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Miesiecznik Mitosénikow Gier

Za oknem pierwszy $nieg, zapewne zima
znow zaskoczyta drogowcéw. Przed kla-
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jacy sie, co ma napisac we wstepniaku. Tej
najgorszej czesci pisma. Niby krotkiej,
niby btyskotliwej i zabawnej, najczesciej
zas nudnej. O czym pisac? O tym, ze w
numerze znajdujq sie takie, a nie inne teksty? Przeciez jest
spis tresci... To moze wykorzystac jakis komunat w stylu:
,kiedys miatem wiecej czasu na planszéwki” i pociggnac te-
mat na kilka zdan. Pytanie tylko, kogo to obchodzi? Przeciez
to obserwacje rodem z ksigzek Paolo Coelho! ,,W Tesco jest
do kupienia wiele rzeczy”. Brawo kapitanie oczywistosc!
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Mateusz 'Darcane’ Nowak

Rafat Cholewa Tak trzymaj. Mozna tez inaczej, przyktadem wiele powaz-
Mateusz JAskier Pitulski nych opiniotwérczym pism, to jest filozoficznie, czesciej jed-
Tomasz 'Gambit' Dobosz nak gtupio-madrze. Z elokwencjq i swadq studenta pierw-
Maciej 'repek' Reputakowski szego roku. Na tysiqc dwiescie znakdw i ani jednego wigcej.
Andrzej 'ShadEnc' Stoj I tak Zle, i tak niedobrze. Prawdziwy impas tworczy, jezeli
Marcin 'Ezechiel' Zarod zatozymy, ze wstepniaki tapig sie w ogole do jakiejkolwiek
Cezary Domalski kategorii tworczej pisaniny. Co$ jednak napisac trzeba, wiec
Marcin 'Paladyn’ Roszkowski moze zrobig to tak.
Grafika, sklad:
Marcin 'ajfel’' Zawiélak Lato sie skoniczyto, bo nie kotyszq nas juz do snu swierszcze.

Redakja zastrzega sobie prawo do skracania i adiu-  INI€bAwem listopad, grudzien i swieta. Skoro listopad, to
stacji tekstdw oraz zmiany tytuléw. Materiatéw nie Ea l kOﬂ w Lu b linie ( Coe l hO byﬂ?y ze mnie Tlﬂprﬂw d@

zamowionych, nie zwracamy. Przedruk z gazety

dozwolony jest jedynie za pisemna zgoda wydaw- dympy ). A tam Puchar Mistrza Mistrzow, do ktorego po

cy. Redakgja nie odpowiada za tres¢ reklam i oglo-

szeri. Wydawea ma prawo odméwi¢ zamieszezenia | 1Az pierwszy Rebel Times wystawi sedziego. Jezeli chcecie
ogloszenia i reklamy, jesli ich tre$¢ lub forma sa

sprzeczne  linia programowa lub charakterem pi- 145 Spotkac ma zywo, pochwali¢, zgani¢, czy po prostu po-
int d t. 36 pkt 4 P . .y s
Sma oOraz mteresem Wy awcy [ar p rawa wledzlec ., CZ@SC ; Zapraszamy_

Prasowego].

Czekamy na Wasze opinie i komentarze. Kie-
rujcie je na nasz adres: sklep@rebel.pl I klasycznie juz — do zobaczenia za miesigc!
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skich wydawcéw z interesujacymi nowosciami. My
za$, wybierajac produkty do recenzji na tamach Re-
bel Timesa, rowniez w tym roku nie zapomnimy o
essenskich premierach.
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Pazdziernik to wyjatkowy mie-
sigc dla twdrcéw, wydawcow i
fanéw gier planszowych. Co
roku, wlasnie w pazdzierniku
odbywaja sie targi Spiel w nie-
mieckim Essen. To gigantyczna
AJFEL impreza, ktorej towarzyszy wie-

le goracych planszowych pre-

mier. Réwniez w tym roku w Essen nie zabraklo pol-

BVE INFORMOWAL
1 IBTt POINFORMOWANY
51. stan - gra karciana
NS Tactics - bitewniak

NSHEX na’_!rPhunE



http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModSearch/Advanced/?advanced[submit]=1&advanced[wydawca]=Wydawnictwo%20Portal

Pazdziernik 2012

Talisman: Miasto

Na te wiadomos¢ fani kultowej, przygodowej plan-
szowki Talisman czekali od dawna. Wydawnictwo
Fantasy Flight Games oficjalnie potwierdzito, ze ko-
lejnym dodatkiem do najnowszej edydji gry bedzie
Miasto. Starsi gracze, pamietajacy wczesniejsze wy-
dania gry, wyjatkowo cenia sobie to rozszerzenie,
gdyz w dos¢ zgodnej opinii fanéw nalezy ono do
najbardziej udanych. Podobnie jak w przypadku do-
datkow Podziemia i Gory, otrzymamy tu kolejna
dodatkowa plansze w ksztalcie litery L, umieszcza-
na w narozniku planszy podstawowej. Do tego doj-
da nowi Poszukiwacze, mnoéstwo dodatkowych kart
i szereg nowych regul, ktére wzbogaca przebieg roz-
grywki. Dodatek trafi na sklepowe potki wiosna
2013 roku, natomiast premiera polskiej edycji naj-

prawdopodobniej bedzie mie¢ miejsce kilka miesie-
cy pozniej.

Kolejne rozszerzenia
Dust Tactics i Dust Warfare

Pojawily sie kolejne modele do planszowej Dust Tac-
tics i bitewnej Dust Warfare, na czele z efektownymi
samolotami odrzutowymi osi i nowymi maszynami
kroczacymi SSU. Tradycyjnie, rownolegle do no-
wych typdw jednostek wydawca szykuje kolejny do-
datek kampanijny do Dust Tactics oraz dodatkowy
podrecznik do Dust Warfare. Tym oto sposobem,
mimo iz nie doczekali$my sie jeszcze premiery zapo-
wiadanych wczesniej Operation Hades oraz Cam-
paign Book Hades, juz mamy zapowiedziane kolej-
ne dodatki. Operation Icarus, czyli kolejne rozsze-
rzenie Dust Tactics, zawiera¢ bedzie tradycyjnie po
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jednej nowej figurce bohaterow Osi i Aliantow (co z
SSU?). Znajdziemy w nim takze zestaw siedmiu sce-
nariuszy w niespotykanej dotad scenerii, w ktorej
bedzie mozna wyprébowac¢ w praktyce m.in. nowe
reguly pdl minowych i oston (wykorzystanie drzew)
dla jednostek ladowych. Campaign Book: Icarus do
Dust Warfare to liczacy 48 stron podrecznik zawie-
rajacy statystyki i dodatkowe reguty dla nowych jed-
nostek, w szczegdlnosci sit powietrznych walcza-
cych nad lotniskami Zverogradu. Znajda sie¢ tam tak-
ze nowe opcje uzyteczne przy budowie scenariuszy,
réwniez zwigzane z lotnictwem.

Afterbomb Madness
na poczatku listopada

Ruszyta przedsprzedaz nowej polskiej gry fabular-
nej. Afterbomb ukaze si¢ nakladem wydawnictwa
Cyfrografia (wydawcy gry Robotica). Tym razem

dostaniemy do rak erpega w groteskowej, postapo-
kaliptycznej konwengji, w ktérym wecielamy sie¢ w
Amerykandw prébujacych przetrwaé w $wiecie zde-
wastowanym przez III wojne swiatowa. Liczacy 164
strony podrecznik dostepny bedzie w migkkiej opra-
wie. W sprzedazy jest takze edycja kolekcjonerska w
twardej oprawie z dotaczong ptyta CD, zawierajaca
Sciezke dzwiekowa i dodatkowe materiaty do wy-
drukowania.

Trzeci i czwarty
zestaw Dungeon Command

Dungeon Command to wydana przez Wizards of
the Coast taktyczna gra planszowa, umozliwiajaca
rozgrywanie walk pomiedzy druzynami bohaterow i
potwordw. Rozgrywka toczy sie z uzyciem figurek
poruszanych po modularnej, pokrytej siatka taktycz-
na planszy, do tego w réznych sceneriach: na dzikich
bezdrozach lub w sieci podziemnych korytarzy. Me-
chanika oparta jest wylacznie na kartach: kazdy z
graczy dysponuje swoimi taliami, za pomoca kto-
rych wprowadza do rozgrywki kolejne modele, wy-
daje rozkazy i przeprowadza ataki. Kazdy zestaw
startowy zawiera 12 figurek, moduly planszy oraz
karty i znaczniki, czyli wszystko, co potrzeba, by po-
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prowadzi¢ swa druzyne do boju przeciw sitom gra-
cza posiadajacego inny zestaw startowy (w okrojonej
formie dwdch graczy moze takze zagra¢ przy pomo-
cy jednego zestawu podstawowego). Premiera gry
miata miejsce kilka miesiecy temu wraz z wydaniem
dwoch pierwszych zestawow: Heart of Cormyr
(czyli druzyna prawych bohateréw Cormyru: kra-
snoludy; elfy, ludzie i szlachetny smok) oraz Sting of
Lolth (drowy, dridery i inne pajaki z Podmroku).
Niedawno za$ do sprzedazy trafit trzeci zestaw: Ty-
ranny of Goblins, dzieki ktéremu poprowadzimy
do boju bande zlozona m.in. z goblinéw, hobgobli-
now i trolla. Jeszcze w tym roku mozemy spodzie-
wac sie czwartego zestawu — Curse of Undeath, kto-
ry jak sama nazwa wskazuje, wprowadza do gry za-
stepy ozywiencow. W przysztym roku WotC planuje
wydanie kolejnych zestawow.

