gry, Poziom
Wody ciagle si¢ podnosi, a trzy akcje na gracza to
stanowczo zbyt mato, aby wszystko przebiegato jak
nalezy. Bardzo szybko ujawnia si¢ element interak-
cyjny rozgrywki. Kolejne posunigcia nalezy bowiem
doktadnie uzgodni¢ z innymi graczami, odpowied-
nio podzieli¢ sie¢ zadaniami i zmaksymalizowac ko-
rzyéci plynace z wylosowanych Kart Smiatkéw. Za-
kazana Wyspa nie jest jednak gra, w ktdrej odpo-
wiedni plan zapewni stuprocentowe zwycigstwo.
Niejednokrotnie gracze musza wybiera¢ sposrod
dwéch lub trzech alternatywnych rozwiazan -
szczegolnie w przypadku umacniania pol, poniewaz
czasami nie sposob okresli¢, jakie kolejne Karty Zala-
nia przyjdzie im w danej turze wylosowac. Nie jest

to jednak wada, ale ogromna zaleta tej gry, zawsze
bowiem pozostaje element niepewnosci, ktéry do-
datkowo podkreca emocjonujaca atmosfere panujaca
przy stole.

Nie sposdb rowniez nie podziwia¢ wspaniatego wy-
konania Zakazanej Wyspy. Ta gra cieszy nie tylko
umyst, ale réwniez i zmysty. Poczynajac od solidne-
go, blaszanego pudelka, zaopatrzonego w sensow-
nie wykonang wypraske, na figurkach skarbéw kon-
czac. Wydaje mi sig, ze karty moglyby by¢ nieco

grubsze, ale i tak sq bardzo wytrzymate. Jak zawsze
jednak, zakup koszulek ochronnych nie zaszkodzi i
pozwoli unikna¢ wszelkich przypadkowych uszko-
dzen.

Zakazana Wyspa to solidna gra kooperacyjna, ktora
zadowoli kazdego fana tego gatunku. Jej gtéwnymi
zaletami sa: regrywalno$¢, emocjonujaca atmosfera
rozgrywki oraz duza liczba decyzji, ktore gracze
musza podejmowac podczas kazdej kolejnej tury.
Przy tej grze nie sposob si¢ nudzi¢, a wraz z naby-
waniem doswiadczenia mozna skalowac jej poziom
trudnosci, ktory potrafi by¢ naprawde morderczy.

O

Plusy:

& Ogromna regrywalnos¢

& Emocjonujaca atmosfera rozgrywki

N Wysoki stopien interakcji

Minusy:
® Staba fabuta
N Karty mogtyby by¢ nieco grubsze

Liczba graczy: 2-4  Wiek: 10+

Czas gry: ok.30 minut Cena: 89,95zt
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Dust Tactics
edycja 2. poprawiona

Z Antarktydy do
Southampton

GORE SET

) TACTICAL MINIATURES BOARD GAME
IN THE WORLD OF DUST

W 47. numerze Rebel Timesa
mielisScie mozliwos$¢ przeczytac
obszerna recenzje pierwszej edy-
gi gry Dust Tactics. W chwili,
gdy powstawal tamten tekst,
pierwsza wersja gry wciaz byta

jeszcze dostepna na rynku, a
wielkimi krokami zblizala sie
premiera poprawionej, drugiej edycji. Z tego wzgle-
du juz wéwczas przedstawitem najwazniejsze rézni-
ce miedzy obydwoma zestawami, opierajac si¢ na
przedpremierowo opublikowanych materiatach do-
tyczacych nowej wersji gry. Dzisiaj zas, niedtugo po
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premierze 2. edycji, w ramach uzupetnienia, pragne
napisac¢ o tym, jak prezentuje si¢ nowy zestaw, kto
powinien po niego siegnac, a kto z czystym sumie-
niem moze sobie jego zakup odpuscic.

Kilka stdw o regutach

Zgodnie z zapowiedziami, nowa edycja gry od stro-
ny mechanicznej praktycznie niczym nie rozni sie od
poprzedniczki. Mamy tu te same zasady i mozliwos¢
toczenia rozgrywek tymi samymi modelami z ta tyl-
ko réznica, ze w podstawowych regutach 2. edycji
od razu zawarto elementy, ktore w pierwotnej wersji
wprowadzaty dopiero dodatki Operation Cyclone i
Operation SeeLoéwe. Zasady mamy wiec zebrane w
jednym miejscu, a wigc zaprezentowane w bardziej
uporzadkowany sposdb.

Warto zaznaczy¢, ze nabywcy podstawowego zesta-
wu nowej edycji nie beda sie mogli cieszy¢ w pelni
zaprezentowanymi w niej zasadami, poki nie rozsze-
rza kolekcji swych modeli o dodatkowe jednostki.
Podstawowy zestaw nalezy wiec traktowac jako
starter, ktory pozwala poznac zalozenia systemu,
lecz gra w pelni rozwinie skrzydia dopiero z czasem,
gdy zdecydujemy sie ponies¢ kolejne koszty. Oczy-
wiscie, nie jest konieczne nabycie wszystkiego z bo-
gatej oferty dostepnych modeli, ale rozgrywki wy-
facznie z uzyciem figurek z podstawowego zestawu
mocno uszczuplaja repertuar dostepnych opgji. Na
przyklad ciekawe elementy taktyki wprowadzaja
grupy dowodzenia oraz jednostki artyleryjskie, kto-
re trzeba naby¢ osobno.

Inna sprawa to limity punktowe scenariuszy, na
podstawie ktérych dobieramy jednostki, ktére we-
zma udzial w rozgrywce. Zawarte w zestawie scena-
riusze limity ustawione maja w taki sposob, by ko-
nieczne bylo uzycie wszystkich modeli, jakimi dys-
ponujemy na starcie. Tak wiec, dopiero gdy rozsze-
rzymy swoja kolekcje, uswiadomimy sobie, Ze na
wynik rywalizacji w Dust Tactics istotny wplyw
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majq nasze decyzje, podjete jeszcze przed pierwsza
turg rozgrywki. Przemys$lany wybdr jednostek zalez-
nie od celu scenariusza i jego scenerii moze miec nie-
bagatelne znaczenie, o ile rzecz jasna nasza kolekcja
modeli jest odpowiednio duza. A to wymaga wydat-
koéw.

Kilka stdow o komponentach

Nie da si¢ ukry¢, ze zakup poprzedniej edycji gry
byt bardziej optacalny. Teraz wprawdzie mamy ceneg
nieco nizsza, nadal jednak musimy wyda¢ ponad
dwiescie zlotych. Poprzednio do rak dostawalismy
wielkie solidne pudlto pelne skarbow, teraz za$s ze-
staw podstawowy jest o wiele skromniejszy. Samo
pudetko z gra jest kiepskie, zbyt delikatne (tak jak to
miato do tej pory miejsce z opakowaniami dodatkéw
do Dust Tactics). Na szczescie wewnatrz znajduje
si¢ plastikowa wypraska, w miare skutecznie chro-
nigca komponenty, bo samo pudetko jest bardzo po-
datne na uszkodzenia.

Kolekgja figurek jest mocno uszczuplona na tle po-
przedniego wydania, zaoszczedzono takze na plan-
szach — zamiast tekturowych modutéw mamy dwa
dwustronne plakaty. Rozgrywka na nich jest mniej
komfortowa, sa takze mniej uniwersalne (nadruko-
wane budynki). Na szczescie nie pogorszyla si¢ ja-
kos¢ figurek: mamy tu nowe typy jednostek, wyko-

nanych réwnie okazale, jak modele ze wcze$niej-
szych tytulow. Zamiast srednich maszyn krocza-
cych, dostajemy lekkie, o znacznie nizszym koszcie
punktowym i sporej uzytecznosci na polu bitwy.
Tradycyjnie maszyna osi wyglada o wiele fadniej niz
aliantow. Oddzialy piechoty sa bardziej zréznicowa-
ne niz w pierwszej edyqji za sprawa réznych pozio-
mow opancerzenia i ciekawego repertuaru zdolnosci
specjalnych. Jest wiec niezle, a byloby bardzo do-
brze, gdybySmy w tej cenie dostali troche wiecej.

Kilka stéw o polskim wydaniu

Gra ukazata si¢ po polsku nakladem wydawnictwa
Galakta, odpowiedzialnego takze za wiele innych
spolszczonych wydan gier Fantasy Flight Games. W
przypadku Dust Tactics mamy jednak do czynienia
jedynie z czesciowq lokalizacja produktu. Dostajemy
wiec po polsku pelng instrukcje i opis kampanii
Most do zwyciestwa. Karty jednostek i pudetko z gra
sa jednak identyczne z wersja angielska. Taka cze-
Sciowa lokalizacja nie zawsze si¢ sprawdza, jednak
w przypadku Dust Tactics trudno sobie wyobrazic¢
lepsze rozwiazanie. Solidnie przetlumaczone reguty
przy opisie zdolnosci jednostek, w nawiasach obok
polskich nazw, podaja angielskie odpowiedniki.
Dzigki temu nie ma zadnych probleméw z rozsze-
rzaniem zestawu o dodatkowe jednostki, wykorzy-
stanie dodatkéw czy rozgrywke z posiadaczami ar-
mii z wydan w innej wersji jezykowej. Do jakosci
przektadu nie mam zadnych zastrzezen.

Kilka stow o kampanii

Kampania dotaczona do pierwszej edycji gry prze-
nosita nas na mrozng Antarktyde, gdzie toczyliSmy
walki na skutej lodem powierzchni i w rozlegtych fa-
brykach pod nia. Most do zwyciestwa, czyli zestaw
scenariuszy w nowej edycji gry, oferuje dos¢ od-
mienng scenerie poludniowej Anglii, gdzie stoczymy
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zacieta walke o kontrole nad niezwykle waznym
strategicznie mostem prowadzacym do Southamp-
ton. Zaproponowane potyczki sa grywalne, chociaz
na tle wczesniejszych publikacji niczym nie zaskaku-
ja. Jedyne co moze razi¢, to dos¢ monotonna sceneria
(w kolejnych scenariuszach walczymy przed mo-
stem, na moscie lub za mostem). Scenariuszy jest je-
dynie szes¢, czyli o dwa mniej niz w przypadku kaz-
dej z trzech kampanii wydanych wczesniej. Trady-
cyjnie, ksiazeczka ze scenariuszami zawiera skrom-
na porcje informacji o swiecie gry oraz opis wszyst-
kich wystepujacych w zestawie jednostek.

Dla kogo jest ten zestaw?

Jak napisatem w recenzji po6t roku temu, Dust Tac-
tics to fajna, niezbyt skomplikowana gra taktyczna
osadzona w ciekawym, klimatycznym uniwersum.
Wiele osob zraza przy pierwszym kontakcie niewiel-
ki realizm rozgrywki oraz duza rola czynnika loso-
wego. Jednak za sprawa duzego zrdznicowania jed-
nostek i szerokiego wachlarza przypisanych im
zdolnosci specjalnych, gra wiele zyskuje przy bliz-
szym poznaniu i potrafi wciggnac¢ na dobre.

Zdecydowanie jednak nie jest to produkt dla oséb
poszukujacych tytutu, ktéry na dtugo zapewni roz-
grywke po poniesieniu jednorazowego wydatku. To
gra z natury kolekcjonerska, a wigec adresowana do
0s0b gotowych z czasem poszerza¢ swojq kolekcje
jednostek o nowe modele. Takim osobom gra moze
dostarczy¢ wielu niezapomnianych wrazen, zwlasz-
cza jesli trafia w ich gust zaproponowana tu alterna-
tywna rzeczywistos¢ 1947 roku. W tym i tylko w
tym przypadku, jezeli cena nas nie odstrasza, po
nowy zestaw warto siegna¢, niezaleznie od tego czy
to nasz pierwszy zakup produktu z serii Dust Tac-
tics, czy tez jesteSmy posiadaczami pierwszej edydji
gry. W tym drugim przypadku dostaniemy w jed-
nym pudetku zestaw ciekawych, uzytecznych (i nie-
dostepnych poza starterem) modeli, ktérych zakup
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wychodzi znacznie taniej niz podobna kolekgja jed-
nostek nabywanych pojedynczo.

O

Plusy:

Ciekawe, klimatyczne uniwersum
Prosta, grywalna mechanika

Swietne figurki

Spdjne, rozszerzone i uporzadkowane
reguty

Solidne ttumaczenie
Minusy:

Duza losowos¢é

Mato realizmu

Brak w zestawie znacznikow uszkodzen
| zuzytej amunicji

Kiepskie plansze-plakaty

S
S
Ny Wysoka cena nowej edycji
S
N
S

Kiepskie pudetko

Liczba graczy: 2-4 Wiek: 14+ Czas gry: ok.60 minut
Cena: 269,95 zt
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Veto!: Warchoty i Pijanice
Boska reka w tym,
czy diabta?