Copernicus wyda
Zamek Falkenstein

Ku uciesze i zaskoczeniu fanéw gier fabularnych,
wydawnictwo Copernicus zapowiedziato na pocza-
tek listopada dtugo oczekiwang premiere podreczni-
ka do steampunkowej gry Zamek Falkenstein.
Barwne uniwersum gry to zawadiacki $wiat fantazji,
romansow i zaawansowanej technologii, w ktérym

przemierzajac oswietlane gazowymi lampami ulice
miasta i spogladajac w niebo, rGwnie dobrze mozna
ujrze¢ szybujacego smoka, co majestatyczna parowa
maszyne latajaca. Liczacy 224 strony podrecznik w
miekkiej oprawie kosztowat bedzie 79 zlotych.
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Dotacz do konkursu
i stwdrz gre fabularng
w tydzien!

Pobieraj, oceniaj i graj
w gry innych!

nibykonkurs.wikidot.com
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Teomachia
Licytacja miedzy
wyznawcami

Niekolekcjonerskie gry karciane
to preznie rozwijajacy sie seg-
ment rynku gier towarzyskich.
Stanowia one interesujaca alter-
natywe dla osob, ktére lubia
karcianki, jednak nie sa zaintere-
sowane ciaglym inwestowaniem
w nowe karty (kwoty moga sie-
gac¢ nawet kilkuset zlotych rocznie). Nieco odmienne
podejscie do kolekcjonerskich gier karcianych pro-
ponuje co prawda Fantasy Flight Games — format Li-
ving Card Game (LCG) - jednak nadal, aby delekto-
wac sie produktem w pelni, nalezy liczy¢ si¢ z co-
miesiecznymi wydatkami. Koszty te staraja sie
obejs¢ producenci karcianek niekolekcjonerskich,
proponujac gry ubozsze w perspektywy rozwoju,
jednak opierajace si¢ w zamian na ciekawym pomy-

$le i sporadycznie wydawanych dodatkach, ktore
pomagaja w utrzymaniu regrywalnosci na sensow-
nym poziomie. Jedne gry wypadaja pod tym wzgle-
dem lepiej, inne gorzej. Jak zas prezentuje sie Teo-
machia, najnowsza produkca lubelskiej Fabryki
Gier Historycznych?

Tematem Teomachii jest pojedynek pomiedzy boga-
mi pochodzacymi z réznych starozytnych mitologii.
Walka toczy sie¢ o wyznawcdw, a bostwo, ktore utra-
ci ich wszystkich, odchodzi w niepamig¢. W warian-
cie podstawowym gracze wecielaja si¢ w bezimienne
bostwa, w wariancie zaawansowanym kontroluja
poczynania jednego z osmiu dostepnych w grze mi-
tologicznych bytéw: Danu, Cernunnosa, Aresa, Po-
sejdona, Marduka, Isztar, Odyna lub Lokiego. W obu
przypadkach cel zabawy pozostaje taki sam — pozba-
wic¢ przeciwnika wszystkich czcicieli.

Autorzy gry (Jakub Wasilewski, Adam Kwapinski i
Tomasz Bylina) postawili na klasyczne rozwiazania,
ktére sprawdzily sie¢ w wielu innych grach karcia-
nych. Teomachia to pojedynek pomiedzy dwoma
graczami. Zagrywajq oni z reki karty czynow, ktore
podzielone zostaly na cztery sfery: ogien, wode, zie-
mie i powietrze. W duzym uproszczeniu mozna éw
podzial odnie$¢ do tego znanego z Magic the Gathe-
ring (z pominigciem koloru czarnego). Ogien (magi-
cowy kolor czerwony) zwigzany jest z destrukcjg i
manipulacja wyznawcami; woda (niebieski) odpo-
wiada za kontrole reki przeciwnika i kontrowanie
zagrywanych przez niego efektdw; ziemia (zielony)
pozwala manipulowa¢ zasobami stuzacymi do pta-
cenia za zagrywane karty, to rowniez wiele silnych
kart, ktére mozna wykorzysta¢ w walce; powietrze
(bialy) umozliwia za$ dobieranie kart i wzmacnianie
czcicieli. Oczywiscie kazda ze sfer dysponuje mozli-
wosciami zagrywania niemalze wszystkich z wymie-
nionych wyzej efektéw, jednak te poza przypisang
jej specjalizacja sa o wiele stabsze od analogicznych
pochodzacych z innych sfer. Teomachia ogranicza
rowniez mozliwosci zagrywania kart poprzez zasa-
de uzywania wylacznie jednej sfery w trakcie bitwy.
Zasade te mozna jednak obejs¢, zagrywajac niektore
karty ze sfery wody.
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Ciekawie przedstawia si¢ mechanika korzystania z
zasobow, ktorymi placi sie za zagrywanie kart. Czte-
ry sfery to cztery rdzne zasoby, podzielone dodatko-
wo na efekty fadu (kolor biaty) i chaosu (czarny).
Podstawowa pula zasobow — karty mocy — budowa-
na jest co rozdanie z pigciu losowo dobieranych kart,
ktére oprécz przyporzadkowanego im koloru posia-
daja réwniez od jednego do trzech symboli tadu lub
chaosu. Owa pula zasobow jest wspolna dla obydwu
graczy, a zagrywanie kart polega na sprawdzeniu
liczby dostepnych zasobow z liczba i rodzajem wy-
szczegoOlnionym na karcie czynu. Zatem jezeli chce-
my zagrac karte, ktéra wymaga dwoch symboli cha-
osu i jednej karty mocy ziemi, to w puli zasobow
musi znajdowac sie przynajmniej jedna karta mocy
ziemi, na ktorej widnieja dwa symbole chaosu. Takie
podejscie do ptacenia kosztu zagrywanych kart naj-
bardziej kojarzy mi si¢ z karcianym Kultem, ponie-
waz w Teomachii zasoby rowniez si¢ nie zuzywaja i
nalezy wylacznie sprawdzi¢, czy ich konfiguracja
jest wystarczajaca dla optacenia pelnego kosztu kar-
ty. Gracze moga posiadac takze w swoich taliach do-
datkowe karty mocy, ktére zwiekszaja liczbe dostep-
nych im zasobow.

Kazda rozgrywka w Teomachie rozpoczyna sie od
etapu tworzenia talii, co jest standardem dla wielu
niekolekcjonerskich gier karcianych. Tutaj etap ten
wykorzystuje mechanike draftu i jest naprawde do-
brze przemyslany. Kazdy z graczy dobiera z talii
ogolnej trzy karty, wybiera jedna z nich, a dwie prze-
kazuje przeciwnikowi, ktory jedna zabiera, druga
za$ odrzuca. Krok ten powtarzany jest pieciokrotnie,
wiec kazdy z graczy na koniec dysponuje dziesiecio-
ma kartami, z ktérych odrzuca dwie, tak aby jego
podstawowa talia sktadata si¢ o$miu. W trakcie gry
startowe talie sa modyfikowane o kolejne karty, jed-
nak to, co zostalo wybrane na samym poczatku, w
duzym stopniu okresla sposob prowadzenia gry.

Tworzenie talii to jeden z najistotniejszych elemen-
tow rozgrywki Teomachii, poniewaz zty dobdr kart
minimalizuje szanse na odniesienie zwycigstwa.
Draftowanie to strzat w dziesiatke, poniewaz czyni
samo przygotowanie do gry czyms interesujacym,

10 REBEL.r.
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angazujacym uwage graczy (nalezy bowiem doktad-
nie patrze¢, ktora z przekazanych przeciwnikowi
kart zostata odrzucona i na tej podstawie przewidy-
wag, jaka buduje on talie) i sktadajacym si¢ z wielu
trudnych wyboréw (np. czy oddac potezna karte ze
sfery wody, czy tez zachowac jg, nie mogac jej jednak

w pelni wykorzystac).

Wiasciwa rozgrywka sktada sie z serii nastepujacych
po sobie rozdan, ktore dziela si¢ na kilka faz. W fa-
zie rozpoczecia okresla sig, jakie pie¢ kart mocy trafi
w danym rozdaniu na stét. Co ciekawe, trzy z nich
wchodza do gry od razu jawne, dwie za$ pozostaja
zakryte i dopiero w trakcie kolejnych trzech faz —
czyli licytacji — sa ujawnianie. Stawka licytacji sa po-
siadani przez graczy wyznawcy, ktérzy tworza pod-
stawowy zasob wystepujacy w grze (podzielony do-
datkowo na trzy podtypy: prorokow o sile wynosza-
cej dziesig¢, kaptanow z sila piec i wiernych z dwoj-
ka). Kazda kolejna faza licytacji trwa do momentu, w
ktorym jeden z graczy wyrdwna stawke i nie zdecy-
duje si¢ jej podbi¢ lub obydwaj gracze postanowia
czekac. Po kazdej kolejnej fazie odkrywana jest na-
stepna karta mocy i tak az do momentu zakonczenia
licytacji. Kiedy to nastapi, gracze przechodza do
fazy bitwy.

Licytacja zostala w Teomachii dobrze przemyslana.
Nie polega ona wylacznie na wyrownywaniu i pod-
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bijaniu stawek, gracze moga zagrywac¢ posiadane
przez siebie karty czyndw, modyfikujac w znaczacy
sposob jej przebieg. Jest to Swietny mechanizm, kto-
ry zapewnia duza doze interakcji pomiedzy gracza-
mi — sprawdzanie reki, cofanie wyznawcdéw, nakla-
danie specjalnych warunkéw dla danego rozdania
itp. Grzechem wielu gier karcianych tego typu jest
nudna i statyczna licytacja. W Teomachii podczas tej
fazy duzo sie dzieje, a z kazda kolejna odkryta karta
mocy napiecie rosnie, poniewaz stawka rozdania
staje si¢ coraz wyzsza. Wtedy tez u grajacych poja-
wia sie pytanie czy opusci¢ swoich wyznawcow, tra-
cac ich wszystkich, ale minimalizujac straty, czy tez
pojs¢ na catosc.

Kolejna faza — bitwy — to kulminacyjny moment kaz-
dego rozdania, w ktérym waza sie¢ losy postawio-
nych przez graczy stawek. Teomachia korzysta z
modelu ,przegrany traci wszystko”, wiec dwa lub
trzy nieudane rozdania moga oznaczac¢ koniec gry.
W poréwnaniu do bardzo dynamicznej licytacji,
przebieg walki sprawia jednak wrazenie zbyt sta-
tycznego i monotonnego. Wystawieni czciciele okre-
$lajq sile kazdej ze stron, ale z powodu licytacji opar-
tej na wyrdwnywaniu stawek jest ona zazwyczaj
identyczna. O wygranej decyduja wiec wylacznie za-
grywane z reki karty atakow. Wigkszos¢ z nich ogra-
nicza sie niestety do dodawania okreslonej wartosci
sity i to, co moga zagrac¢ gracze, jest z tego powodu
bardzo przewidywalne. Problemem jest tutaj zbyt
mala réznorodnos¢ poszczegdlnych efektow. I tak,
jezeli ktos uzywa kart ziemi, to dorzuci do stawki +6
albo +12 sily, ewentualnie jaki$ bonus dla kaptanow.

Po zakonczeniu walki zwycigzca otrzymuje w na-
grode zeton proroka i pierwszy wybiera karte czynu
z toru modlitw, ktéra wzmocni jego talie. Nastepnie
karte wybiera przegrany i zaczyna si¢ nowe rozda-
nie. Opisany schemat powtarza si¢ niezmiennie az
do wylonienia zwycigzcy.

Wszystko to dotyczy wariantu podstawowego. Teo-
machia oferuje jeszcze zaawansowany model roz-
grywki, w ktérym pojawia si¢ bogowie dysponujacy
unikalnymi zdolnosciami specjalnymi oraz karty mi-

tow, czyli potezne efekty wchodzace do gry po
uzbieraniu przez graczy odpowiedniej liczby Zeto-
now cudow. Koszt kazdej karta mitu wyrazony jest
wtasnie w tej walucie — mity to potezne efekty wpty-

wajace znaczaco na przebieg rozgrywki.

Wariant zaawansowany jest niestety najstabszym
elementem gry. Przede wszystkim razi w nim catko-
wity brak balansu. Niektore mitologie i efekty cu-
dow sa stabe (gtdéwnie sumeryjska, ktorej bogowie
maja trudne wymagania dla pozyskiwania Zetondéw
cudu), inne za$ catkowicie przesadzone (mitologia
nordycka, ktdra tatwo zdobywa Zetony cudu i dys-
ponuje efektami w stylu: ,odrzué béstwo przeciwni-
ka” lub ,zbierz trzy zetony na dana karte, wygrale$
gre”). Wariant ten jest niezwykle kiepski — rozgryw-
ka si¢ wydtuza i traci na dynamice, a zle zrownowa-
zone elementy mechaniczne zaczynaja dominowac
nad umiejetnodciami graczy. Wydaje mi sig, ze tzw.
,rozgrywka pelna” zostala dodana do gry nieco na
wyrost i nie zostata odpowiednio przetestowana.

Teomachia moze spodobac¢ si¢ osobom lubigcym
niekolekcjonerskie gry karciane z mechanika budo-
wania talii oraz licytacji. Autorzy opracowali te dwa
aspekty niezwykle sumiennie. Co prawda walka jest
nieco zbyt statyczna, jednak w poréwnaniu do in-
nych tytulow dostepnych na rynku i tak wypada
niezle. Duzym plusem Teomachii jest mita dla oka
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szata graficzna. Wiele ilustracji stoi na najwyzszym
poziomie — przede wszystkim te rysowane przez
Matgorzate Sliwke, ktéra powinni kojarzy¢ wszyscy

fani Veto!. Niestety, jak w niemalze kazdej innej kar- Dobrze rozwiazane budowanie talii
ciance, kilka ilustracji jest wyjatkowo stabych, jednak

Plusy:

ogolny poziom oprawy graficznej i tak wykracza
grubo ponad przecietna. Szkoda tylko zmarnowane-
go pomystu na wariant zaawansowany, jednak na
szczescie w Teomachie mozna bawié¢ sie Swietnie,
zupelnie go ignorujac.

Interesujaca i trzymajaca w napieciu
licytacja

Szata graficza
Minusy:

Statyczna walka
Bardzo staby wariant zaawansowany

Mate zrdznicowanie efektow kart

Liczba graczy: 2 Wiek: 10+
Czas gry: ok. 45 minut Cena: 69,95z
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Story Cubes: Voyages

Zielone,
Inspirujace
pudetko

Dziewig¢ szesciennych kostek
zamknigtych w matym, poma-
ranczowym pudetku szturmem
zdobyto serca (i miejsca na pot-
kach) graczy. Okazato sig, ze za-
bawa w opowiadanie historii po-
doba si¢ zaréwno zapalonym
planszéwkowiczom, jak i catym
rodzinom, kojarzacym do tej pory tylko
,Chinczyka” i warcaby. Co wiecej, kostkami Story
Cubes zainteresowali si¢ mitosnicy gier fabularnych,
a nawet nauczyciele i pedagodzy pracujacy z dzie¢-
mi i mlodzieza. Story Cubes Voyages to trzeci ze-
staw kostek i dowdd na niematq popularnosc gry.

Kostki trzymaja wysoki poziom

Pomyst Creativity Hub na gre nie zmienit si¢ pomie-
dzy kolejnymi zestawami. Kazdy z nich, a zatem
rowniez Voyages, to dziewiec¢ kostek w tekturowym
pudetku. Na kazdej z facznie pig¢dziesieciu czterech
Scianek znajduje sie piktogram przedstawiajacy naj-
czedciej jaki§ przedmiot, zwierze albo postaé. Zad-
nych napiséw na kostkach. Nawet instrukcja we-
wnatrz pudelka wskazuje tylko, ze gra polega na
rzucaniu kostkami i opowiadaniu historii na podsta-
wie uzyskanych wynikéw. Twoércy proponuja co
prawda w kilku stowach, jakimi zasadami kierowac

si¢ podczas opowiadania historii, ale to tylko luzne
wskazowki.

Chyba wtasnie na tej prostocie polega fenomen gry.
Story Cubes moga zabi¢ czas podczas samotnej po-
drdzy, zaja¢ nawet kilkanascie osob na imprezie (i to
bez ttumaczenia zasad!), pomdc Mistrzom Gry stwo-
rzy¢ przygode do gry fabularnej, a pedagogom na-
wiaza¢ kontakt z dzieckiem i zacheci¢ je do rozmo-
wy. Wykorzystujac naturalnag sktonnosé¢ do tworze-
nia i opowiadania historii, angazujq kilkuletnie dzie-
ci i dorostych.

Nie bez znaczenia jest tez wykonanie kostek. Story
Cubes sa solidne i catkiem spore (szesciany o boku
19 mm), przez co dobrze leza w dioni. Piktogramy
sa zlobione, a farba nie Sciera sie mimo intensywne-
go uzywania. Pierwsze kostki miaty czarne obrazki,
drugi zestaw kosci — Story Cubes Actions — niebie-
skie. Voyages sa ciemnozielone. Koresponduja tym z
pudetkiem o wyjatkowo tadnym kolorze soczystej
zieleni, ale w pétmroku sa przez to nie do odroznie-
nia od pierwszego zestawu. Jezeli uzywamy kostek
z roéznych edycqji, ich pdzniejsze posegregowanie
moze by¢ zatem problemem.
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Obrazki na Story Cubes juz od pierwszej edycji
urzekaty czytelnoscia i wyjatkowa estetyka. Tym ra-
zem nie jest inaczej. Nie ma problemu ze zrozumie-
niem, co znajduje si¢ na wylosowanej sciance. Jedy-
ne trudnosci interpretacyjne moze sprawi¢ pikto-
gram przedstawiajacy fiolke. Jest tez kilka obrazkéow
nieco bardziej abstrakcyjnych, ale takie bylo chyba
zamierzenie autoréw — przynajmniej ja nie moge
uznad tego za wade. Przeciwnie, abstrakcyjne grafiki
zwiegkszaja frajde plynaca z zabawy, gdy nad kostka-
mi pochylaja si¢ nieco starsi gracze.

Podobnie jak poprzednie zestawy, Voyages zapako-
wane s3g w podwdjne opakowanie. Wszystkie rekla-
mowe napisy, kod kreskowy i ,medale” zdobytych
nagrod znajduja sie na zewnetrznym, tekturowym
opakowaniu, ktore zabezpiecza wiasciwe pudetko.
Pozbawione niepotrzebnych ozddb, urzeka ono ko-
lorystyka i wzornictwem. To mily akcent i sprytne
rozwigzanie projektantow gry.

Podrdze rodem z fantastyki

O ile na kostkach z pierwszej edycji znalez¢ mozna
bardzo réznorodne piktogramy (tecza, waga, fontan-
na, ryba czy znak zapytania), o tyle kolejne zestawy
majq juz okreslona tematyke. Nadal sa to niezalezne
gry i nie potrzeba pomaranczowego pudetka Story
Cubes, by bawic sie¢ z Actions czy Voyages. Warto
jednak wspomnie¢, ze kostki mozna bez problemu
faczyd, do czego oczywiscie zachecaja autorzy.

Najnowszy zestaw koncentruje sig, jak wskazuje na-
zwa, na podrdzach; stad chyba ten zielony kolor pu-
detka. Oznacza to odejscie od prob przeniesienia na
kostki czasownikow (jak w Actions) i powrot do rze-
czownikow: zwierzat, przedmiotdéw, postaci i emocji.
Z jednej strony, nowy zestaw nie jest juz tak innowa-
cyjny, jak pierwsze rozszerzenie. Z drugiej strony, za
cene innowacyjnosci zwigkszono grywalnos¢. Wielu
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osobom Actions nie podobaly sie ze wzgledu na
duze trudnosci w ulozeniu historii z obrazkéow
przedstawiajacych same czynnosci. Rzeczywiscie,
kostki z niebieskiego pudetka zdawatly si¢ powodo-
wac znacznie mniej ciekawych skojarzen, niz ich po-
przedniczki.