W dziewietnastym numerze Re-
bel Timesa mieliScie okazje
przeczyta¢ recenzje najbardziej
sarmackiej gry na Swiecie, czyli
Szlacheckiej Gry Karcianej
Veto!. Kilka tygodni pdzniej
Kuznia Gier wzieta te kolekcjo-
nerska karcianke pod swoje
skrzydfa. Bylo to dwa lata temu i od tamtej pory

Veto! przeszto znaczne przeobrazenia, wchodzac w
format sezonowy. Na czym polega zmiana i jakie sg
jej konsekwencje, dowiecie si¢ z recenzji pierwszego
sezonu gry, zatytutlowanego Warchotly i Pijanice.

Ab ovo, czyli na czym polega ta
gra

Dla przypomnienia — w Veto! kontrolujemy jedna z
pieciu dostepnych frakcji na drodze do obsadzenia
swojego kandydata na tronie szlacheckiej XVII-
-wiecznej Rzeczpospolitej. Wielkie potegi Scierajq sie
o panowanie nad Korong i Litwa, a walutg jest tu nie
tylko ztoto, ale i szable wiernych poplecznikéw i ich
kreski na elekgji. Partia dzieli si¢ na tury, w ktorych
gracze dzialaja naprzemiennie, uzywajac zdolnosci
postaci, posesji, moderunkow i innych typow kart.
Celem gry jest zdobycie odpowiedniej liczby kresek
i wyniesienie swojego elekta na tron Rzeczpospoli-
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tej... cho¢ czasem wystarczy zdobycie odpowiedniej
ilosci ztota albo zabicie kandydata adwersarza.

W karcianych grach kolekcjonerskich rozgrywane
partie to tylko czes¢ zabawy. Zanim zasiadziemy do
stolu, musimy bowiem zlozy¢ wiasng talie. Co to
oznacza? Do dyspozydji sa setki kart o przeréznym
dziataniu. Naszym zadaniem jest tak je skompono-
wad, by dobrze ze soba wspodtgraty i pozwolity nam
realizowac zamierzona strategie.

Po drugie, w nasze rece raczej nigdy nie trafi kom-
plet kart. Upragnione kartoniki mozemy zdoby¢, ku-
pujac tzw. boostery lub wymieniajac si¢ z innymi
graczami. Booster to losowy zestaw jedenastu kart o
réoznym stopniu powszechnosci — w kazdym opako-
waniu znajdziemy siedem kart Powszechnych, trzy
Niepowszechne i jedng Rarytasowa (rzadka) albo je-
den Specjat (bardzo rzadka). Poczatkujacy gracze
moga najpierw kupic starter, czyli zestaw niezbed-
nych do gry kart i trzech boosterdw.

Obecnie gra dziata w tzw. formacie sezonowym. Po-
lega to na tym, ze publikowane sa periodycznie ze-
stawy nowych kart (dodatki). Kazdy nastepny wy-
piera najstarszy, co powoduje, ze karty z wypartego
dodatku sa niedozwolone w wigkszosci turniejow
(nadal mozemy nimi gra¢ w grze towarzyskiej). Ta-
kie dziatanie pozwala na eliminowanie btedow z gry
i napedzanie sceny, ale od zapalonych graczy wyma-
ga cyklicznych wydatkow. Biezacy, pierwszy sezon
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to wlasnie Warcholy i Pijanice, sktadajacy sie z no-
wych starteréw i dodatkoéw Do Szabel!, Rebajlowie
i Krwi. W sezonie legalny jest tez dodatek Ogniem i
Mieczem.

Czary skuteczne na swary od-
wieczne

Warchoty i Pijanice wprowadzaja do gry sporg ilos¢
nowych stow kluczowych, czyli podtypéw Kkart, za
czym idzie zwigkszenie stopnia zlozonosci gry. To
oczywiscie przektada sie na wiecej mozliwosci przy
tworzeniu talii i taktycznych zagran. Nowe stowa
kluczowe to chocby tytutowe Warchot oraz Pijanica,
a takze Rebajlo, Pospolity, Kompanion, Trunek, Kon,
Zamek, Starosta i Hetman. Z najciekawszych stow
kluczowych, Rebajtowie to gratka dla lubigcych sta-
wiac¢ na pojedynki, gdyz sa duzo bardziej meczacy
dla przeciwnika. Kon jest wdziecznym i przydatnym
moderunkiem o wielu zastosowaniach, od pomocy
w pojedynku po mozliwos¢ uczynienia postaci Kar-
mazynem. Ciekawym pomystem jest tez Zamek,
czyli unikatowa posesja o stosunkowo silnej zdolno-
$ci, nadajaca kazdej frakcji dodatkowego smaczku i
podkreslajaca jej cechy. Ogdlnie rzecz biorgc stowa
kluczowe zostaly wprowadzone zrecznie i z rozwa-
ga, nie spowodowaly powazniejszych przetasowan
w sile kart, a jednoczes$nie nadaly grze wiekszego
kolorytu.

Z drugiej strony, w linii wydawniczej wida¢ tenden-
¢je do odchodzenia od niektérych stow kluczowych.
Mowa przede wszystkim o Kozaku, Poboznym i
Charakterniku, ktore pojawialy sie coraz rzadziej w
kolejnych dodatkach. Co wiecej, wyraznie widac tez
zmniejszenie nacisku na walke oddzialami wprowa-
dzong po raz pierwszy w dodatku Casus Belli — w
Krwi znajduje si¢ tylko jeden nowy oddziat. By¢
moze jest to zwigzane z dos¢ powszechnym przeko-
naniem o pewnym niezbalansowaniu tego etapu
rozgrywki, a takze niepotrzebnych komplikacjach,

jakie wprowadzita Faza Oddzialéw. Trzeba jednak
przyznac, ze ten element karcianki ma swoich zde-
cydowanych zwolennikow.

Nowa warstwe mechaniczng Veto! zyskuje za to
dzieki postaciom Pospolitym (np. Zawalidroga, Mty-
narz), nieposiadajacym zwykle cechy Kreski, niemo-
gacym agitowac i nieprzynoszacym kresek po poko-
naniu ich w pojedynku. Co wiecej, w grze moze
znajdowac sie¢ wiecej niz jedna kopia takiej postaci.
Moje poczatkowe watpliwosci ustapily miejsca entu-
zjazmowi po kilku rozegranych partiach. Pospolici
daja kilka ciekawych mozliwosci taktycznych, szcze-
golnie ze sporo Efektéw z dodatku Krwi bazuje wta-
$nie na nich. Oprocz stuzenia za migso armatnie te
postacie maja czesto oryginalne zdolnosci, wspoma-
gajace gléwne postacie czy posesje i dlatego warto
mie¢ kilka takich kart w sezonowej talii. Do$¢ wspo-
mniec¢ chocby ucigzliwego Dida Lirnika.

o il

i i,
W ORSCY S
[ i

Kazdy dodatek w sezonie przyniost tez nowe Efekty,
Posesje, Sztychy, Moderunki... ostatnie trzy dodatki
wprowadzaja jakies piecset nowych kart. Ich peine
listy (spoilery) sa dostepne w sieci. Zdolnosci kart sg
zroznicowane i zwolennik dowolnej strategii znaj-
dzie w nich co$ dla siebie. Jest sporo stosunkowo sil-
nych w Szabli postaci i odpowiednich dla nich szty-
chow (ale brak juz na szczescie takich zawodnikdw,
jak Longinus Podbipieta z Charakternikdéw), jest tez
sporo kart grajacych na skarb (Posesje, Efekty obli-
czone na zmniejszanie majatku przeciwnika lub
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zwiekszanie wlasnego) i na metapoziomie (zmiany,
przetasowania i przeszukania talii swojej czy prze-
ciwnika, odrzucanie i usuwanie kart z gry). Krwi
wprowadza poza tym do Veto! karty pozwalajace
wybra¢ jedno z kilku dziatann (np. ,Kompanija
cata”). Pojawito sie troche kart dzielonych (chocby
,Krwi!/In Personam”), nowoscig sa tez sztychy z do-
datkowymi zdolnosciami zaleznymi od spelnienia
pewnych warunkéw (,Nie czyn drugiemu...”,
,Zwdéd do pchnigcia”).

Po rozegraniu odpowiedniej ilosci partii (najlepiej w
turniejach) widaé, ze Veto! stalo sie gra bardziej
zrownowazong niz kiedys. Z listy kart legalnych

Dobre rady Pana Lucka
- karcianki okiem gracza

" Karcianki to prawdziwy natdg. Trudno jest

-
LUCEK

sie od niego uwolni¢, wysysa z cztowieka
ostatnie pienigdze. Jednak daje w zamian
emocje i radoche, ktdrej nie da sie do-
Swiadczy¢ przy zadnej innej grze. Drzenie
rak przy otwieraniu kolejnego boosterka,
wymiany, turnieje — zadna planszéwka
tego nie zapewni. Przy okazji, zadna gra
nie powoduje tez tak wiele frustracji. Wy-
starczy tylko wspomnie¢ o rotacji kart w sezonie — kiedy nowy
dodatek wchodzi do sprzedazy, z turniejowego standardu wypa-
da dodatek najstarszy. | nagle spora czes¢ kolekcji przestaje
by¢ przydatna do turniejowych potyczek. Na szczescie istnieje
réwniez format otwarty, w ktérym mozna korzysta¢ ze wszyst-
kich kart.

Zaczatem gra¢ w Veto! pét roku temu. Na koncie mam kilka tur-
niejéw lokalnych, lige zimowa, dwa mastery i kilkanascie party-
jek towarzyskich. To bez watpienia kolejna zaleta gier karcia-
nych — dos¢ tatwo znaleZ¢ przeciwnikéw, umowic sie na granie i
pomeczy¢ troche moézgownice nad nasza ulubiona, rozrywka,
Srodowisko graczy Veto! jest bardzo otwarte i przyjazne — to
niewatpliwa zaleta dla nowych klientow. Cieszy tez nieustanne
wsparcie producenta — KuZnia rozdaje karty promocyjne,
wspiera lokalne spotecznosci (chocby program Lig Zimowych,
gdzie nagrody przekraczaja, pieéset ztotych... na lige) oraz ofi-
cjalne turnieje — a jednoczesnie stosuje polityke podobna do
Wizards of the Coast i nie wtraca sie do organizacji turniejow,
zostawiajac je niezaleznej od firmy Radzie Marszatkowskiej i
zarejestrowanym przez nig sedziom.
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zniknely oczywiscie zbyt silne karty i czes¢ pewnia-
koéw, ktore kazdy musiat mie¢ w swojej talii. Dato to
graczom wiecej mozliwosci na indywidualizacje
swojego zestawu. Poszczegolne frakcje wydaja sie
zbalansowane, cho¢ na poczatkujacych taliach nadal
tatwiej gra¢ Awanturnikami czy Wisniowieckimi niz
bardziej wymagajacymi Radziwittami. Te réznice na
szczescie szybko sie zamazuja wraz ze wzrostem sity
talii.

1] HI'LFJ SR TRAL

Nie mozna zaprzeczy¢, ze Kuznia Gier wepchneta
Veto! na dobry tor i karcianka zmierza w kierunku
dalszych sukcesow i coraz wigkszej popularnosci.
Réwniez format sezonowy to dobry ruch, dajacy
wieksza kontrole nad gra i wyréwnujacy szanse do-
piero wchodzacych do zabawy. Dlatego z niecierpli-
woscia czekam na otwarcie drugiego po Warchotach
i Pijanicach sezonu, ale jest to niecierpliwos¢ wywo-
tana checig zagrania na nowych kartach, nie stra-
chem o dalsze losy Szlacheckiej Gry Karcianej.

Nic jednak nie ukryje faktu, ze Veto!, jak kazda kar-
cianka, jest zabawa stosunkowo droga. Jezeli nie wy-
mieniamy si¢ kartami i nie kupujemy pojedynczych
kart (tzw. singli), zlozenie dobrej talii z boosteréw to
wydatek rzedu kilkuset ztotych. Jezeli wiemy co ku-
pi¢, relatywnie silng talie ztozymy z singli za kilka-
dziesigt zlotych. Do gier towarzyskich wystarczy
oczywiscie starter i kilka boosteréw, ale grajac w tur-
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niejach, kazdy nowy dodatek to koniecznos¢ kolej-
nych wydatkow i uaktualnienia swojej talii.

Kwiecista jest wymowa stroju

Na koniec wspomne jeszcze o wykonaniu kart. Nie
bez racji méwi sie przeciez, ze istotnym elementem
kolekcjonerskiego aspektu gry sa wiasnie ilustracje,
fabularne podpisy pod kartami i rézne graficznie
wersje tych samych kart. Veto! pozostaje pod tym
wzgledem tradycyjnie dopracowane. Nazwy kart sg
klimatyczne, odwotujace si¢ do realiow XVII wieku
lub ksiazek o epoce (Trylogia Sienkiewicza, twor-
czo$¢ Jacka Komudy i nie tylko), nierzadko po taci-
nie. Fabularne podpisy to skarbnica barwnych cyta-
tow, a nierzadko i anegdotek. Poprawit si¢ za to spo-
sOb zapisywania tekstu gry, ktory jest teraz czytel-

Plusy:

Nowe stowa kluczowe
(szczegdlnie ,,Pospolity”)

Poprawit sie balans pomiedzy frakcjami

Format sezonowy

Minusy:

Nieréwny poziom ilustrac;ji

Niepewna sytuacja Oddziatéw

Format sezonowy

Liczba graczy: 2-4 Wiek: 12+ Czas gry: 20-90 minut

Cena: 12 zf za booster

niejszy dzigki uzyciu latwych do rozszyfrowania
ikon.