Voyages do tematyki podrézy podeszly dos¢ luzno.
Znajdziemy rzecz jasna nawigzania oczywiste: gory,
t6dz podwodna, lunete i plecak. Mimo to wiekszos¢
obrazkéw jedynie posrednio nawiazuje do podrozy.
Mamy na kostkach szkielet dinozaura, wschod ston-
ca, stonia, miske ryzu, a nawet japonskie torii (bramy
prowadzace do szintoistycznych $wiatyn). Sa tu na-
wet takie piktogramy, ktore jezeli juz kojarza si¢ z
podrézami, to tylko takimi rodem z ksigzek fantasy
czy filmoéw akcji. Dobrymi przyktadami sg obrazki
przedstawiajace skrzynie ze skarbami, bakterig, ko-
ciotek, kota zebate i... blaster. Taki dobor obrazkéw
sprawia, ze Story Cubes Voyages najlepiej ze
wszystkich zestawow nadaja sie do losowego two-
rzenia lokagji, przygdd i kampanii do RPG.

Druga nietypowa grupa docelowa kostek, czyli pe-
dagodzy i nauczyciele, tez powinna by¢ zadowolo-
na. Nawet mlodsze dzieci nie beda miaty problemu
z interpretacjq obrazkow, a przy abstrakcyjnych gra-
fikach zapewne zaskocza dorostych nieszablono-
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wym mysleniem. Nie podoba¢ moga si¢ tylko dwie Erynle
Scianki, przedstawiajace emogje: strach i ztosc.

Dla wszystkich innych Voyages moga by¢ bardzo B ard ZO ki e p S ki

ciekawq alternatywa i solidna konkurencja wobec
klasycznego zestawu kostek, zdecydowanie dystan- -

sujac Actions. Jasne, s3 mniej innowacyjne niz nie- krym I nal’
bieski zestaw, ale tym samym tatwiejsze i przyjem-
niejsze w uzyciu. Voyages to zarowno dobre od-
$wiezenie i uzupetnienie kolekgji, jak i dobry, samo-
dzielny zestaw. W sam raz do wyprdébowania pod-
czas podrozy.

.....

Plusy:

Trwato$¢ i estetyka wykonania

Odejscie od prob z czasownikami

LuZne, fantastyczne nawiazania do te-
matyki podrézy

I ERYNIE

FMAREK KRAJEWSKI |

Kilka bardziej abstrakcyjnych
piktogramoéw

Minusy:

Erynie to nietypowa gra plan-
szowa. Nietypowa, gdyz nie ku-
picie jej w zadnym sklepie z
planszéwkami. Nie znajdziecie

Ciemnozielony kolor obrazkéw

Negatywne emocje wyobrazone na
dwdch $ciankach

Liczba graczy: 1+ Wiek: 6+

jej nawet na stronie producenta —
Kuzni Gier. Zapewniam was, ta

Czas gry: 2 minuty Cena: 39,95zt gra istnieje, ma nawet swoj profil

na BGG. Erynie to gra planszo-
wa dodawana do powiesci Marka Krajewskiego pod
tym samym tytutem.
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Interesujace, czyz nie? Tu chciatlbym podziekowac
moim rodzicom, ktorzy zakupili taki wtasnie pakiet,
ksigzka + gra, i znajac moje zainteresowania, wre-
czyli mi pudetko ze stowami: , Zobacz, moze ty to
ogarniesz”. Céz wiec bylo robi¢, zaczatem ,ogar-
nia¢”, ale najpierw przeczytalem ksigzke. Powiesc¢
Erynie opowiada o $ledztwie, jakie prowadzi w
przedwojennym Lwowie (jest rok 1939, wiec wojna
za pasem) komisarz Edward Popielski. Miastem
wstrzasa koszmarna zbrodnia dokonana na matym

chiopcu. Popielski musi jak najszybciej znalez¢
sprawce. Erynie czyta si¢ jednym tchem. W dobie
wszechobecnych seriali proceduralnych w stylu CSI,
metody sledcze lwowskiego komisarza do zadan
specjalnych sa niecodzienne i niezwykle ciekawe.
Polecam.

Wydawnictwo Znak wraz z Kuznia Gier wydato gre
planszowa oparta na powiesci Krajewskiego. Zazna-
czam, ze adaptacja jest bardzo luzna. Znajdziemy w
grze Lwow z 1939 roku, postacie z ksigzki, elementy
mogace przywodzi¢ na mys$l czes¢ wydarzen opisa-
nych na kartach powiesci, jednak nie pojawiaja sie
tam zadne konkretne odniesienia do fabuly powie-
Sci. Po prostu zaczerpnieto z niej arene dziatan, po-
stacie oraz kilka rekwizytow.

Erynie jest przeznaczona dla 3 do 5 oséb. Kazdy z
graczy wciela si¢ w sledczego, ktérego zadaniem jest
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rozwigzanie zagadki zbrodni. Cho¢ to za duzo po-
wiedziane. Na poczatku rozgrywki kazdy z graczy
losuje dwie specjalne karty zwiazane z podejrzany-
mi. Jedna pokazuje, ktdrego podejrzanego gracz
uznaje za winnego popelnienia zbrodni, a druga
przedstawia tego, ktérego gracz bedzie chciat oczy-
sci¢ z zarzutow. Podejrzanych w grze jest szesciu i
kazdy z nich ma swoja karte winy i karte niewinno-
$ci, sposrod ktdrych losuja gracze.

Podczas rozgrywki gracze przemieszczaja swoje
pionki po mapie Lwowa, zbieraja dowody z réznych
lokadji i przypisuja je podejrzanym. Idea jest Swietna
(znana chociazby z Androida) jednak jej wykonanie
nieco si¢ sypie.

Po pierwsze, ruch. Sledczy moga przemieszczac sie
po planszy, aby odkrywaé i zbiera¢ dowody, lub
poj$¢ na komisariat, by dowod przypisa¢ do podej-
rzanego. Jednak ruch jest okresleniem czysto umow-
nym. Jedynym ograniczeniem jest to, Ze nie mozna
przesunac si¢ na pole zajete przez innego gracza.
Poza tym caly Lwow jest dostepny. Po prostu prze-
skakujemy z jednego pola na drugie. Pdjscie na ko-
misariat tez nie jest niczym trudnym. Po prostu
przenosimy swdj pionek z pola, na ktdrym jestesmy,
na karte podejrzanego, ktéremu bedziemy przedsta-
wiac¢ posiadany dowod.

Po drugie sprawa dowodéw. Sledczy moze mieé
przy sobie tylko jeden dowdd. Aby wzigc nastepny,
musi odrzuci¢ posiadany poprzez przypisanie go do
podejrzanego. Gra wyglada wiec do$¢ jednostajnie:
skok na pole z dowodem, skon na karte podejrzane-
go, skok na pole z dowodem, skok na karte podej-
rzanego. I tak do korca gry.

Dodatkowo mamy tu kwestig ,tajnosci” dowodow.
Sa one rozkladane na planszy niejawnie, czyli
wszystkie zakryte. Kiedy kto§ wchodzi na pole z do-
wodem (lub dowodami — bo moze ich na danym
polu leze¢ wigcej niz jeden), podglada je dyskretnie,
bierze jeden z nich, jesli ma taka mozliwos¢ (czyli
kladzie zakryty na swojej karcie). Jesli po zabraniu




dowodu na polu zostaty jeszcze jakie$ karty, to gracz
odkrywa je i w taki sposdb zostawia na planszy. Co
ciekawe, kiedy trafi si¢ na pole z odkrytymi juz do-
wodami i zabiera jeden z nich, to na swojej karcie si¢
go zakrywa. Wreszcie, kiedy dowod trafia na karte
podejrzanego, to zostaje tam potozony odstonigty. W
kazdym momencie gry zatem wiadomo, jakie dowo-
dy sa skojarzone z kazdym z podejrzanych i mozna
wyliczy¢, ile warta jest jego wina w danym momen-
cie. A od ,wartosci winy” na koncu gry zalezy swe-
go rodzaju ranking podejrzanych. Natomiast miejsce
kazdego podejrzanego w rankingu ma swoja war-
tos¢ punktowa dla tych, ktdrzy mieli dang osobe
uniewinnic¢ lub posta¢ za kratki.

UNIEWINNIAJACY

|

Mozna uzna¢, ze taka jawnos¢ jest w porzadku,
gdyz pozwala na reagowanie w trakcie rozgrywki i
kontrolowanie poziomu winy podejrzanych, na ja-
kas taktyke, szukanie dowoddw pasujacych do na-
szych przeczud. Bytoby to w porzadku, gdyby nie
dalsze zasady:.

Po pierwsze, do kazdego podejrzanego pasuje tylko
pewien zestaw dowoddw. W polaczeniu z zasada, ze
raz podniesionego dowodu nie mozna wymieni¢ na
inny, tylko trzeba go przypisa¢ do podejrzanego,
zmusza nas to do doktadania potencjalnie pasuja-
cych nam dowoddéw innym podejrzanym. To oczy-
wiscie moze nam utrudni¢ zwyciestwo, a innym gra-
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czom ulatwié. Ponadto dowody sa pogrupowane ze
wzgledu na ich wage — przy podejrzanym nie moga
si¢ znalez¢ dwa identyczne dowody o tej samej wa-
dze. Nie moze by¢ wiec dwodch obcigzajacych ze-
znan swiadkow, ale juz jedno zeznanie obcigzajace, a
drugie uniewinniajace jak najbardziej, bo cho¢ sa to
dowody z tej samej grupy, to ich waga jest r6zna. Te
reguly, stosowane razem, tworza dziwny koszma-
rek, przez ktory wielokrotnie w trakcie gry przy sto-
le padaly stowa w stylu: ,No i po co mi to?”, ,,Co ja

z tym mam zrobic?”.