Zwiekszeniu ulegla powierzchnia, na ktorej widnieje
ilustracja karty, co wyraznie poprawito ich wyglad.
Co do samych grafik, nadal prezentuja one najrdz-
niejsze style licznych grafikow, od komiksowej,
przerysowanej kreski, przez przyjemne, realistyczne
ilustracje, na wzorowanych na tych z epoki rycinach
koniczac. Niektdre ilustracje (,Tworzymy legende”,
,Szczwany lis”, ,,Hajda na kon”, ,Tuhaj-bej”) zapie-
raja dech w piersiach, inne (,Hulanki i swawole”,
,Kawalkatorzy”, ,Panska taska...”) po prostu zani-
zaja poziom; tych drugich jest na szczescie mniej.

Trzymam kciuki za Veto! i czekam dodatek z nowe-
go sezonu, zapowiadany na poczatek 2012 roku. A
jezeli zastanawiasz si¢ nad jakas karcianka kolekcjo-
nerska, szczerze polecam wtasnie Veto!: bez wigk-
szego problemu znajdziesz graczy i turnieje, masz
zagwarantowany rozwoj i wsparcie wydawnictwa, a
jednoczesnie grasz w polska karcianke o niespotyka-
nym nigdzie indziej, sarmackim klimacie.

O
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Luna

Abstrakcyjna
kaptanka

STEFAN FELD

Jestem Feldoholikiem. Publicz-
nie przyznaje sie do tego faktu.
Uwielbiam gry Stefana Felda.
Ani razu nie bylo mi dane za-
_ gra¢ w bubel, ktory wyszediby
wr spod reki tego autora. Zaréwno
JASKIER recenzowany przeze mnie The
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Speicherstadt, przyjemna karcianka — Roma, genial-
ne Zamki Burgundii (recenzowane przez Ezechiela
w poprzednim numerze Rebel Timesa) czy tez swie-
70 poznawany przeze mnie Trajan byly tym, co ty-
grysy lubia najbardziej. Jestem zazenowany iloScia
wstawionych przeze mnie ocen 9/10 w serwisie Bo-
ardGameGeek dla gier tego autora. Nic na to nie po-
radze, zwyczajnie sa to produkcje wyrdzniajace sie,
z najwyzej europolki. Tym razem przyjrze si¢ blizej
grze Luna.

W pudle, wielkosci dosy¢ standardowej (analogicz-
nej jak we wspomnianej juz grze Trajan lub tez np.
w przypadku Agricoli), ktore opatrzono nie najgor-
sza grafika, jednego z moich ulubionych, planszo-
wych grafikéw, Klemensa Franza, znajdziemy sporo
elementow. Za ceng okoto 140 zt otrzymamy: in-
strukcje, 9 plansz swietych wysp, wyspe swiatynna
sktadajaca sie¢ z modutow, 28 plytek swigtynnych, 28
znacznikéw przystug, 6 ptytek straznikow, 4 znacz-
nikéw czasu, 4 znacznikéw ksiegi, 91 znacznikow
wpltywoéw (de facto sg to punkty zwyciestwa), 2 pio-
now kaptanki ksiezyca, 1 pionu kierownika budowy,
1 pionu renegata, 1 pionu straznika, 1 pionu gracza
startowego, 4 plansz pomocniczych, oraz 4 zesta-
wow komponentow graczy w roznych kolorach (na
zestaw skltada sig: 13 pionkéw nowicjuszy, 6 pion-
kow kaplic i 1 znacznik pozycji w radzie). Jak wida¢
na pierwszy rzut oka, elementéw jest sporo, bo i gra
jest stosunkowo zaawansowana i skierowana raczej
do wytrawnych graczy.
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Wszystkie wymienione wyzej elementy sa wytrzy-
mate i bardzo tadne graficznie. Drewniane znaczniki
wykonano podobnie jak w innych eurograch, a plan-
sze charakteryzujq si¢ odpowiednia gruboscia, dzie-
ki czemu ma mowy o tym, by mogty sie pogiac. Je-
dyny zarzut, jaki moge postawic¢ oprawie gry (ktory
niestety psuje znakomite wrazenie) dotyczy kolory-
styki ptytek swiatynnych. Owe plytki wystepuja w
czterech kolorach, bardzo do siebie zblizonych. Po-
woduje to niepotrzebne trudnosci przy rozstawianiu
gry (gdy nie gramy w maksymalnym, czteroosobo-
wym skladzie, czes¢ plytek nie bierze udzialu w
grze), kiedy to wystepuje problem odroéznienia od
siebie poszczegdlnych rodzajow ptytek. Na szcze-
g6lna pochwale zastuguja za to plansze pomocnicze,
ktore sa jednymi z najlepiej wykonanych (najbar-
dziej intuicyjnych i faktycznie bedacych znakomi-
tym udogodnieniem) tego typu Sciagawek, z jakimi
spotkalem sie¢ w grach planszowych.

—

S

Luna to gra typu worker placement o... tak naprawde
o niczym. Zgoda, mamy jakie$ tam bajki o kaplance
ksiezyca, mnichach, ktorzy skacza sobie z wysepki
na wysepke, zbieraja ziota, ksiazki i inne tego typu
bajania. Catos¢ jednak nie ma glebszego sensu. Ten
tytul to catkowita abstrakcja (stad tytul recenzji) o
zbieraniu punktéw. Jesli po przeczytaniu niniejszej
recenzji Luna ci¢ zainteresuje, to na pewno nie ze
wzgledu na pokfady klimatu w niej zawarte. To jest
pewne.

W Lunie zbieramy punkty zwyciestwa. W tym celu
przemieszczamy swoich mnichéw pomiedzy wyspa-
mi (a mozemy to czyni¢ na kilka rdéznych
sposobow), na samych wyspach zdobywamy spe-
cjalne Zzetony przystugi (co takze pozwala wykony-
wac najrozmaitsze akcje). W ogole akgji dostepnych
w grze mamy — jesli dobrze licze — czternascie! Nasz
mozg w kazdej kolejnej turze paruje. Myslimy jak w
odpowiedni sposdb przesuna¢ mnichéw, by uniknaé
wedrujacego co runde z wyspy na wyspe pionu re-
negata i nie straci¢ punktéw; jak zyskaé punkty za
znalezienie si¢ na tej samej wyspie co kaptanka ksie-
zyca i posiadanie na niej przewagi nad innymi gra-
czami; znalez¢ si¢ na wyspie, na ktdrej jest budowni-
czy, by postawi¢ kaplice co takze da nam punkty.
Mozemy wstawia¢ mnichow na specjalny tor ptytek
kaplicy, by nastepnie przenies¢ je do wnetrza kapli-
cy, aby zdoby¢ za to punkty i wyrzuci¢ niechronio-
nych przez zeton ksiegi mnichéw przeciwnikow.
Mozemy wreszcie podkradac¢ zetony ksiegi innym,
by zdoby¢ punkt (co zreszta nie dziala, ale o tym da-
lej). Zmieniamy takze pozycje na torze rady co...
tak, tak — daje nam punkty!

Wszystko w tej grze obraca si¢ wokot punktéw, a my
myslimy, jak maksymalizowa¢ korzysci. Obserwuje-
my poczynania innych graczy, by odpowiednio za-
planowac¢ swoje akcje. Arcyciekawie Feld zaplano-
watl koniczenie etapu, ktdre polega na gaszeniu swie-
czek. Jedna z dostepnych akdji jest zgaszenie swiecz-
ki (w grze mamy cztery swieczki). Sg to swoiste
znaczniki uptywajacego czasu. Gdy zgasimy ostat-
nig $wieczke, etap sie konczy i przechodzimy do do-
datkowego naliczania punktéw. Dzigki temu mecha-
nizmowi mozemy celowo przyspiesza¢ zakonczenie
etapu po to, by pokrzyzowac¢ szyki oponentom. Gdy
widzimy, Zze kto§ ma do wykonania kilka atrakcyj-
nych akgji, a nam juz wiasciwie si¢ nudzi, gdyz zro-
bilismy wszystko, co bylo do zrobienia, to psujemy
mu plany.

Jak juz wspominatem, Luna z pewnoscia nie jest ty-
tulem dla osoby odkrywajacej dopiero uroki wspot-
czesnych planszowek. Pierwsza partia w Lune mo-
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glaby ja nie lada zmeczy¢, gdyz aby osiagac¢ zadowa-
lajace wyniki, trzeba umiejetnie taczy¢ niematq licz-
be opgji. Co prawda juz po jednej, dwoch partiach
mozliwe ruchy znamy praktycznie na pamie¢, mimo
to poczatki nie sa fatwe.

Czy Luna to gra bez wad? Niestety nie. Jak wspomi-
natem wczesniej, akcja podebrania ksiegi przeciwni-
kowi nie jest optacalna (przynosi za mato punktow),
przez co gracze z niej przewaznie nie korzystaja.
Szkoda, ze przegapiono te (co prawda niewielka)
wade w tak znakomitej grze. Niektdrzy zarzucaja
Lunie powtarzalnos¢ i w pewnym sensie cos jest na
rzeczy. Kolejne rozgrywki wygladaja dosy¢ podob-
nie, ale ja caly czas (podobnie) jestem usatysfakcjo-
nowany gra i absolutnie nie jestem w stanie podpi-
sa¢ si¢ pod zarzutem powtarzalnos¢. Inny zarzut,
jaki pojawia sie tu i déwdzie, to rzekome przekombi-
nowanie. Na pierwszy rzut oka faktycznie moze sig
wydawac, ze przesadzono z liczbg dostepnych akgji
— nie mozna bylo tego uprosci¢? Ano nie mozna
bylo! Przeciez tu wszystko dziata sprawnie i nic nie
jest wcisniete na sile. Marudzitbym moze, gdyby nie
bylo tu tak znakomitej $ciagawki dostepnych akgji.
Luna dobrze sie skaluje, co u Felda jest juz chyba za-
sada (przynajmniej w przypadku wczes$niej wspo-
mnianych gier, w ktére miatem okazje grac).

Mechanicznie Luna jest dla mnie gra bardzo, bardzo
dobra i cho¢ znajduje pewne wady, to zawsze bede
chetny do rozegrania partii. O dziwo, wéréd moich
znajomych Luna uznana zostata za gre dobra, ale
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niewiele ponadto. Tytutl zdecydowanie polecam. Do-
brze sie¢ skaluje, jest tadnie wydany, cena jest znosna,
a catos¢ to solidny worker placement. Jesli mamy duzo
pozydji na swojej polce, ktore wykorzystuja te me-
chanike, to Lune warto sprawdzi¢ osobiscie przed
zakupem. Jesli natomiast — tak jak mi — nie przeszka-
dza wam brak klimatu w tego typu grach planszo-
wych i nie macie zbyt wielu gier stosujacych mecha-
nike wystawiania robotnikow, to szczerze Lune po-
lecam kupic¢.

O

Plusy:

Schludnie wydana

Porzadny worker placement
Genialna $ciagawka z akcjami
Dobrze sie skaluje

Sporo opcji w turze gracza

Fajny mechanizm gaszenia Swieczek

Minusy:

Zbyt podobne kolorystycznie ptytki
Swiatynne

Mato optacalna akcja podbierania ksiegi

Brak klimatu

Liczba graczy: 1-4 Wiek: 12+

Czas gry: 0k.90 minut Cena: 139,95 zi
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Dominion: Rog Obfitosci
Rycerze
ha odpuscie

ESTRUM GIER

Bard, polski wydawca serii Do-
minion, nie publikuje wszyst-
kich dodatkéw ,jak leci”, kon-
centrujac sie na wybranych roz-
szerzeniach. Tym razem jeste-
$my stosunkowo na biezaco z li-

nig wydawnicza — do naszych rak trafit bowiem Rég
obfitosci (oryg. ,,Cornucopia”), ktory swoja swiato-
wa premiere miat w roku 2011.

Mate ostrzezenie na poczatek. R6g obfitosci nie jest niezalez-
nym produktem. Aby z niego korzystac, nalezy juz by¢, nomen
omen, uzaleznionym od serii Dominion. Poczatek uzaleznienia
nalezy rozpoczagé jednym z dwdch pudetek: Rozdartym kréle-

stwem lub Intryga. W tych zestawach znajdujg sie bowiem uni-
wersalne karty skarbdw i zwyciestwa, bez ktérych nie da sie pro-
wadzi¢ rozgrywki. Pomijajac ten ,nieistotny detal”, Rdg... jest w
petni kompatybilny ze wszystkimi rozszerzeniami serii.

Roég... to dodatek, ktory wyglada jak potéwka typo-
wego pudia do Dominiona (takiego jak zestaw pod-
stawowy, Intryga lub Seaside). Zawartos¢ mozna
oszacowac po opakowaniu, a w $rodku znajdziemy
trzynascie nowych wzoréw kart zasobow, zamiast
standardowych dwudziestu kilku. Osoby lubiace za-
bezpiecza¢ karty moga odetchna¢ z ulga — dodatko-
we koszta zwiazane z zakupem koszulek beda niz-
sze.

Przybyli rycerze pod okienko

Trudno powiedzieé, by Donald X. Vaccarino prze-
sadnie przejmowat si¢ tlem fabularnym swojego fla-
gowego tytutu. Punkty zwyciestwa gromadzimy w
nibylandii, w ktorej piraci z Karaibéw spotykajq sie
z feudalnym porzadkiem swiata i wiejskim folklo-
rem typowym dla naszych wyobrazen o $redniowie-
czu. I to wlasnie do przasnego klimatu prowingji od-
woluje sie estetycznie Rog obfitosci. Miejsce trady-
cyjnych dominionowych wiosek zajety Folwark i
Farma, niebawem szykuja si¢ Zniwa, mozemy wy-
bra¢ sie na Polowanie, a po wszystkim rozerwac sie
na Odpuscie. Jesli doda¢ do tego Cyganke, Blazna i
tytulowy Rog Obfitosci (ozdobiony rysunkiem pto-
déw rolnych), otrzymamy sielski krajobraz ,wsi
spokojnej, wsi wesotej”, ktorej spokdj maci niekiedy
Mioda WiedZma.
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| Turniej Rycerski

Prawdziwa zabawa zaczyna si¢, gdy do gry wkra-
czaja rycerze. Turniej wprowadza bowiem do gry
pie¢ kart nagrdéd (po jednej sztuce kazda). Wybrany
atut z tego stosu mozna dobra¢ w momencie zagra-
nia Turnieju oraz odkrycia na rece karty Prowingji.
Na poczatku rozgrywki nie jest to oczywiscie proste,
lecz w przypadku spelienia powyzszych warun-
kéw przynosi wymierne korzysci. Aby karta nie byta
na poczatku partii zupelnie bezwartosciowa (kosztu-
je 4), dodaje ona akgje i — o ile zaden gracz nie skon-
truje tego odslonigciem wtasnej Prowincji — dodatko-
wa karta i zastrzykiem gotoéwki.

Niestety, tutaj w polskim przekladzie przytrafit sie
spory biad. Ostatnie zdanie na karcie przettumaczo-
no btednie, dodajac warunek wypaczajacy sens jej
dziatania. Na szczescie w dotaczonej instrukgji opis

Okiem Mistrza Polski 2011

W paZdzierniku w todzi odbyly sie pierwsze Mistrzostwa Polski
w Dominiona. Zwyciezyt w nich Kamil Harla, ktdry reprezentowat
nasz kraj na turnieju miedzynarodowym podczas targéw w ESs-
sen (zajaf tam 10. migjsce).

W dodatku Rég obfitosci zdecydowanie najlepsza, karta, jest
Mioda WiedZma, natomiast najmniej przydatna Zniwa. Doskona-
le combo zawsze tworzymy poprzez karty dajace akcje, dodat-
kowe karty i pieniadze lub karty ataku. Dzieki temu dodatkowi
karty Farma (+2 akcje) i Mloda wiedZma (+2 karty i atak) odpo-
wiednio zbalansowane z zakupem srebrnikéw i ztociszy buduja
talie nie do pokonania.

Zupeina, nowoscia W Rogu obfitosci jest Turniej rycerski, dzieki
ktdremu zdobywamy nagrody. Jest ich pie¢ i wedtug mnie w ko-
lejnosci najbardziej przydatne sa; Wierny Rumak, Korowdd, Wo-
rek Ziota, Ksiezniczka, Diadem.

Podsumowujac, dodatek jest niezbednym urozmaiceniem Domi-
niona dla kazdego gracza, gdyz wnosi wiele nowosci oraz kilka
bardzo ciekawych i przydatnych kart. Oceniam go na 5/6 i pole-
cam kazdemu, kto gra w Dominiona.
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jest (jak zwykle zreszta!) bardzo doktadny i prawi-
dlowy. Jezeli jednak przed gra si¢ z nim nie zapo-
znamy, Turniej moze si¢ wydawac stratq miedzia-
koéw.

Rog obfitosci nie ma tak wyraznego motywu prze-
wodniego, jak chociazby Seaside, nie wprowadza
tez nowej mechaniki. Tytut dodatku jednak zobo-
wiazuje, a czes$¢ kart dziata tym lepiej, im wiegcej kart
zagramy w turze lub mamy w talii na koniec roz-
grywki. Ponadto wybranie do zapasow Milodej
Wiedzmy sprawia, ze w grze pojawia si¢ dodatko-
wy, jedenasty stos, zwigkszajacy ilos¢ kombinacji.
Aby wyprébowad mozliwosci poszczegdlnych wzo-
réw, mozna zagrac kilka partii przy wykorzystaniu
wylacznie zasobéw dodatku. Na dluzsza mete warto
jednak miesza¢ je z innymi rozszerzeniami, zeby

unikna¢ nadmiernej powtarzalnosci startowego
ukladu.
tyzeczka dziegciu

w rozku miodu

Nie od dzis wiadomo, Ze najstabsza strona Domi-
niona jest oprawa graficzna. W kategorii ,Najmiod-
niejsza gra z najpaskudniejszymi rysunkami” tytul
Rio Grande Games wygrywa w cuglach. W poszcze-
golnych dodatkach pojawialy sie porzadne ilustra-
cje, ale srednia ocena w skali szkolnej to trdja ,na
szynach”. I to naciggana.

Roég obfitosci moze sie¢ pochwali¢ sympatyczng
okladka oraz paroma ladnymi rysunkami. Gdyby
cata oprawe graficzng moglt wziaé na siebie Jeff Im-
melman (Blazen, Banda Koniokradéow), a Taylor
Bennett zostat wystany na przymusowa reedukacje
do gimnazjum plastycznego, to Dominion nie mu-
siatby czekac¢ na kolekcjonerska wersje de luxe, by
osiagnac ideat.
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Niestety, cegietke do brzydkiego wygladu kart doto-
zyt polski wydawca. Po pierwsze, razi zupelny brak
szacunku dla polskiej interpunkcji. Wigkszos¢ zasad
to zdania jednokrotnie ztozone, lecz przecinkdw cze-
sto w nich nie uswiadczymy. Po drugie, sktad tekstu
pozostawia wiele do zyczenia. Jeszcze pot biedy, gdy
zasady na karcie wypelniaja catg ramke. Nie widac
woéweczas, ze nikt nie przejmowat si¢ takimi detalami
jak odstepy miedzy wyrazami, interlinia i umiejsco-
wienie ikon oznaczajacych premie do pieniedzy. Wy-
glada na to, ze po prostu wyréwnano tekst obu-
stronnie, przez co raz w wersie mamy trzy wyrazy, a
po chwili caly ich tabun, dodatkowo zgniatajacy

Plusy:

é, Bardzo ciekawa karta
Turnieju Rycerskiego

&y Rowny poziom kart, w zasadzie brak
niegrywalnych wzoréw

& Nieco lepsze niz zazwyczaj rysunkKi...

Minusy:
...ale tylko nieco

Powazny bfad na karcie
Turnieju Rycerskiego

Liczne btedy interpunkcyjne

Brzydki sktad tekstu na kartach

Wymagany jeden z niezaleznych
zestawow
Liczba graczy: 2-4 Wiek: 8+

Czas gry: 0k.30 minut Cena: 74,95 zi

ikonki. Mata podpowiedz na przysztos¢: stowa w je-
zyku polskim mozna dzielic.

Rog obfitosci” to kolejny dowdd na niespozyta jak
na razie zywotnos¢ formulty Dominiona. Nie jest to
z pewnoscig dodatek, ktéry rewolucjonizuje roz-
grywke — sam Turniej Rycerski to raczej bardziej
spojna i prosta w uzyciu wersja Czarnego Rynku.
Jednak poszczegolne karty, dos¢ klasyczne i bliskie
w duchu zestawowi podstawowemu oraz Intrydze,
kreatywnie rozwijaja znane mechanizmy. Osoby
znuzone klasycznymi combosami nie powinny czu¢
sie zawiedzione.

Gdyby tylko jeszcze kto§ w Rio Grande Games
szarpnal si¢ na rysownika z prawdziwego zdarze-
nia, a Bard zainwestowat w korektora i specjaliste od
DTP...

O
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Deadlands:
The Battle for Slaugter Guich

Wielka draka
W matym
miasteczku

——
L

TR A

THE BATTLE FOR
SLAUGRTER GULGH

A BOARD CAME TRON
TWILIGHT CREATIONS

Niektore growe uniwersa ciesza
si¢ niestabnacym powodzeniem.
Nalezy do nich z pewnoscig
Swiat Deadlands — mieszajacy
prawde historyczna z magiczna
fikcja w samym sercu dziwnego
Dzikiego Zachodu. Na polskim
rynku wydano swego czasu pod-
recznik do gry fabularnej pod tym tytutem (wkrotce
pojawi sie jego kolejna edycja oparta tym razem o

KADUCEUSZ
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zasady Savage Worlds), a starsi z nas moga pamie-
ta¢ udang i catkiem popularna w naszym kraju ko-
lekcjonerska gre karciang Doomtown lub gre bitew-
na The Great Rail Wars. Deadlands to jednak takze
gra planszowa wydana nakladem matego wydaw-
nictwa z Kentucky — Twilight Games. Dotychczas
wszystkie gry wydane pod szyldem Deadlands byty
udane, pozostaje wiec tylko odpowiedzie¢ na pyta-
nie: czy udalo sie takze w przypadku planszowki?

Gra nosi podtytut ,Bitwa o Slaughter Gulch” i jej te-
matem jest potyczka o wladze¢ nad rzeczonym mia-
steczkiem. Wezma w niej udziat frakcje kontrolowa-
ne przez graczy, wziete wprost ze swiata gry. W wy-
niku losowania przypas¢ moga nam ludzie Agengji
Pinkertona, twardzi Straznicy Teksasu, umiejacy
czyni¢ cuda Swiatobliwi, indiariscy Szamani, grupa
Szalonych Naukowcow i wreszcie czarujacy za po-
moca kart do pokera Kanciarze. Kazda grupa ma
swoja wlasna specyfike — pionkom z danej ekipy do-
stepne sa rozne zestawy akcji do wykonania oraz
specjalne zdolnosci (jak np. szalone wynalazki Na-
ukowcow lub zaklecia Szamandw).

Ekipa, jaka gramy, to niejedyna rzecz losowana na
poczatku rozgrywki. Miasteczko Slaughter Gulch
sktada si¢ zawsze z tych samych dwunastu lokacji,
ale za kazdym razem ich ulozenie jest inne. Gra kaze
nam takze za pomoca kosci szesciosciennej wskazaé
warunek, jaki zakonczy rozgrywke (czy bedzie to
zajecie przez jedna z frakgi trzech lokacji w mia-
steczku, czy wyczerpanie sie talii spotkan). Zasady
podliczania punktéw zwyciestwa pozostaja takie
same, ale zmienia si¢ moment przerwania gry. W
efekcie przez kilka(nascie) rozgrywek planszowe
Deadlands prezentuja si¢ nam z innej strony.

W miasteczku znajduja sie miedzy innym: wigzienie,
sklep, saloon i cmentarz. Przez osade przebiega tak-
ze linia kolejowa, a na konicu gltéwnej ulicy znajduje
si¢ kopalnia. Bez dwoch zdan — nie brakuje zadnego
elementu szalonego westernu. Kazda z lokacji moz-
na probowac przejaé, przesuwajac tam swoich ludzi
(pionki); jezeli pionkow danej frakgji jest w danym
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miejscu najwiecej, gracz zyskuje specjalna zdolnos¢
tego miejsca. Lokacje nie sa jednak puste i nie wy-
starczy po prostu do nich wejs¢ — w kazdej z nich na
poczatku gry znajduje sie karta spotkania symboli-
zujaca zamieszkujaca ja osobe. Moga to by¢ na przy-
ktad: szuler, kultysta, mieszczanin, kaznodzieja. Na
poczatku gry karty spotkan leza na stole wierzchem
do géry i nie wiadomo, na kogo sie trafi, wchodzac
po raz pierwszy do danego miejsca. Po tym, jak kto-
rys z pionkow odwiedzit dang lokacje, ujawnia sie
jej obecnych mieszkancow i kazdy z graczy moze
zdecydowad, co jego ekipa zamierza z nimi poczac.