Irytujace w tym wszystkim jest to, ze Erynie miato
szanse zosta¢ ciekawa, ale tez dos¢ prosta przygo-
dowka o ustalaniu winnego. Niestety zasady zamie-
nily ja w matematyczny festiwal. Troche szkoda, bo
ma swietne klimatyczne podstawy — powies¢ jest ka-
pitalna — a sama rozgrywka to w wiekszosci skoki
miedzy lokacjami i kartami podejrzanych, przetyka-
ne liczeniem punktow.

Jednak trudno sie dziwi¢ takiemu podejsciu. Jak
wspomnialem na samym poczatku, gra nie jest do-
stepna w zadnym sklepie z planszéwkami. Zostata
stworzona jako dodatek do ksiazki i jako taki twor
spisuje si¢ calkiem niezle. Nadaje si¢ do pokazania
ciekawej mechaniki osobom, ktére majg zamiar
wejs¢ w planszowy swiat. Dla wyjadaczy moze by¢
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dobra na kilka razy, nie tylko ze wzgledu na straszna
,matematycznos¢” rozgrywki, ale na nijakos¢ w od-
biorze.

Ze swojej strony moge polecic te gre tylko i wylacz-
nie ze wzgledu na ksiazke, do ktorej jest dodatkiem.
W moim przypadku gra po kilkunastu rozgrywkach
definitywnie wrdcita do moich rodzicow. Im pewnie

bardziej si¢ spodoba.
O

Plusy:

Swietna ksiazka w zestawie

Dobra gra dla poczatkujacych

Minusy:

Niedostepna osobno (bez ksiazki)

Zmarnowany potencjat fabularny

Nijaka w odbiorze

Zamiast grac, ciagle liczy sie punkty

Olbrzymia mechanicznosé rozgrywki

Liczba graczy: 3-5 Wiek: 12+
Cena: 69,90 zt

Pietaszek

Solowe granie
w stylu
Dominiona

Gry planszowe to rozrywka ko-
lektywna. Do zdecydowanej
wiekszosci klasycznych gier za-
siadamy we dwie, trzy lub czte-
ry osoby. Zdecydowana zaleta
planszéwek daje mozliwos¢ spe-
dzenia czasu w gronie bliskich
nam osob. Co jednak z sytuacja-

ol
JASKIER

mi, kiedy mamy ochote w co$
zagra¢, a brakuje komponentu podstawowego -
0s0b chetnych do wspodlnej rozgrywki? Wowczas z
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pomoca przychodza nam gry solo. Odkryciem tego
typu gier byl dla mnie Onirim, wyrdzniajacy sie ty-
tul, w ktory rozegratem ponad sto partii i wcigz nie
mam dos¢. Jaki$ czas temu w moje rece trafita kolej-
na ,gra solo”: Pietaszek.

Tytut ten znam juz od roku, od premiery na targach
Spiel w Essen. Gre nabylem jeszcze w wersji nie-
mieckiej, wydanej przez 2F-Spiele. Polska edycja
mozemy si¢ cieszy¢ od niedawna, za sprawg wro-
clawskiego wydawnictwa Lacerta. Autorem Pietasz-
ka jest Friedeman Friese (Wysokie Napiecie, Fauna,
Famiglia), projektant zastuzony dla swiata gier plan-
szowych, twérca wielu wyrdzniajacych sie mecha-
nicznie tytutow.

Jak tatwo sie domysli¢, Pietaszek to gra osadzona w
klimacie rodem z powiesci Daniela Defoe Przypadki
Robinsona Crusoe. Wcielamy sie tu bowiem w rozbit-
ka, ktory trafil na opuszczona wyspe, a naszym ce-
lem jest przetrwacd, wygrac z piratami i uciec w sing
dal. W miedzyczasie musimy stawi¢ czota licznym
zagrozeniom czyhajacym na wyspie: dzikim zwie-
rzetom, wlasnym stabosciom, a takze doktadnie spe-
netrowac skrawek ladu, na ktoéry rzucit nas los.

Pietaszek wydany zostal w niewielkim pudetku w
formacie charakterystycznym dla 2F-Spiele (takie
samo jak od gry Filou: Katze im Sack). Wewnatrz
znajdziemy 72 karty (o dziwnym formacie, do ktore-
go nie sposob znalez¢ pasujace koszulki — szkoda,
gdyz karty w grze sa mocno eksploatowane), 22
drewniane znaczniki zdrowia, a takze 3 planszetki,
na ktorych ukladamy odpowiednie stosy Kkart.
Wszystko wykonane jest bardzo dobrze. Karty maja
fajny potysk, ilustracje sie¢ tadne, catosc jest czytelna i
schludna, pudetko zas wytrzymate. Pod wzgledem
wykonania Pietaszkowi nalezy sie szkolna piatka.

Na poczatku rozgrywki nalezy rozstawi¢ na srodku
stotu trzy pomocnicze planszetki na karty. Na pierw-
szej z nich kladziemy przygotowany uprzednio stos
kart starzenia, na drugim poczatkowy stos kart Ro-
binsona, trzeci zas to stos kart zagrozen. Obok ukta-

damy trzy karty etapu: zielona, pod nia z6lta, a na
samym dole czerwonga. Informuja nas one o tym, z
jak trudnymi zagrozeniami mamy do czynienia w
danym etapie gry. Przygotowac nalezy takze stos
kart piratow, z ktdrego losowo wybieramy dwie kar-
ty, z ktérymi przyjdzie si¢ nam zmierzy¢ pod koniec

najblizszej rozgrywki. Nastepnie przyznajemy sobie
20 punktoéw zdrowia i mozemy rozpoczac zabawe.

Tura gracza polega na odkryciu dwoéch kart z wierz-
chu talii zagrozen oraz podjeciu decyzji dotyczacej
tego, z ktora karta w danej turze chcemy si¢ zmie-
rzy¢. Jest to moment kluczowy, gdyz jesli uda nam
si¢ pokonac karte, to dotaczy ona do naszej talii w
przysztosci. Karty zagrozen daja rozmaite profity,
jedne sa bardziej przydatne, inne mniej (ponadto
niektore zagrozenia jest latwiej pokonad, anizeli
inne). To wlasnie wokdt deckbuildingu (mechanizmu
budowania talii) zbudowana jest rozgrywka w Pie-
taszka. Pokonujac kolejne zagrozenia, staramy sie
mozliwie najlepiej przygotowac tali¢ na finalowego
bossa, czyli dwa statki ze zlowrogimi piratami. Bonu-
sy na kartach s rozmaite: jedne dodaja punkty zy-
cia, inne pozwalaja dobiera¢ dodatkowe karty lub
sortowac karty z dobieranego stosu (zupeinie jak
karty klucza w grze Onirim), jeszcze inne pozwalajg
zniszczy¢ negatywne karty starzenia, ktdre otrzymu-
jemy za kazdym razem, gdy nasza talia kart do do-
bierania si¢ koniczy (konieczne jest tasowanie).
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Rozgrywka podzielona jest na trzy zasadnicze etapy.
W pierwszym (zielonym) zagrozenia nie sg jeszcze
az tak grozne (jednak i nasza talia kart jest bardzo
stabiutka), ostatni (czerwony) etap przed spotka-
niem z piratami, cho¢ trwa najkrdcej, potrafi przy-
spozy¢ niemalych kltopotéw. Warto doda¢, ze zdoby-
wanie kart zagrozen czesto jest okupione sporymi
stratami. By pokona¢ te bardziej wymagajace, a cza-
sem nawet i te tatwiejsze w sytuacji, gdy dochodza
nam slabsze karty (co moze by¢ wypadkowa nie-
umiejetnego konstruowania przez nas talii, ale i lo-
sowosci, ktorej tutaj nie da sig¢ unikna¢) musimy cze-
sto wydawac¢ punkty zdrowia, co moze prowadzic
do przedwczesnej przegranej. Wienczace gre zmaga-
nie z piratami rozwigzano podobnie jak przeciwsta-
wianie sie karcie zagrozenia, tyle ze w bardziej epic-
ki sposdb. Karty piratow takze maja swoje unikalne

Plusy:

tadnie wydana
Korzystny stosunek jakosci do ceny
Sprawna i niedtuga rozgrywka

Wysoka regrywalnos¢
Minusy:

Losowos¢ potrafi dokuczyé

N Karty w niestandardowym rozmiarze

® Podczas walki z piratami mechanika tra-
ci troche na eleganc;ji

Liczba graczy: 1 Wiek: 10+ Czas gry: ok. 25 minut

Cena: 55,55 zt

20 B! REBEL.rL

Centrum gier

zdolnosci, przez co walka z poszczegélnymi z nich
moze si¢ odrobine réznic. Jest to fajny element, uroz-
maicajacy koricowa faze rozgrywki.

Pietaszek to naprawde solidna i wymagajaca gra
solo. Posiada ona kilka poziomoéw trudnosci, jednak
nawet na tym najtatwiejszym nie jest tatwo o wygra-
na. Catos¢ zostata tadnie wydana, gra jest szybka i
bardzo regrywalna (rozegratem kilkadziesiat partii i
nie mam dos¢), a do tego niedroga. Na rynku jest
mato gier dla samotnikow, dlatego zdecydowanie
polecam Pietaszka. Nalezy jednak pamigtac, ze ze
wzgledu na swoja specyfike, tytul ten charakteryzuje
sie spora doza losowosci, co nie wszystkim przypad-
nie do gustu. Jesli jednak lubisz Dominiona i inne
gry typu deckbuilding (jak chociazby Eaten by Zom-
bies), a nie zawsze masz partneréw do gry, to wy-
bierz Pietaszka. To gra bardzo klimatyczna, o cieka-
wych rozwiazaniach mechanicznych, a to sie ostat-
nio rzadko zdarza.