Mieszkancy sa bowiem potencjalnym zrédtem punk-
tow lub... rekrutéw. O ile kazda frakcja rozpoczyna
gre z trzema pionkami (, kolezkami”, jak nazywa ich
instrukgja), to w wyniku rekrutacji mieszkanicow
liczba ta moze zwigkszy¢ sie do szesciu. Dzigki temu
uzyskujemy wieksza liczbe ruchéw w rundzie i ula-
twiamy sobie zwycigestwo. Nie kazdego da sie jed-
nak zrekrutowac. Mieszkancy miasta i frakcje maja
charaktery — zly/dobry/neutralny — i zamienia¢ w
pionki mozemy tylko tych, ktérzy nie sq przeciwne-
go charakteru. Pozostalych mozemy probowac wyla-
czy¢ z gry, czy to pakujac im kulke w trzewia, czy

ndz w plecy — za pokonanego mieszkarica dostajemy
mineral zwany upiorytem (ang. ghost rock), ktory
peni funkcje waluty w grze. Niektdrzy z nich, nawet
jezeli nie uda nam sie¢ ich pokonaé, uciekaja z mia-
steczka — inni walcza, raniac lub usmiercajac nasze
pionki.

W kazdej rundzie gry gracze poruszaja swoje pionki,
rozgrywa sie akcje w poszczegolnych lokacjach, roz-
grywane sa takze dwa wydarzenia losowe. Moze
by¢ to przyjazd dylizansu (w niektorych lokacjach
pojawia sie¢ nowe, nieodkryte karty spotkar), moze
przyjechac pociag (dajacy nowy ekwipunek do skle-
pu). Zdarza sig, ze wybucha kopalnia, grzebigc zbyt
chciwych albo zmarli powstaja z grobow.

W Deadlands: Bitwa o Slaughter Gulch nie ma zbyt
mocnej fabularnej otoczki — ot, kilka organizacji roz-
dajacych karty na dziwnym Dzikim Zachodzie proé-
buje przeja¢ miasteczko. Jest tu jednak sporo fabuly
powstajacej podczas samej rozgrywki i trzeba to
uznac¢ za duzy plus gry. Zdarzaja si¢ strzelaniny w
samo potudnie, proby okradniecia dylizansu, wybu-
chy w kopalni, zgony i przypadki wygrzebania sie
spod ziemi, sceny wieszania lub przyznawania od-
znaki zastepcy szeryfa. Az prosi si¢, by gracze na
biezaco komentowali wydarzenia w miasteczku i
dopowiadali sens przebiegowi zdarzen i ich rezulta-
tom. Jest tu troche magii przywodzacej mi na mysl
mlodziencze rozgrywki w Magie i Miecz, gdy przed
kazdym ruchem czlowiek zastanawial sig, jakiego
stwora przyjdzie mu napotka¢. ,, Péjde moim Swiato-
bliwym sprawdzi¢, kto kryje si¢ w kosciele. O nie, to
kultystal W nastepnej rundzie sprobuje go przepe-
dzi¢”. Tego typu proste radosci.
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Procz powstajacej na biezaco fabuly drugim wyrdz-
nikiem gry jest element planowania ruchéw w ta-
jemnicy przed innymi graczami. Kazdy z uczestni-
kéw zabawy dysponuje miniaturowa plansza przed-
stawiajacq miasteczko, i to na niej w trakcie rundy
rozklada zetony polecen dla swoich pionkdéw, zakry-
wajac ja malq zastonka (na zastonce ma Sciggawke z
opisem ruchow, jakie moga wykonac jego pionki).
Mozna si¢ naradzac i negocjowag, ale nikt nikogo nie
zmusi, by takich ustalen potem si¢ trzymac. Gdy
wszyscy juz wybiora ruchy dla swoich pionkow,
ujawnia si¢ je, odpowiednio przesuwa pionki i kolej-
no, idac od lokacji do lokacji, rozpatruje dziatania
pionkow, ktdére sie w tych miejscach znalazty. W
efekcie w kazdej rundzie probujemy wykombino-
wacd, co majq zamiar pocza¢ inni gracze. Gdy widze,
ze Tomek odkryt swoim Swigtobliwym, ze w koscie-
le znajduje sie¢ kultysta i otwarcie deklaruje, ze be-
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Almanach mistery

dzie go probowatl przegna¢, moge przemiesci¢ tam
swojego pionka i sprobowac przekabaci¢ kultyste na
strone moich ztych Szalonych Naukowcéw. Albo
moge tez wej$¢ pionkiem do kosciota z zamiarem za-
strzelenia Swigtobliwego.

Bardzo podoba mi sie¢ fakt, ze moge gra¢, probujac
zmaksymalizowa¢ swoja liczbe punktéw (np. stale
kopa¢ swoimi pionkami upioryt w kopalni), moge
tez gra¢ tak, by bawic¢ sie powstajaca fabulg albo
moge potaczy¢ oba te podejscia. Gra, w ktdrej moge
nie wygrywac, ale swietnie si¢ przy niej bawi¢ ma u
mnie bardzo duzego plusa, nawet jezeli zazwyczaj
staram si¢ jednak dazy¢ do zwycigstwa podczas
planszowkowych zmagan. Deadlands: Bitwa o
Slaughter Gulch daje grajacym spore pole do popi-
su, gdyz sktada sie z naprawde wielu elementow.
Kazda z frakgji, procz prob rekrutacji i pozyskiwania
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upiorytu, moze tez wypelnia¢ swoje zadania po-
boczne (np. Kanciarze musza zakupic¢ pistolet typu
Derringer), sia¢ zniszczenie, atakujac kogo popadnie
(walczac wrecz, strzelajac lub uzywajac dynamitu!),
kupowac sprzet w sklepie, uczy¢ si¢ zakle¢ (jezeli ta-
kimi dysponuje), uzywac specjalnych mocy (jak za-
hipnotyzowanie i przejecie kontroli nad pionkiem
przeciwnika) itp., itd.
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Oczywiscie cale to bogactwo elementéw oznacza
tez, ze gre z poczatku trudno ogarna¢. Instrukcja nie
jest moze zbyt dluga, ale radze ja przestudiowad, za-
nim siadziecie do gry — oszczedzicie sobie tym sa-
mym co najmniej godzine przygotowan. Nie obrazit-
bym sie tez za nieco wigcej przykltadow — tekst wy-
maga niekiedy uscislen, a tych po prostu brakuje.
Nie jest to gra trudna i po pierwsze rozgrywce z
pewnoscig opanujecie zasady, ale sposob ich wytoze-
nia nie jest jej dobra strona.

Inng staboscia , Bitwy o Slaughter Gulch” jest wyko-
nanie. Na rynku mamy naprawde wiele bardzo fad-
nie zrobionych gier — ta do nich niestety nie nalezy.
Mamy tutaj zupelnie przecietna plansze, sporo kart
z ilustracjami watpliwej urody oraz banalne Zetony z
napisami i cyferkami. Figurki pionkéw, mimo iz kaz-
da frakcja ma unikatowe, zostaly wszystkie wykona-
ne z plastiku w jednym kolorze, przez co stosunko-
wo latwo pomyli¢ w trakcie gry swojego pionka z
cudzym i straci¢ w ten sposob ruch. Gra wymaga tez
chwili na rozlozenie jej na dywanie lub naprawde
duzym stole — na zwykty stét kuchenny jest tu nieco
za duzo elementow. Po zakonczeniu rozgrywki do-
brze bytoby moéc wilozy¢ zetony i karty do odpo-
wiednich wyprasek, ale niestety takowych zabrakto i
musimy radzi¢ sobie inaczej lub wrzuci¢ wszystko
luzem do pudelka.
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Planszowe Deadlands nie przypadnie takze do gu-
stu osobom, ktore nastawione sa na rywalizacje. Ma
na to wplyw z jednej strony nacisk na strone fabular-
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na (ktory zacheca do grania pod klimat, a nie pod
zwyciestwo) a z drugiej — stabo zaprojektowane za-
sady zwyciestwa. Moim zdaniem zdecydowanie za
duza role gra zbieranie upiorytu, a za mata rekruta-
cja mieszkanicéw i kontrola nad lokacjami. Do tego
dochodzi bezsensowna zasada losowego zakoncze-
nia gry. Zdarzyta nam sig partia, ktora w wyniku ta-
kiego, a nie innego przetasowania talii wydarzen lo-
sowych zakoniczyla sig, zanim udalo nam sie¢ na do-
bre rozkreci¢ - kilka dylizansow z rzedu wyczerpato
talie spotkani, a losowanie na poczatku rozgrywki
wskazalo, ze gdy konczy sie talia spotkan, konczy
sie gra. Wolatbym, gdyby rozgrywka konczyta sie za
kazdym razem w tych samych okolicznosciach, bo to
umozliwiloby lepsze planowanie ruchoéw.

Plusy:
Klimat i fabuta powstajaca w trakcie gry

Planowanie ruchéw w ukryciu
przed innymi graczami

Duza swoboda - grasz jak chcesz

Minusy:

Przecietne wykonanie

Nie nadaje sie dla dwéch osdb

Stabo zaprojektowane
zasady zwyciestwa

Liczba graczy: 2-6 Wiek: 12+
Cena: 119,95 zt

Czas gry: 0k.60 minut

Autorzy podaja na opakowaniu, ze gra przeznaczo-
na jest od dwdch do szesciu osdb, ale zasady dodat-
kowe dla gry jeden na jeden sa tak uciazliwe, ze taka
gra nie ma sensu. Przede wszystkim miasteczko jest
wtedy mniejsze (odklada si¢ dwie lokacje) i karta
miasteczka, na ktorej planujemy ruchy, nie odpowia-
da jego wygladowi. Mozna od tego dosta¢ oczopla-
su. Gra traci tez dynamike. Krétko mowiac, dla
dwdéch 0s6b nie polecam.

Deadlands: Battle for Slaughter Gulch jest interesu-
jaca planszéwka niepozbawiong mankamentéw.
Ostatnim z nich, dla wielu z nas kluczowym, jest
cena. Wynosi ona niestety sto dwadziescia zltotych.
Moim zdaniem to nieco za drogo. Przy przecigtnym
wykonaniu i wciagajacej, acz niedoskonale zaprojek-
towanej rozgrywce poleci¢ ja moge gtownie mitosni-
kom Deadlands. Docenig oni dobdr postaci i delikat-
ne smaczki w klimacie systemu. Pozostaltym gra-
czom przed zakupem radze najpierw pogra¢ na ja-
kims konwencie.

O
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L5R: Enemies of the Empire

Wzorcowy
bestiariusz

To nie jest zwykly bestiariusz.
Poczatkowo sadzitem, ze glow-
nym zadaniem Enemies of the
Empire jest przedstawienie no-
wych ras i rodzajéw wrogow do
Sciecia przez bohateréw graczy,
lektura

podrecznika zburzyta

jednak to wrazenie. W gruncie

rzeczy to nie jest nawet niezwykty bestiariusz, raczej
szaleficza podroz po uniwersum Legendy Pieciu
Kregow, przeglad wszystkiego, co nieludzkie, obce i
nienaturalne — przynajmniej zdaniem mieszkanicow
Rokuganu. To nietypowe podejscie jest wielka zale-
ta. W przeciwienstwie do tradycyjnych dodatkéow
opisujacych nieprzyjaciol, Enemies of the Empire
czyta si¢ znakomicie.

Kilka stow o formie wydania

Linia czwartej edycji Legendy Pieciu Kregow to
chyba najlepiej zaprojektowana seria, z jaka miatem
do czynienia. Schludna, z niewielka, ale czytelng
czcionka, $wietnymi ilustracjami, pétmatowym pa-
pierem i bardzo dobrym skladem jest wzorem dla
innych wydawnictw. Nawet cena podrecznika (39,99
dolaréw) nie wydaje si¢ wygorowana, jak za ksiazke
o takiej objetosci (288 stron). Uwazny czytelnik moze
dostrzec jedynie pomniejsze wpadki — niewlasciwe
formatowanie charakterystyk, podwdjna spacje lub
jej brak albo pogrubione zdanie (tam, gdzie pogru-
bione powinno by¢ tylko jedno stowo). Jest ich nie-
wiele, w niczym nie przeszkadzaja w lekturze pod-
recznika. Co do samych ilustracji, wida¢, ze Enemies
of the Empire korzysta pelnymi garsciami z gry kar-
cianej. To jednak zaleta, bo grafiki z CCG sa bardzo
dobre, w dodatku stworzone z mysla o Rokuganie (a
nie jakims$ blizej nieokreslonym swiecie fantasy).

Spis tresci

Na Enemies of the Empire sktada sie czternascie
rozdzialéw, opisujacych kolejno: zwierzeta i bestie
Rokuganu, Piewcow Krwi, Kolat, Zagubionych,
Naga, Nezumi, Nicos¢, Oni, Pie¢ Starozytnych Ras,
ronindw, potwory Krain Cienia, duchy oraz ozy-
wiencow. Ostatni rozdzial to dodatek z tabelkami
spotkan losowych dla kilku ze wczesniej opisanych
grup. Autorzy zdecydowali si¢ nie faczy¢ mocniej
powiazanych rodzajow nieprzyjaciol (np. Oni, bestii
Krain Cienia oraz ozywiencéw), co na pewno wpro-
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wadza nieco réznorodnosci i utatwia przebrnigcie
przez stabsze fragmenty (np. te dotyczace Naga) —ja
jednak wolalbym bardziej intuicyjny, tematyczny
podziat.

Kazda z grup zostala bardzo dokladnie opisana.
Gracze i MG nieznajacy poprzednich edycji Legendy
Pieciu Kregow otrzymali wszystko, co jest potrzeb-
ne do wprowadzenia nowych wrogéw do swiezo
rozpoczetych kampanii. Dla chetnych sprobowania
swoich sit w grze wezoludZmi czy szczurotakami
autorzy dodali reguly tworzenia postaci wywodza-
cych sie¢ z tych ras. OsobiScie sadze, ze nie beda cie-
szy¢ sie zbyt wielka popularnoscia, mozliwe jednak,
ze znajda sie gracze, ktorzy skorzystaja z tych zasad.

Nieprzyjaciele

W przeciwienistwie do standardowych bestiariuszy,
gdzie opis fabularny nierzadko jest kilkakrotnie
krotszy od charakterystyki, w Enemies of the Empi-
re nacisk polozono przede wszystkim na umiejsco-
wieniu wrogéw w $wiecie. Kazdy podrozdziat to nie
tylko wspdtczynniki, ale tez historia, zwyczaje, po-
wody, dla ktérych jakie$ istoty moga stac¢ sie¢ wroga-
mi samurajow oraz wskazowki dla MG dotyczace
wprowadzania, odgrywania i prowadzenia tych
stworzen, jak réwniez tworzenia nastroju na potrze-
by sesji w konkretnej konwencji. W wigkszosci infor-
magje te sa przydatne — moze niekoniecznie dla gra-
czy, ale dla prowadzacego owszem. Jedyne stabe
fragmenty to naiwne elementy linii fabularnej $wia-
ta, przeniesione bezposrednio z karcianki. Czytajac o
armii duchdéw, ratujacej Rokugan w ostatniej chwili
czy o kolejnej, starozytnej rasie, jaka budzi si¢ tylko
po to, by wypowiedzie¢ wojne ludzkiej cywilizacj,
ma si¢ dos¢. Szczesliwie, niektére motywy sa cat-
kiem niezte (np. watek dotyczacy Nicosci i pozba-
wionych twarzy ninja).

Pewna wada moze by¢ réwniez przesyt nieludzkich
wrogow. MG, ktéry wprowadzi wszystkie rasy opi-
sane w podreczniku moze mie¢ problemy ze znale-
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zieniem miejsca dla Rokuganiczykow. Istot tych jest
faktycznie tak wiele, ze Szmaragdowe Imperium za-
czyna jawic si¢ jako klasyczny $wiat fantasy podma-
lowany w azjatyckie barwy. Jak jednak radza auto-
rzy, najlepiej jest wybrac tylko niektdrych z nieprzy-
jaciol, pasujacych do nastroju kampanii. Poza tym
czes¢ potworow to wyjatkowe jednostki, a nie cale
rasy czyhajace na okazje do inwazji na Rokugan.

Relatywnie spora czes¢ Enemies of the Empire jest
poswiecona poteznym istotom. Na poczatkujace po-
stacie czeka niewielu wrogow — wigkszos¢ ciekaw-
szych stworzen, jak oni, agenci Kolatu lub twory Ni-
cosci sa tak potezne, ze moga zabi¢ calg druzyne w
kilka rund (o czym zreszta ostrzegaja autorzy). Jest
to jednak nie tyle wada, ile cecha $wiata — zanim bo-
haterowie stang naprzeciw legendarnych potwordéw,
powinni sami zyskac nieco stawy, na przyktad krzy-
Zujac intrygi niehonorowych samurajow lub walczac
z ozywiencami i pomniejszymi stworami Krain Cie-
nia na Murze. Mnie osobiscie wizja Rokuganu, w
ktérym nieprzyjaciotmi sa przede wszystkim ludzie,
bardzo odpowiada, jednak z tego powodu przydat-
nos¢ Enemies of the Empire jest do$¢ ograniczona.
Wielu graczy na pewno wolataby toczy¢ pojedynki z
przeciwnikami rangi Furu no Oni, mistrzami ninja
Kolatu czy mistrzami magii krwi juz od pierwszej
sesji. Prowadzacy moga zawsze rozpocza¢ kampanie
od wyzszych rang — w takim przypadku podrecznik
przyda sig im praktycznie w calosci.

W kwestii mechaniki, warto wspomnie¢ o duzej ilo-
$ci nowych technik, zakle¢ oraz zdolnosci specjal-
nych przypisanych do Naga, Nezumi czy szkot roni-
now. Cho¢ wiekszo$¢ wydaje sie wywazona i prze-
myslana, mozna znalez¢ kilka zdecydowanie zbyt
poteznych, ktére moga niepotrzebnie naruszy¢ row-
nowage gry. Kiepsko wypadlo ujecie w zasadach od-
miennych sposobdéw rzucania czaréw (np. magii pe-
ret wezoludzi) — sa wpasowane na site w system bar-
dzo podobny do wykorzystywanego przez shugen-
ja. Mysle, ze lepszym rozwiazaniem byloby zapro-
ponowanie lepiej dobranych regul (nawet, gdyby
mialy zaja¢ wiecej miejsca).
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Naprawde mocna strona podrecznika sa konkretne
pomysly. Praktycznie w kazdym rozdziale mozna
wychwyci¢ po kilka genialnych patentéw, wprost do
umieszczenia w scenariuszu. Wyrozniaja sie tu bar-
dzo mocno elementy zwigzane z nastrojem tajemnic
(np. Kolat) oraz groza (np. Nicos¢, Krainy Cienia).
Przykladem moga by¢ pola czarnej trawy spotyka-
nych poza Murem Kaiu, ktdre okazujq sie¢ by¢ wlosa-
mi gesto upakowanych w ziemi zombie, czekajacymi
na nieostroznych wedrowcow.

Swietne sq réwniez porady dotyczace kuszenia bo-
hateréw przez mroczne sily. Nie wymagaja uzycia
mechaniki (co jest nie tylko banalne, ale bytoby nieco
nie fair wzgledem graczy). Opieraja si¢ wylacznie na
podejmowanych przez gracza decyzjach (oraz ich
nastepstwach). Podobnie wygladaja tez sposoby ma-
skowania swojej obecnosci w Rokuganie przez istoty
zdolne zmienia¢ ksztatt. Cigezko byloby wymysli¢
rownie przebiegle i przewrotne metody. Przyktad:
po zaspokojeniu glodu pennaggolany (wampiry,
ktérych prawdziwa forma to unoszaca si¢ w powie-
trzu glowa z wnetrznosciami), napuchniete od po-
chlonietej krwi majq problemy ze wcisnigeciem sie w
swoje ludzkie ciato (ktére zamieszkuja za dnia). Po-
mocny jest w tym ocet, dlatego praktycznie wszyst-
kie te istoty otacza kwasny oddr. Jest to jedyny spo-
sOb na wykrycie zagrozenia w trakcie dnia — bestie
znajduja jednak setki wyjasnien na swdj zapach, po-
czawszy od podrézowania w przebraniu kupca
octowego, na (w przypadku zenskich pennaggola-
now) twierdzeniu, ze dzieki kwasnym okltadom ich
skora pozostaje jedrna.

Podsumowanie

Podobnie jak podstawka do czwartej edycji Legendy
Pieciu Kregow, réwniez ten podrecznik zastuguje na
pochwate. To wzér do nasladowania dla innych wy-
dawnictw, pokazujacy, jak zmieni¢ nudny bestia-
riusz w ksiazke, ktdra czyta sie z zapartym tchem od
deski do deski. Cho¢ nie wszystkie rozdziaty moga

przypas¢ kazdemu do gustu, materiatu jest tak duzo,
ze kazdy moze wybrac sobie interesujace go elemen-

ty.
O
Plusy:
Swietne pomysty
Olbrzymia ilo$¢ przydatnego materiatu

Jakos¢ wydania, sktadu
i oprawy graficznej

Praktyczne porady dla MG
Minusy:

Czes¢ historii z gry karcianej

‘% Mechanika tworzenia nieludzkich postaci

$ Niezbyt przydatna dla poczatkujacych

288 stron, twarda oprawa Cena: 149,95 zt
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Dtuga droga do Kadath #4

Wielkie klamstwo
— Mity Cthulhu w
Przebudzeniu
Ziemi
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Opublikowany w Rebel Times
#50 tekst , Lovecraftowski horror
w RPG” opisywat rozmaite spo-
soby na wprowadzenie istot wy-
kreowanych w umysle Howarda
Philipsa Lovecrafta do innych
gier fabularnych. Plugawe bestie
o bluznierczych ksztattach, zapo-
mniane bdstwa oraz byty zamieszkujace inne wy-

SHADENC

miary pasuja idealnie do roli nieprzyjaciot w przy-
godach osadzonych w mroczniejszych klimatach —
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horroru czy dark fantasy. Ponizszy artykul pokazuje,
jak wprowadzi¢ owe wskazowki w zycie, na przy-
ktadzie uniwersum Przebudzenia Ziemi.

Dodanie elementéw Mitéw do Swiata gry zmieni zu-
pelnie tematyke tego tytutu — nie bedzie to juz opo-
wie$¢ o odbudowie $wiata zniszczonego przez Hor-
rory podczas Pogromu, lecz historia walki z potezna
sita, zdolna unicestwi¢ cywilizacje Dawcéw Imion.
Najwazniejsze watki beda obracac si¢ wokot powro-
tu Wielkich Przedwiecznych, wyrwania ich z trwaja-
cego milenia snu, dlatego dla potrzeb ,Wielkiego
ktamstwa”
zmieniona na ,,Przebudzenie”.

nazwa systemu zostala przeze mnie

Wielkie klamstwo

Zalozyciele Thery nie tracili zmystéw dlatego, ze po-
znali przysztos¢ $wiata i zrozumieli nature fluktuacji
poziomu magii, a tym samym majacego zniszczyc¢
cywilizacje Pogromu. Popadali w obted, gdyz zrozu-
mieli, jakie sily beda odpowiedzialne za destrukgje
Ziemi. Poznali prawde o Wielkich Przedwiecznych —
a wiedza ta odebrata im trzezwo$¢ mysli.

Dawcy Imion przez setki lat poszukiwali sposobow
na obrone przed zlymi bytami z przestrzeni astral-
nej, znanymi pod mianem Horroréw, jednak tylko
garstka czarownikéw, medrcoéw i jasnowidzow byta
swiadoma prawdziwego zagrozenia. Z moca pluga-
wych bogéw $miertelnicy nie mogli sie rownad. Je-
dyna szansa na przetrwanie Dlugiej Nocy bylo usu-
nigcie sie z ich pola widzenia...
pozostang przebudzeni na wiecznos¢. Czarodzieje

oraz nadzieja, ze nie

Thery utkali skomplikowana intryge — zaklecie na-
zwane Wielkim kfamstwem, ktére przestonito praw-
de o naturze Horroréw, a tym samym ocalito Daw-
cow Imion od obtedu. Czar nie byl jednak doskona-
ty. Wybitne jednostki, istoty o niezlomnej woli i
trzezwym umysle byly w stanie wydostac si¢ z sieci
zarzuconej przez Theran i pozna¢ utamek prawdy o
wszech$wiecie. Jedni zaptacili za t¢ wiedze swymi
umystami. Innym udato si¢ zachowac zdrowe zmy-
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sty. Jeszcze inni zdecydowali sie przysta¢ do Wiel-
kich Przedwiecznych.

Theranie spieraja si¢, czy Pogrom byt skutkiem dzia-
fann kultystow, efektem koniunkgji gwiazd, czy tez
po prostu zjawiskiem, jakie musialo zajs¢ po tym, jak
przestrzen astralna i $wiat materialny zblizyly sie do
siebie zbyt mocno. Dtuga Noc miata taki przebieg,
jak przepowiadali magowie — Horrory szalaty po po-
wierzchni, niszczac i plugawigc wszystko, czego sie
dotknety. Kaery padaty jeden po drugim, jednak na
przetamanie zabezpieczen wielu schronien bestie nie
znalazly sposobu. Mieszkancy Barsawii nie wiedza
jednak, ze w czasie Pogromu Ziemia nie wladaly
Horrory, lecz Wielcy Przedwieczni: kilkoro z nich
przebudzito si¢ i przez pie¢ wiekow trwania Diugiej
Nocy krélowato na powierzchni.
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Pogrom skonczyt sie tak, jak przewidywano. Poziom
magii ustabilizowat si¢ (czescig Wielkiego ktamstwa
byla pogloska mowiaca o tym, ze jakoby mial spas¢
do zera), wiekszos¢ Horroréw odeszta. Dawcy
Imion mogli wydosta¢ sie ze swoich podziemnych
twierdz i podja¢ probe odbudowy swiata. Wielka za-
gadka bylo jednak, czy wraz z potworami z prze-
strzeni astralnej znikneli ich wiadcy. Szczesliwie
wszystko wskazuje na to, ze na powrot zapadli w le-

targ lub odeszli w pustke kosmosu, by poszukac no-
wych swiatéw do zniszczenia. Niestety, moga zostac
ponownie przywotani przez smiertelnych glupcow,
zadnych wtadzy i mocy.