O

PIETASZER

SAMOTNA PRZYGOVA

»Pigtaszeke jest przygody dla jednej osoby —tylko ty mozesz wygrac!

W grze wcielasz si¢ w role Pigtaszka. Po tym jak obok twojej wyspy rozbit si¢ statek Robinsona pomagasz mu
walczyc 7 czyhajacymi tu zagrozeniami. Na poczatku Robinson jest bardzo nieporadny. 7 kazda wygrang walka
jego umiejetnosc rosng. Przegrane walki natomiast pozwalaja pozbyc sie zlych nawykow. Tycie na wyspie jest
jednak bardzo meczace, wigc co prawda Robinson zdobywa coraz wigcej doswiadezenia, ale w tym samym
czasie starzeje sig i jest coraz bardziej niedoteiny.

W trakcie gry Robinson jest reprezentowany przez stos kart opisujacych razne zachowania i cechy. Twoim
zadaniem jest udoskonalenie umiejetnosci Robinsona tak, aby w finalnej walce poswadat karty dajace
Robinsonowi szanse na wygranie bitwy z okrutnymi piratami!

Zawartasc: 72 karty, 3 plansze pomocnicze oraz 22 drewniane punkty zycia.

Autor: Friedemann Friese
Grafika: Marcel-André Casasola Merkle & Harald Lieske
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Descent: Journeys in the Dark
Second Edition

Klasyk
PO gruntownym
remoncie

Gra planszowa Descent: Jour-
neys in the Dark to projekt Kevi-
na Wilsona, wydany przez Fan-
tasy Flight Games w 2005 roku.
Mozna $mialo powiedzie¢, ze gra
juz przed premiera skazana byta

na sukces, nie bylo bowiem w

AJFEL

niej absolutnie nic, co mogtoby
si¢ nie przyjac¢ lub nie przypas¢ do gustu szerokim
rzeszom graczy na calym Swiecie.
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Wydany z rozmachem tytut pozwalat rozegra¢ na
planszy wydarzenia z podrézy grupy poszukiwaczy
przygdd po pelnych niebezpieczenstw podziemiach.
DostaliSmy wiec oklepana, za to wiecznie modng i
zawsze mile widziang tematyke. Towarzyszyla jej
niepospolita jakos¢ wykonania: ogromne pudto za-
wierajace pokazna kolekgje figurek bohaterow i po-
twordow, modutdow planszy, zetondéw i kart. Od razu
bylo wiadome, ze taki produkt wzbudzi ogromne
zainteresowanie fanoéw fantasy i planszowych gier
przygodowych. Descent wnosit bardzo niewiele no-
wego do gatunku, ale w Zaden sposdb nie przeszko-
dzito to grze w odniesieniu sukcesu. Produkt wyko-
nany byt bardzo solidnie, mechanika dzialala bez
wiekszych zgrzytéw, wydawca za$ zadbal o odpo-
wiednie wsparcie, najpierw w formie sieciowych pu-
blikacji, a pozniej wydajac kolejne rozszerzenia. To
byl prawdziwy hit. A potem zaczety sie problemy.

Wraz z kolejnymi dodatkami, mechanika gry wzbo-
gacana byla o nowe elementy: potwory i bohatero-
wie zyskali nowy repertuar dostepnych mocy, liczba
komponentéow urosta do gigantycznych rozmiarow.
Niestety w szerszej perspektywie okazato sig, ze gra
przez te dodatkowe atrakcje staje si¢ coraz mniej
grywalnym monstrum. PdZniejsze rozszerzenia pre-
zentowaty coraz mniej trafione pomysty na rozbudo-
we juz i tak zlozonych regul, a rozrastajace si¢ zasa-
dy zawieraly coraz wiecej luk — regularnie publiko-
wane przez wydawce FAQ rozrastato si¢ w zastra-
szajacym tempie. Dwa dodatki pozwalajace na gra-
nie w trybie kampanii znaczaco odmienily obraz
rozgrywki i wprowadzily mase dodatkowych atrak-
qji, skutecznie jednak potrafity zrazic¢ brakiem balan-
su i zbyt duza liczba spotkan w stalym gronie gra-
czy, wymaganych do rozegrania kampanii do same-
go konca. Wérod dodatkdow pojawily sie takze kom-
pletne wpadki jak stabiutki podrecznik Quest Com-
pendium vol. 1, ktéry nigdy nie doczekat si¢ pier-
wotnie planowanych kolejnych czesci.

Ostatnie dodatki miaty premiere w 2009 roku. Dwa
lata pozniej, gdy Descent byt juz lekko przebrzmia-
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lym przebojem, wydawca oficjalnie zapowiedziat
wydanie nowej edycji gry — premiera miata miejsce
kilka miesiecy temu. To produkt z najwyzszej potki
cenowej w ofercie Fantasy Flight Games, mamy wiec
prawo oczekiwac¢ planszowki $wietnie wydanej — i
taki wlasnie produkt otrzymujemy.

Na tle pierwszej edycji

Poréwnywanie obu wydari Descenta jest nieuniknione. Oczywi-
Scie nie wszyscy czytelnicy znaja pierwsza edycje gry, a zatem

nie kazdego interesuje, jak nowa wersja wypada na tle produk-
tu sprzed siedmiu lat. Z tego wzgledu wszelkie poréwnania obu
edycji gry umiescitem wytacznie w dotaczonych do tekstu ram-
kach. Jesli grates w pierwsza edycje, zerknij na nie koniecznie.

Odswiezony Descent oferuje mitq dla oka szate gra-
ficzna, wszystkie elementy sg trwate i solidnie wy-
konane — gra robi naprawde dobre pierwsze wraze-
nie. W zestawie dostajemy trzydziesci jeden plasti-
kowych figurek potwordéw i osiem bohaterow, dzie-
wiec kostek, ponad dwiescie kart i podobna liczbe
tekturowych zetonéw i znacznikéw, w tym 48 dwu-
stronnych modutow, z ktérych budowac¢ bedziemy
plansze. Do tego oczywiscie w pudle jest instrukcja
oraz ksigzeczka ze scenariuszami.

Jako$¢ wszystkich komponentéw jest taka jak w in-
nych grach FFG, a wiec nie ma co narzekac. Figurki
sag niezle, aczkolwiek nie robig wrazenia na tle
wspotczesnych, konkurencyjnych produktéw. Nato-

miast kompletnym nieporozumieniem przy tak wy-
danym produkcie sa poplecznicy Pana Podziemi, re-
prezentowani podczas rozgrywki przez zwykte tek-
turowe zetony. Biorac pod uwagg, ze to jedne z naj-
wazniejszych postaci w scenariuszach, przyjemniej
by sie gralo, gdyby znalazly sie dla nich efektowne
figurki, tak jak ma to miejsce w przypadku bohate-
row i zwyklych potworéw. Nie sadze, by szes¢ do-
datkowych, plastikowych modeli (bo tylu wystepuje
poplecznikéw w grze) w tej cenie produktu stanowi-
fo dla wydawcy bariere nie do przeskoczenia. Tutaj
konkurencja z Descentem wygrywa, podobne plan-
szowki z logo Dungeons & Dragons maja w zesta-
wie figurki nawet dla tych czarnych charakterow,
ktérzy pojawiaja sie tylko w pojedynczym scenariu-
szu. Tutaj zas zdecydowano si¢ na oszczednos¢, kto-
ra niestety troche psuje pozytywne wrazenie, jakie
wywiera jakos¢ wykonania produktu. W niedalekiej
przysztosci metalowe figurki poplecznikow bedzie
mozna naby¢ osobno, a wiec kazdy, kto zechce w ten
sposob uatrakcyjni¢ zabawe, bedzie musiat ponies¢
dodatkowe koszty.

Na tle pierwszej edycji:
mniej za ta sama cene

Cena gry jest porownywalna z kwota, jaka musieliSmy zaptacic
za pierwszg, edycje Descenta. Tyle Ze obecnie mamy do czy-
nienia z produktem, na ktéry sktada sie niemal doktadnie dwu-
krotnie mniej elementéw. Jakos¢ wykonania w obu przypad-
kach jest podobna i nie budzi zastrzezeri. Nowa edycja ma zde-
cydowanie fadniejsze figurki bohateréw: o wiele ciekawsze
wzory i nieporéwnywalnie wiecej detali, réwniez szata graficzna
modutéw planszy nowej edycji wypada lepiej. Za to pierwszo-
edycyjne figurki potworéw w niczym nie ustepuja nowym. Nie
ulega watpliwosci, ze w poréwnaniu z pierwsza, edycja, obecna
wersja Descenta jest droga. Na ostode juz w zestawie podsta-
wowym dostajemy bardzo udany tryb kampanii (w przypadku
pierwszej edycji, chcac na kolejnych spotkaniach rozgrywac
cykl powiazanych ze soba scenariuszy, zmuszeni bylismy do
zakupu co najmniej jednego rozszerzenia za okoto 160 z).
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Gra opowiada o walce grupy poszukiwaczy przy-
gdd z poteznym Panem Podziemi. Gracz wcielajacy
sie¢ w Pana Podziemi kontroluje podczas rozgrywki
stuzace mu zastepy potwordw i poteznych poplecz-
nikow, podczas gdy pozostali uczestnicy obejmuja
role tworzacych druzyne bohateréw i wspolnymi si-
fami daza do realizacji okreslonego przez dany sce-
nariusz celu. Zabawa rozpoczyna sie od wyboru sce-
nariusza i rdl. Scenariusz okresla cele do zrealizowa-
nia, ksztalt map, na ktérych toczone beda zmagania
oraz opisuje grupy potwordw, sposrdd ktorych Pan
Podziemi moze wybrac¢ sity, ktére wystawi przeciw-

ko graczom.