Rola adeptéw

Bohaterowie graczy raczej nie nadaja si¢ na Badaczy
Tajemnic. Spektakularne pojedynki, dzikie poscigi i
badanie zapomnianych kaeréw pasuje im bardziej,
niz grzebanie si¢ w zakurzonych tomach biblioteki
Throalu. Z drugiej strony, adepci nie sa wszechmoc-
ni — wystarczy nawet staby Horror, by posta¢ w za-
swiaty poczatkujaca druzyne, potezniejsze zas moga
wykonczy¢ nawet adeptéw na dwucyfrowych kre-
gach. Miecz i zaklecia beda wiec pelnic istotng funk-
gje, jednak na pierwszy plan powinna si¢ wysunac
rowniez wiedza.

W Earthdawnie istotng role odgrywa odkrywanie
tajemnic przeszlosci. Bohaterowie szukaja zwykle
informacji z bardzo prozaicznych powoddéw: by od-
kry¢ leze Horrora, poznac¢ sekret pozwalajacy na
zwigkszenie mozliwosci posiadanego watkowego
przedmiotu albo znalez¢ lokalizacje starozytnego
miasta, w ktdrym rzekomo sa zgromadzone niewy-
obrazalnie wielkie skarby. By doda¢ nieco lovecra-
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ftowskiego nastroju, wystarczy da¢ postaciom do-
step do zakazanej wiedzy: plotek o wptywie mrocz-
nych sit na umysly teheranskich czarodziei, zakaza-
nych ksiag o istotach z odlegtych gwiazd, pamietni-
koéw oszalatych ksenomantow snigcych o mackowa-
tych bestiach. W miare uptywu czasu adepci moga
wpas¢ na trop jednego z plugawych bostw i wyzna-
jacych je kultystéw majacych wplyw np. na moz-
nych Throalu. Krzyzujac ich plany, zwrdca na siebie
uwage sekty, zdobeda poteznego nieprzyjaciela —
watek walki z takim wrogiem moze atwo stac sie
gldwna osig kampanii.

Pogrom

Gdy konstelacje gwiazd ulozyly si¢ w odpowiedni
wzOr na barsawianiskim niebie, bramy miedzy $wia-
tami zostaly otwarte, a plugawe byty z zapomnianej
ery wszechswiata przebudzily sie, by sia¢ zniszcze-
nie na Ziemi oraz innych $wiatach. Starozytne prze-
powiednie zapowiadaly koniec cywilizacji, nastanie
mrocznych wiekéw panowania Wielkich Przed-
wiecznych. Stato si¢ jednak inaczej. Dawcy Imion,
przygotowani na te ciezkie czasy przetrwali ukryci
w kaerach. Swiat zostat spustoszony, jednak wiedza
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przetrwata. Gdy plugawi bogowie odeszli — na po-
wrét zapadajac w sen lub poza Ziemig¢ — a poziom
magii opadt na tyle, by najpotezniejsze z Horrorow
musialy powroci¢c do swojego wymiaru, Thera,
Throal i inne panstwa zaczety powolng odbudowe.
Uczeni i czarownicy nie maja watpliwosci — czas Po-
gromu byt wielka kleska plugastwa z dawnych er.
Nie byli w stanie przetamaé barier wielu kaerow.
Nie unicestwili marnej cywilizacji, jaka objela wla-
dze na Ziemi w czasie ich snu. Wielu medrcow sa-
dzi, ze zagrozenie nie mingto a Wielcy Przedwieczni
predzej, czy pdzniej powrdcy lub zostang wezwani
przez swe stugi. Pytanie brzmi, czy Dawcy Imion
beda gotowi po raz kolejny skry¢ si¢ w kaerach, po-
godza sie z kolejnymi wiekami spedzonymi w pod-
ziemnych schronieniach? Czy zakonczenie Pogromu
jest, jak sadza niektorzy jedynie spiskiem Horrorow
iich mrocznych panéw?

Natura horrorow

Wedtug podrecznikow do Earthdawna Horrory to
potwory zamieszkujace przestrzen astralna. Gdy po-
ziom magii jest wystarczajaco wysoki, s3 w stanie
przenikna¢ bariere oddzielajaca ich wymiar od swia-
ta materialnego, by sia¢ spustoszenie i zadawac bol.
Najstabsze to zwykli drapieznicy, zywia si¢ tym, co
dzikie zwierzeta. Potezniejsze Horrory smakuja sie
w emocjach, Zeruja na duszach Dawcéw Imion, zsy-
tajac na nich bdl, strach, gniew i inne, niskie emocje.
Wiazac Barsawie z mitologia Lovecrafta trzeba nieco
zmienic¢ oblicze potworéw. Wciaz beda przeciwnika-
mi adeptéw, bolesna pozostato$cia Pogromu, wro-
giem, ktérego trzeba odnalez¢ i zniszczy¢, inne be-
dzie ich pochodzenie. Horrory moze zamieszkiwaty
przestrzen astralna, zostaty jednak stworzone — wy-
hodowane, przemienione lub zrodzone - przez
Wielkich Przedwiecznych i inne istoty o boskiej po-
tedze, jakie milenia temu przybyly na Ziemie z dale-
kich gwiazd.
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Po Pogromie, ktéry byt wielka kleska plugawych bo-
gow, Horrory pozostaly w swiecie materialnym, by
wypelniac¢ wole swoich storcow. Istoty te nieustannie
przemawiaja do swych stug, kieruja myslami, pobu-
dzaja do dzialania — marza o dniu, kiedy dzieki po-
tworom z przestrzeni astralnej oraz tym z Dawcéw
Imion, ktérzy zdecydowali sie zdradzi¢ swoj rodzaj,
powroca, by w pelni chwaly unicestwié¢ marna cywi-
lizacje $miertelnikow i samodzielnie wtada¢ calg
Ziemia. Dla Barsawian dziatania, jakie podejmuja
stugi Wielkich Przedwiecznych, beda wydawac sie
bezsensowne, chaotyczne, niezrozumiate, zakrawac
o obled - trzeba jednak pamietad, ze zapomniani bo-
gowie nie mysla tak, jak ludzie czy krasnoludy, ale
na swoj obcy i zty sposob. Nie mozna ich oceniac¢
tak, jak innych Dawcoéw Imion ani przypisywac im
podobnego intelektu.

Najpotezniejsze z Horroréw (jak Pogromca Smo-
kéw) moga by¢ niezaleznymi bytami — wyjatkowy-
mi stugami bogdw albo ich plugawym potomstwem,
jednak z pewnoscig zaden z nich nie bedzie Wielkim
Przedwiecznym. Mozliwe, ze podczas Pogromu jed-

na lub kilka takich istot wedrowaty po swiecie, lecz
w czasach wspotczesnych bohaterom powinny znaj-
dowac sie w letargu. Sa zbyt potezne, by Mistrz Gry
mogt wprowadzi¢ je bezposrednio do kampanii —
ich przebudzenie znaczyloby kres cywilizacji Daw-
cow Imion, nieprzygotowanych na kolejne wieki zy-
cia w ukryciu. Horrory powinny jednak stucha¢ woli
Wielkich Przedwiecznych, nawet by¢ ich awatarami
w $wiecie materialnym, dazy¢ do uwolnienia z wie-
z6w natozonych na nich przed wiekami lub przebu-
dzenia ze snu.

Jedna z potezniejszych broni Horrorow jest (wyla-
czajac ich umiejetnosci bojowe, potworng zywotnos¢
oraz talenty magiczne) moc sprowadzania grozy,
strachu poréwnywalnego — jesli nie potezniejszego —
od tego, ktére zdolne sa wywotywacé smoki. Prze-
ciwko Dawcom Imion wykorzystuja réwniez umie-
jetnos¢ plugawienia — zatruwania mysli plugawymi
ideami, kierowania poczynaniami swoich ofiar czy
uzywania poprzez nich magii zakle¢. W ,Przebu-
dzeniu” Horrory beda dziata¢ bardzo podobnie, jed-
nak do arsenatu dostepnych im srodkéw trzeba do-
da¢ sprowadzanie szalenstwa. Motyw obtedu, jaki
powoduje u sSmiertelnikéw zakazana wiedza jest jed-
nym z najwazniejszych cech prozy Lovecrafta — musi
istnie¢ zatem réwniez w mrocznej wersji Barsawii.
Podobnie, warte podkreslenia beda nienaturalne zja-
wiska zwiazane z obecnoscia Horroréw. Naginanie
lub tamanie podstawowych praw fizyki, przenikanie
sie Swiata materialnego i przestrzeni astralnej, nie-
wyjasnione fenomeny pogodowe czy zaburzenia
uplywu czasu to kilka przykladow efektow, jakie
mozna wprowadzi¢ do sesji. Najwazniejszym ze
wszystkich beda zakrzywienia przestrzeni, lovecra-
ftowska ,,obca geometria” z katami ostrymi wygla-
dajacymi jak rozwarte, odlegltymi obiektami w rze-
czywisto$ci bedacymi na wyciagniecie reki i dzi-
waczna, cyklopowa architektura.
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Wedrujac korytarzami zniszczonych kaerow czy
przedzierajac si¢ przez gesta dzungle, w ktorej jeden
z Horroréw zbudowal swoje leze, adepci powinni
coraz intensywniej odczuwac wypaczajaca rzeczywi-
stos¢ obecnos$¢ potwora. Poczatkowo moga by¢ to
mutacje lub rézne niegrozne dziwactwa. Drzewa ro-
snace korzeniami do gory, kosmate kamienie, stru-
mienie czarnej, oleistej substancji czy skryte pod po-
krywa lodu stawy (podczas upalnego, barsawian-
skiego lata) podpowiedza bohaterom, Ze zblizaja sie
do kryjowki potwora. Wijace si¢ zywe rzezby w
podziemnych korytarzach, posagi ronigce krwawe
Izy, nienaturalnie zachowujace si¢ zwierzeta albo
animowane szkielety umocnia ich jeszcze bardziej w
tym przekonaniu. Potem bedzie jeszcze gorzej, poja-
wia sie zaburzenia czasu (brody i wlosy rosnace o
kilka centymetréw na minute, szczury mlodniejace
na oczach bohateréw i zdychajace jako embriony,
krople wody ulatujace z kaluzy w kierunku sklepie-
nia), inne efekty przybiorg na sile. W koncu zakrzy-
wienie dotknie nawet samych Dawcow Imion — beda
postrzegac siebie jako dziwaczne, poskrecane stwo-
rzenia, jakby byli grudka wilgotnej gliny rozszarpa-

Morze Smierci

Legendy gtosza, Ze pod morzem lawy zamknieta jest trzynasta
Pasja, Smier¢. Kiedy wystarczajaco wiele krwi zostanie przela-
ne, ogieri zgasnie, a ona sama zostanie uwolniona. Wielu Daw-
cow Imion traktuje ta opowies¢ jedynie jako historyjke dla dzieci,
thumaczac istnienie Morza Smierci bardzo wysokim stezeniem
esencji zywiotu ognia. Inni traktuja ja dostownie, obawiaja sie
chwili, gdy trzynasta Pasja wyrwie sie z wiezienia. Prawda moze
by¢ jednak zupetnie inna. Co, jesli pod powierzchnia, ptynnej
lawy przebywa pograzona w trwajacym miliony lat $nie Cthuga,
jedna z Wielkich Przedwiecznych?

Opowiesé o Smierci moze by¢ niekompletna. ,Wystarczajaco
wiele przelanej krwi” moze sie odnosic nie tyle do wojen i mor-
derstw, co do bluZnierczych rytuatdw, podczas ktdrych ku czci
Cthugi sa sktadane ofiary z zycia Dawcdw Imion. Jesli taka byta-
by prawda, sekty wyznajace ta istote predzej, czy pdzniej mogly-
by wpas¢ na sposéb wyzwolenia swojego patrona. Przelanie
krwi wielkiego smoka, Smierc tak poteznego stworzenia bez wat-
pienia bytoby wydarzeniem zdolnym przebudzi¢ Wielkiego
Przedwiecznego.
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na na strzepy przez jakas niewidzialna site. Bedzie
to rzecz jasna jedynie wina percepcji postaci wkra-
czajacych do rzeczywistosci kontrolowanej przez
wole Horrora, w niczym nie przeszkodzi to w dzia-
taniach (np. podjeciu walki z potworem). Jesli jednak
adepci poniosa kleske i uciekng z legowiska bestii,
sposob, w jaki beda postrzegac¢ rzeczywistos¢ pozo-
stanie w pewnym stopniu odmieniony — przynaj-
mniej do czasu, az uda im si¢ pokona¢ monstrum i
uwolnic sie od jego wptywu.

Sekty i kulty

Dodanie do Barsawii elementow lovecraftowskiego
horroru nie zmieni settingu ani tematyki przygod w
bardzo wyrazny sposob. Adepci wciaz beda wedro-
wac po swiecie w poszukiwaniu chwaty i stawy, ra-
towa¢ Dawcow Imion przed Horrorami, dzikimi be-
stiami i zakusami podtych Theran, odkrywac tajem-
nice przesztosci oraz zdobywac potezne, watkowe
przedmioty. Zmieni si¢ nieco wydZwigk scenariuszy
— mocniej beda widoczne splugawienie, paranoiczny
strach przed potworami, nienaturalnos¢ przyrody i
ruin miast wypaczonych moca Horroréw. Zielen od-
radzajacych si¢ lasow bedzie mie¢ nieco zgnily ko-
lor, woda w strumieniach oleisty smak, zwierzeta
bardziej dzikie i agresywne. Dawcy Imion nie beda
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tak silni, jak w Przebudzeniu Ziemi — zaréwno fi-
zycznie, jak rowniez pod wzgledem ducha. Niekto-
rzy wykorzystaja okazje by (pozornie) ocali¢ sie od
zguby. Przystapia do jednego z kultéw, oddajacych
czes¢ Wielkim Przedwiecznym.