Wybdr bohatera sktada si¢ z dwdch krokéw: wyboru
postaci (karty i odpowiadajacej jej figurki) oraz wy-
boru klasy. Kazda z postaci przypisana jest do jedne-
go z archetypéw (wojownik, uzdrowiciel, mag,
zwiadowca), tak wiec dokonujac wyboru musimy
zdecydowac si¢ na jedna z klas zwigzanych z danym
archetypem. W grze wystepuje osiem postaci, po
dwie na archetyp, a do kazdego z archetypow przy-
pisano dwie klasy. W przysztych dodatkach do gry
mozemy sie spodziewac kolejnych postaci i klas, co
zwiekszy liczbe dostepnych kombinacji. Od wyboru
klasy zalezy specjalna zdolno$¢ postaci oraz poczat-
kowy ekwipunek. W przypadku rozgrywania kam-
panii (o ktorej dalej) klasa definiuje sciezke rozwoju,
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a wiec repertuar dostepnych dodatkowych zdolno-
Sci, ktore bedziemy mogli wykupi¢ dla naszej posta-

ci za zgromadzone punkty do$wiadczenia.
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When you suffer any
amount of § from an
attack, you may choose to
suffer some or all of that

amount as o instead; you
cannot suffer o in excess of
your Stamina.

#: You may move double
your Speed and perform an
attack action.

Kazda z postaci, niezaleznie od wybranej dla niej
klasy, posiada unikalng charakterystyke (cztery ce-
chy okreslajace szybkos¢, zywotnosé, odpornos¢ na

zmeczenie oraz obrong), atrybuty (krzepa, wiedza,
sita woli i zmysty), jak réwniez jedng zdolnos¢ spe-
cjalng i jeden atut. Zdolnos¢ specjalna dziata przez
caly czas rozgrywki, natomiast atut to potezna akcja,
ktérej mozna uzy¢ raz na spotkanie (czyli jeden lub
dwa razy podczas rozgrywania scenariusza).

Reguly gry sa proste i intuicyjne. Przebieg scenariu-
sza to naprzemiennie wykonywane tury bohateréw i
Pana Podziemi. Bohaterowie w dowolnej kolejnosci
wykonuja ruchy, przeprowadzajq ataki, przeszukuja
lokacje w poszukiwaniu skarbéw, odpoczywaja po
bardziej wyczerpujacych akcjach i udzielaja pierw-
szej pomocy poturbowanym w walce kompanom. O
skutecznosci niektérych czynosci (przede wszystkim
atakow, ale nie tylko) decyduja rzuty pulg specjal-
nych kosci. Pan Podziemi dziala zaréwno w swojej
turze (gdy aktywuje kolejno kontrolowane przez sie-
bie potwory), jak i w turze graczy. Jego dziatania w
znacznej mierze opieraja si¢ o zagrywanie w odpo-
wiednim momencie kart, dajacych potworom dodat-
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kowe akgcje i inne przywileje albo np. uruchamiajace
niebezpieczne putapki tuz pod nogami aktualnie po-
ruszajacego sie bohatera. Calo$¢ dziata naprawde
fajnie i trzeba troche pokombinowa¢, by przechy-

trzy¢ przeciwnika. Bohaterowie stale musza sie
wspiera¢, gdyz tylko dobrze zorganizowana wspot-
praca moze doprowadzic¢ ich do realizagji celu. Tym-
czasem Pan Podziemi uwaznie obserwuje poczyna-
nia druzyny, starajac si¢ rzucaé¢ kltody pod nogi w
odpowiednim momencie.

To, co niektérym moze przeszkadzaé, to spora
umownos¢ i niewielki realizm rozgrywki. To bar-
dziej gra przygodowa niz taktyczna, z tego wzgledu
mocno odczuwalnej losowosci nie traktuje jako
wade. Niemniej w regulach dotyczacych na przy-
ktad pola widzenia , czy tez poruszania si¢ modeli
zajmujacych wiecej niz jedno pole planszy postawio-
no przede wszystkim na prostote i klarownos¢ regut
kosztem realizmu. W odczuciu moim i moich wspot-
graczy sprawdza si¢ to bardzo dobrze, ale z calg
pewnoscia takie podejscie nie trafi we wszystkie gu-
sta.

Zdecydowanie mocna strona gry sa scenariusze. Do-
stajemy ich tutaj az dwadziescia, a znakomita wiek-
szo$¢ podzielona jest na dwa spotkania (wynik spo-
tkania pierwszego rzutuje na sytuacje podczas dru-
giego, natomiast o zwycigstwie decyduje wynik dru-
giego spotkania). Fajne jest przede wszystkim to, ze
zaproponowane tutaj przygody nie sa bezmyslnym

parciem do przodu celem wybicia w podziemiach
wszystkiego, co si¢ rusza. Raz bronimy niewielkiej
wioski i jej mieszkaricdw, innym razem staramy sie
powstrzymac potwory wykradajace zapasy zywno-
sci, kiedy indziej probujemy uwolni¢ uprowadzone-
go jenca i tak dalej. Czasem jest to otwarta konfron-
tagja, innym razem dramatyczny wyscig z czasem,
na zréznicowanie nie mozna narzekac.

Na tle pierwszej edycij:
prosciej, szybciej, lepiej

Mechanika nowego Descenta nie jest usprawnieniem poprzed-
niczki. Twarcy gry (Adam Sadler, Corey Konieczka i Daniel Lo-
vat Clark) zaprojektowali ja w zasadzie od nowa, inspirujac sie
jedynie niektdrymi rozwiazaniami Kevina Wilsona z pierwszej
edycji. Uproszczono praktycznie wszystko, co dato sie uproscic.
Mechanike, wliczajac najdrobniejsze szczegdty, obecnie tatwigj
jest opanowac, dzieki czemu mozna gra¢ bez siegania do in-
strukcji. Co najwazniejsze, uproszczenie regut sprawito, ze roz-
grywka jest dynamiczna i ptynna, ale dzieki dokonanym zmia-
nom nie stala sie trywialna i nudna. Przeciwnie, pokusitbym sie
0 stwierdzenie, ze obecnie mamy w Descencie wiecej plano-
wania i taktyki niz kiedykolwiek wczesniej.

Gra w pelni rozwija skrzydla i nabiera rumiencow,
gdy zdecydujemy sie rozegra¢ kampanie — zamiast
gra¢ w pojedyncze, niepowigzane ze soba scenariu-
sze, jedng grupa bohateréw gramy w wielki cykl po-
faczonych ze soba przygod, sktadajacych sie na jed-
na, barwna opowies¢. Takiej kampanii nie zdotamy
rozegra¢ w jedno popotudnie, potrzebnych bedzie
kilka spotkan, pomiedzy ktérymi na specjalnych
kartach wynotujemy, na jakim etapie przerwaliSmy
zabawe. Nawet jesli na pierwszy rzut oka ten tryb
gry wydaje si¢ skomplikowany i przeznaczont wy-
facznie dla doswiadczonych graczy, szybko okazuje
sig, ze to tylko pozory. Jezeli umawiacie si¢ na plan-
szowe spotkaniach regularnie i w podobnym gronie,
zdecydowanie warto zdecydowac si¢ na tryb kam-
panii jak najszybciej.
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Na tle pierwszej edycij:

nowy pomyst na kampanie

Jak wszystko w drugiej edyciji, tak i reguty rozgrywania kampa-
nii sa, 0 wiele prostsze, niz te znane z Road to Legend i Sea of
Blood. Nie ma juz przemieszczania znacznikdw po mapie, we-
dréwek poplecznikéw Pana Podziemi, zadani pobocznych i do-
datkowych scenariuszy wyniktych ze spotkan na szlaku. Sa za
to kolejno rozgrywane spotkania, ktérych rezultat wplywa na
przyszte wydarzenia, a takze na wybor kolejnych celéw podrd-
Zy. Przygody na szlaku ograniczono do losowego dobierania
odpowiednich kart i stosowania sie do zawartych na nich in-
strukcji. Najwazniejsza, rdznica jest to, ze obecnie cata kampa-
nie da sie rozegra¢ w rozsadnym czasie (kilka spotkan), a roz-
woj zaréwno bohaterdw, jak i Pana Podziemi, oferuje catkiem
przyzwoity repertuar opcji do wyboru. Kampania jest naprawde
solidnie przemyslana, a jej przebieg potrafi dostarczy¢ niema-
tych emociji. Powiem szczerze, ze dziata to o wiele lepiej niz sie
spodziewatem podczas czytania instrukcii.

W pierwsza edycje Descenta gratem sporo. Nowe wydanie te-
stowatem gtownie z grupa graczy, kiérzy w pierwsza, edycje
grali wiecej niz ja i zeby zjedli na catonocnych spotkaniach przy
kampanii Road to Legend. W jednogtosnej opinii nas wszyst-
kich nowa odstona Descenta to gra zdecydowanie lepsza,
usprawniona, przemyslana i dojrzata.

Kampania skfada si¢ z jednego scenariusza wprowa-
dzajacego, po ktérym rozgrywane sq dwa akty. Kaz-
dy akt to cztery scenariusze, a po drugim akcie roz-
grywany jest scenariusz finalowy. Fabuta kampanii
ufozona jest jako proste drzewko zaleznosci: strona,
ktéra ostatnio zwyciezyla, decyduje, ktoéry scena-
riusz bedzie nastepny (z kilku do wyboru). To, jakie
scenariusze rozgrywane sa pozniej, uzaleznione jest
od wynikéw wczesniejszych zmagan. W ten sposob
tworzy sie opowies$¢, ktora za kazdym razem, gdy
gramy kolejna kampanig, przybiera nieco inny
ksztatt.