To wtasnie obecno$c¢ i dziatania sekt bedg odrézniaé
lovecratfowska Barsawie od normalnej. Trzeba pa-
mietad, ze Dawcodw Imion bedzie do kultéw przycia-
gac nie tylko lek przed Horrorami, ale rowniez pra-
gnienie zdobycia mocy i wladzy. Kuszenie niektd-
rych z nich bedzie niezwykle proste. Ksenomanci
badajacy tajemnice przestrzeni astralnej, adepci po-
zbawionych talentu, starzejacy sie bohaterowie, kto-
rych legenda zaczyna przemija¢ moga przyjac oferte
plugawych istot. Wiadza uzaleznia, moc upaja. Na-
wet najbardziej prawi z nich predzej czy pdzniej ule-
gna splugawieniu. Wielki bohater stanie si¢ okrut-
nym despota. Glosiciel krwawym inkwizytorem,
zsytajacym na tortury kazdego, kogo bedzie podej-
rzewal o oddawanie czci szalonym pasjom. Zacny,
oddany spotecznosci polityk, zamiast pokonac prze-
ciwnika w debacie, przywota ze swoimi bra¢mi z
sekty Horrora, by zamordowat jego oponenta. Moze
zdarzy¢ sie nawet tak, ze jeden z bohateréw otrzyma
zaproszenie na spotkanie kultu — od najlepszego
przyjaciela, ktérego nigdy nie podejrzewatby o kon-
szachty z mrocznymi sitami. Jak zachowa si¢ grupa,

wiedzac, ze jeden z jej oddanych towarzyszy stat sie
czyms, co przysiegala niszczy¢? Czy adepci znajda
ratunek dla duszy kultysty? A moze samo zaprosze-
nie jest putapka zastawiong na postacie przez sekte
liczaca wlasnie na to, ze kierowani litoscig i wspot-
czuciem bohaterowie sprébuja ocali¢ swojego przy-
jaciela?

Co dalej?

Nie ma sie co oszukiwaé¢ — nie zrobi sie z , Przebu-
dzenia” opowiesci o $miertelnikach popadajacych w
obted z powodu obcowania z plugawymi bytami z
dziwnych wymiaréw. Nie taki jest rowniez cel tego
artykutu. Mozna jednak (i dla grup zainteresowa-
nych przemalowaniem Barsawii w nieco mroczniej-
sze barwy) doda¢ swiatu lovecraftowskiego kolory-
tu, nie tylko wykorzystujac powyzej opisane sposo-
by, ale na takze na dziesiatki innych. Wystarczy
wzia¢ do rak podrecznik do Earthdawna i poczytac
opis swiata, przejrze¢ bestiariusz, przekartkowac
opisy zakle¢. Wiele elementow mozna zmodyfiko-
wag, przepisac¢ na ,cthulhowa” modie. Jest to w za-
sadzie najlepszy sposob, poniewaz uwzglednia pre-
ferencje grupy i pozwala skupi¢ sie¢ na tym, co inte-
resuje graczy.

O
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Nemezis: Eclipse
Trzy Swiaty
W prozni

Nemezis: Eclipse to pierwszy
dodatek do settingu Nemezis,
opartego na mechanice Dzikich
Swiatéw. Gwoli przypomnienia —
Nemezis to space opera z ele-
mentem nadprzyrodzonym w
postaci poteznych, wrogich czto-

wiekowi bytéw, ktore najlatwiej opisac ,jak z Zewu
Cthulhu”. Eclipse to nic innego jak uzupenienie
podrecznika podstawowego.

Podrecznik wydano w miegkkiej oprawie, liczy 108
czarno-biatych stron. Okladke zdobi przyjemna dla
oka grafika i az szkoda, ze zostata tak zmniejszona.
Wnetrze ozdobione jest wieloma fadnymi ilustracja-
mi, duzo lepszymi niz w podstawowym podreczni-
ku. Efekt psuje nieco zbyt ciemny druk, ale nie jest to
szczegol az tak bardzo przeszkadzajacy. Najlepsze
wrazenie robig grafiki dwustronicowe i w ich przy-
padku az zal, Ze catos¢ pozbawiono koloru.

Tre$¢ podzielono na dziewie¢ rozdziatow pogrupo-
wanych tematycznie plus otwierajace cato$¢ krétkie
wprowadzenie. Pierwsze trzy, przeznaczone dla
oczu wszystkich, poswiecono zagadnieniom mecha-
nicznym. Znajdziemy w nich nowe Przewagi i Za-
wady, niewielkie modyfikacje mechaniki, system sta-
tusu spotecznego, modyfikacje statkow i okretow
kosmicznych czy dodatkowy opis sprzetu popular-
nego w ukladzie Eclipse. Sposrod tych wszystkich
elementéw warto szczegdlnie uwage zwrdci¢ na
trzy.

Pierwsza z nich, Status spoteczny, determinuje przy-
nalezno$¢ do jednej z szesciu klas spotecznych. Przy-
naleznos¢ do kazdej z nich pociaga za soba pewne
konsekwencje, ale i daje pewne profity. Bedac bieda-
kiem, nie musimy dbac¢ o swdj wizerunek, ale trud-
niej takiej osobie naby¢ towary unikatowe. Nato-
miast bogacz musi wydawac okreslone kwoty (mie-
siecznie!) na swdj styl zycia, ale tatwiej mu uzyskac
kontakt ze specjalistami czy naby¢ unikatowe, cza-
sem nielegalne, dobra. Cale rozwiazanie jest raczej
uproszczeniem czysto mechanicznym, aczkolwiek
przydatnym nawet dla zwolennikéw fabularnego
odgrywania.

Miedzynarodowy handel to pewne reguly bedace
wytrychem dla skomplikowanych relacji rynku mie-
dzygwiezdnego. Innymi stowy, jesli gracze zechca
pobawic¢ sie w kupcéw, a Mistrzowi Gry nie chce sie
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wymysla¢ kolonii wydobywczych oraz rynkéw zby-
tu, moze skorzysta¢ z zasad zamieszczonych w tej
czesci dodatku.

Ostatni z tego fragmentu podrecznika element warty
uwagi i, moim zdaniem, najciekawszy, to sprzet. Na-
turalnie znajdziemy tutaj opis broni, pancerzy, po-
jazdéw i calej reszty, ale nie to jest najistotniejsze.
Autorzy opisali konkretne modele z oznaczeniami,
nazwami wilasnymi i kodowymi sprzetu. Dzieki
temu $wiat zyskuje na bogactwie tla fabularnego, bo
zamiast Pistoletu Plazmowego mozna wejs¢ w po-
siadanie nieudanego Shermana P-77 lub zawodnego,
ale taniego, Virusa, a zamiast dziatka TDP na pojez-
dzie mozna zamontowa¢ Calibana. Podobnie sprawa
wyglada z pancerzami — zamiast czego$ uniwersal-
nego mamy kilka konkretow. Niby drobnostka, ale
mocno wplywa na wiarygodnos$é kreowanego wokot
postaci $wiata.

Kolejne rozdziaty trafity do Teczki Mistrza Gry i jak
sama nazwa wskazuje, przeznaczone sa gldwnie dla
jego oczu. Pierwsze trzy z tej grupy poswiecone sa
planetom uktadu Eclipse. Kazdy z nich zawiera ge-
neratory roznego typu — przygdd, gangdw, plotek,
opisy roznej masci organizacji, charakterystycznych
dla danej planety, ale nic nie stoi na przeszkodzie,
aby przeszczepiac je na inne $rodowiska, opisy cie-
kawych postaci czy przykladowych miejsc. Wszyst-
kie opisy sq dos$¢ ogdlnikowe i pozostawiaja wiele
miejsca na interpretacje dla MG, a jednoczesnie na
tyle wyraziste, ze daja wyrazne pojecie na temat kaz-
dej z planet. Obok tego wszystkiego trafiaja si¢ drob-
ne informacje dodatkowe jak opis najpopularniej-
szych korporacji produkujacych uzbrojenie czy An-
tropomorficzny Samodzielny Legion Ataku Naziem-
nego. Naturalnie dostajemy mnostwo réznej masci
generatorOw oraz pomysldw na scenariusze czy
kampanie. Mozemy m.in. stawi¢ czota ulicznym
gangom, wcieli¢ si¢ w zotnierzy armii Cor czy ludzi
Syndykatu, a nawet wniknaé w $wiat intryg wyso-
kich Rodow. Bardzo duzo tu informacji i ciekawych
elementéw, do wykorzystania nawet przez zwolen-
nikow fabularnego odgrywania. Nie trzeba losowac

charakteru gangu, ale z generatora mozna dowie-
dzie¢ sig, jak takowy dopasowac na swoje potrzeby,
czym sie bedzie zajmowat, jaki ma charakter i na
podstawie tych informacji mozna ocenic¢ jak duze
wyzwanie jego czlonkowie beda stanowic¢ dla PG.
Jednym z ciekawych generatordéw, zupetnie nieprzy-
datnym z punktu widzenia zwolennikéw rozwigzan
czysto mechanicznych, za to bedacy uktonem dla fa-
bularystéw, jest Generator Technobetkotu. Gracz za-
placit ciezka kase za modyfikacje broni i mechanicz-
nie uzyskal premie do obrazen. Fabularnie mozemy
ustali¢ — dzieki generatorowi — ze Rusznikarz zain-
stalowal mu w karabinku plazmowym Krancowy
Kompensator Ciggu. Mala rzecz, a ile daje frajdy.

Po opisach planet przychodzi czas na podniesienie
kurtyny i opis tego, co najbardziej tajemnicze. W
rozdziale 6smym znajduje si¢ wyjasnienie, czym jest
Nemezis, skad pochodzi, kto czy tez co stoi za Poze-
raczem Swiatéw i jego pobratymcami oraz dlaczego
akurat teraz te byty sie ujawnily. Ciekawe jest to, ze
Autorzy dali wyrazny sygnal, iz ttumaczenie tych
zjawisk moze by¢ dowolne i kazdy MG, jesli chce,
moze wymysli¢ swoja metafizyke, jakkolwiek opis w
Eclipse uznawany jest za ,oficjalny”. To w jakim
stopniu poszczegdlni prowadzacy zechca trzymacd
sie tej wykladni, zalezy juz od nich. Tutaj znajduja
sie takze opisy nieco wiekszych i grozniejszych by-
tow, szczegdlnych przypadkoéw potwordw czy do-
ktadne omowienie natury Mesu. Calos¢ zamyka
zwyczajny bestiariusz, a w nim nowe stwory, nowe
bestie, naturalne i wyhodowane oraz nowe indywi-
dua mogace stana¢ na drodze Postaciom Graczy.

Eclipse to doskonate i szerokie tematycznie uzupet-
nienie podrecznika podstawowego, stanowigce bo-
gate zrédlo informacji na niemal kazdy temat. Na-
wet jesli jakis MG nie korzysta z mechanicznych wy-
trychdw, jakimi sg Generatory, to i tak stanowig one
wspaniata podstawe dla dalszego planowania. Z
drugiej strony zwolennicy mechanicznych rozwia-
zan znajdq bardzo wiele przydatnych narzedzi,
dzieki ktdrym zaoszczedza czasu i sit. Innymi stowy,
w dodatku jest wszystko to, co powinno bylo zna-
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lez¢ sie w podstawce, a co sie¢ w niej nie zmiescito.
Czasami tylko rozczarowuje nieco zbyt duza ogolni-
kowosc¢ tresci i opisdéw, brakuje mapek czy ilustracji
prezentujacych opisywane lokacje. Niestety tego
typu zawartos¢ pochtania miejsce, ktore obecnie zaj-
muje tres¢. Co$ za cos. Fanom Nemezis podrecznika
polecac nie musze, bo zapewne juz maja Eclipse od
jakiego$ czasu. Niezainteresowanych systemem po-
mijam, bo ich nic nie przekona. Niezdecydowanym
polecam — warto, zwlaszcza dla ostatnich rozdzia-
fow z opisem najmroczniejszych tajemnic. Pamietaj-
cie jednakze — Nemezis: Eclipse poswiecone jest tyl-
ko... Eclipse. Zaskakujace, prawda?

O

Plusy:
Liczne generatory

Wiele informacji fabularyzujacych
(organizacje, korporacje itd)

Opis Tajemnicy

Minusy:

Liczne generatory

Informacje, chociaz liczne, czasami zhyt
ogdlnikowe

Podrecznik poswiecony tylko uktadowi
Eclipse

108 stron, miekka oprawa Cena: 35,00 zt
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