Najwiekszy urok takiego sposobu rozgrywki tkwi w
tym, ze oprocz fabularnego powiazania kolejnych
przygdd, druzyna bohateréw z czasem nabiera do-
$wiadczenia i rosnie w sile. Zaréwno bohaterowie,
jak i Pan Podziemi po kazdym zakonczonym scena-
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riuszu otrzymuja nagrode w postaci punktéw do-
swiadczenia, a niekiedy takze dodatkowych profi-
tow dla zwyciezcy (doswiadczenie otrzymuja obie
strony, a nie tylko wygrana, wszak na bledach tez sie
uczymy). Takim dodatkowym bonusem czesto sa re-
likty, czyli potezne przedmioty, ktore przydaja sie w
dalszej czesci kampanii. Jezeli relikt wpadnie w rece
Pana Podziemi, moze wyekwipowa¢ w niego jedne-
go ze swoich poplecznikéw. Punkty do$wiadczenia
pozwalaja natomiast na zdobywanie nowych, uzy-
tecznych zdolnosci dostepnych w ramach klasy wy-
branej dla bohatera. Pan Podziemi punkty doswiad-
czenia wydaje zas na zakup dodatkowych potez-
nych kart do swojej talii, dzieki czemu ataki potwo-
réw staja sie grozniejsze, a zastawiane putapki bar-
dziej niebezpieczne. Bohaterowie miedzy przygoda-
mi, précz wydawania do$wiadczenia, chodza takze
na zakupy. Sprzedaja niepotrzebne im znaleziska i
kupuja lepszy sprzet, jesli akurat co$ interesujacego
pojawi si¢ danego dnia w sklepie. W ten sposob w
miare uptywu kampanii druzyna bohateréw staje sie

coraz potezniejsza, ale i wyzwania, ktéorym musi
sprosta¢, sa coraz wieksze.
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taczenie starego z nowym:
tak Zle i tak niedobrze

Wraz z premiera, drugiej edyciji gry od razu pojawit sie problem:
€0 z graczami, ktérzy wydali majatek na pokazny zestaw wcze-
Sniejszym produktow i posiadaja, wielka kolekcje figurek, kart i
zetondw, a wszystko to nie nadaje sie do uzycia z podstawo-
wym zestawem nowego wydania? Jedno bylo pewne: trzeba
znalez¢ rozwiazanie, dzieki ktéremu wieloletni fani gry nie po-
czuja sie oszukani. Co zaproponowat wydawca?

Wraz z nowa, edycja pojawit sie zestaw Descent 2™ Edition
Conversion Kit, stworzony z mysla o posiadaczach poprzed-
niej wersji gry. Trzeba za niego zaptacic sto zitotych. Pudetko
zawiera komplet kart, dzieki ktérym wszystkie figurki bohateréw
i potworow z pierwszej edycji (i wszystkich dodatkow) bedziemy
mogli uzyé, grajac w nowego Descenta. Wszystkie stare karty,
zetony, znaczniki i moduly planszy pozostana, bezuzyteczne,
ale mozliwos¢ korzystania z figurek pierwszej edycji to juz cos.
Jednak nie uwazam pomystu z Conversion Kitem za dobry. Z
grona przychodzacych mi do gtowy mozliwych wyjs¢ z sytuacii,
w mojej ocenie wydawca zdecydowat sie na rozwiazanie naj-
gorsze z mozliwych. Dlaczego? A kogo niby taki wariant ma
usatysfakcjonowac? Wyglada to tak: jezeli w ciagu ostatnich lat
wydates na Descenta mndstwo pieniedzy, zbierajac wszystkie
dodatki, to wydawca proponuje ci w ramach drugiej edycji wy-
danie nadprogramowo dodatkowej stowy, by cata dotychczaso-
wa kolekcja nie okazata sie kompletnie bezuzyteczna.

Zeby byto $miesznigj to ci, kirzy w pierwsza, edycje nie grali,
by¢ moze chcieliby wydac dodatkowe pieniadze, by mdc zagrac¢
z uzyciem bohateréw i (lub) potwordw z poprzedniej wersji, a sa
catkowicie pozbawieni takiej mozliwosci. Zaproponowane roz-
wiazanie jest niesatysfakcjonujace dla jednych i drugich. A moz-
na byto przeciez bohateréw i potwory z pierwszej edycji wpro-
wadzi¢ do sprzedazy w dodatkowych zestawach. Starzy fani
gry czuliby sie uprzywilejowani, juz posiadajac te modele, a
nowi w razie potrzeby mieliby do nich dostep.

Gdy w ubieglym roku pojawily sie pierwsze zapo-
wiedzi nowego Descenta, fani gry mieli sporo obaw.
Szykowaly si¢ gruntowne zmiany w mechanice,
masa uproszczen, a nowy zestaw podstawowy wy-
gladat do$¢ skromnie na tle poprzedniczki. Istniato
ryzyko, ze nowa wersja gry stanie si¢ trywialna tur-

lanina, cieniem dawnego przeboju ubranym jedynie
w bardziej efektowne szaty. Tymczasem okazato sig,
ze twoércy na podstawie sprawdzonych pomystow
zdotali na nowo stworzy¢ zgrabna, bardzo fajnie
dziatajaca mechanike. To, jak zaprojektowano tryb
kampanii, przerosto moje oczekiwania. Jedyne za-
rzuty z mojej strony to wspomniany brak figurek
poplecznikéw oraz nie najszczesliwiej rozwiazany
przez wydawce temat laczenia gry z elementami
pierwszej edycji. Sama gra to naprawde swietna, so-
lidna pozycja w swojej klasie. Fanom gatunku pole-
cam goraco.

O
Plusy:

Swietnie wydana

Prosta i intuicyjna mechanika
Przemyslany i grywalny tryb kampanii
Zréznicowane scenariusze

Dobre skalowanie
Minusy:

$ Brak figurek poplecznikow

® Niefortunnie rozwigzany temat taczenia
z komponentami z pierwszej edycji gry
Liczba graczy: 2-5 Wiek: 14+ Czas gry: 60-120 minut

Cena: 249,95 zt
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WEJDZ W SAM SRODEK WOJNY RAS, KTORA
OWEADNEEA SWIAT [THILION!

Gra Racial Wars jest polska kolekcjonerska gra karciana w klimacie
fantasy. Daj sie wciagnad w tetnigcy zyciem i magia $wiat Ithilion!
‘Dzieki innowacyjnej mechanice jest gra, ktéra uzalezni Cie od pierwszego
kontaktu, a bogato ilustrowane karty porusza Twa wyobraZnie!
W grze przejmiesz kontrole nad armia .
wybranej przez siebie rasy, by poprowadzic jg
przez wojne ku spektakularnemu zwyciestwu.

Oblegaj zamki! Walcz ze swym
wrogiem, obmyslaj taktyke,
bron sie i WYGRAJ!
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Kamuflaz: Biegun pothocny

Arktyczne zagadki

Kamuflaz: Biegun po6inocny to
kolejna tamigléwka z bogatej li-
nii produktéw Smart Games,
dostepnych w Polsce dzigki wy-
dawnictwu Granna.
szczerze, ze Siegajac po raz
pierwszy po ten zestaw, przeko-

Powiem

AJFEL

nany bylem, ze mam do czynie-
nia z produktem blizniaczo podobnym do tytuléw
recenzowanych wczesniej na famach Rebel Timesa,
skopiowanym pomystem ubranym jedynie w nieco
inne szaty. Nie po raz pierwszy przekonatem sig¢ jed-
nak, ze wsréd Smart Games wiele jest gier na pierw-
szy rzut oka tudzaco do siebie podobnych, ktore
przy blizszym poznaniu okazuja si¢ jedyne w swoim
rodzaju. Dokladnie tak bylo, gdy pisalem o zesta-
wach Blokada (recenzja w RT #59) oraz Pingwiny
na lodzie (recenzja w RT #55), ktore, jak si¢ okazalo,
wygladaja dos¢ podobnie, a oferuja nam zupetnie
inny rodzaj wyzwan. Jak na tym tle wypada Biegun
poinocny?

Lamigtowka nalezy do grupy drozszych Smart Ga-
mes, co przeklada si¢ na wielko$¢ zastawu i jakos¢
wykonania komponentéw. Plansza do gry to prak-
tyczna i efektowna plastikowa ramka, zawierajaca
pod spodem szuflade, w ktorej bez trudu zmiescimy
wszystkie pozostate elementy (sze$¢ ptytek uktadan-
ki oraz karty z zadaniami). Przezroczyste ptytki
oprocz tego, ze maja rézne ksztalty (dwa rodzaje), w
zostaly odmienny sposdb zilustrowane arktycznymi
zwierzetami.

Pierwsze wrazenie? Catos¢ prezentuje sie¢ bardzo
fadnie, pod wzgledem jakosci wykonania grze nic
nie mozna zarzuci¢. Poza tym natychmiast dostrze-
gamy podobieristwo do Pingwindéw na lodzie (te-
matyka i ukladanie réznoksztattnych plytek w ram-
ce) oraz Safari (recenzja w RT #57; rdéznoksztaltne
plytki, rézne gatunki zwierzat i ogoélnie bardzo po-
dobne wykonanie planszy z szufladka). To, co od-
réznia Biegun péinocny od wspomnianych tytutow,
to przezroczysty plastik, z ktérego wykonano ele-
menty ukfadanki oraz zwigzane z tym reguly doty-
czace symboli znajdujacych sie pod i na potozonej

plytce.

C&hiduflage

Podobnie jak w wielu tego typu tamigtéwkach, spo-
sobem na rozwigzanie zagadek jest odpowiednie
umieszczenie wszystkich ptytek na planszy. Poszcze-
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golne zadania to arkusze, ktore ktadziemy na dnie
planszy tak, Ze staja si¢ ttem dla umieszczanych na
niej ptytek. Arkusze przedstawiaja wode oraz bryty
lodu, jak rowniez Eskimosow (niekiedy przechadza-
jacych sie z wtdczniami po lodowych brytach, innym
razem ochoczo wiostujacych w swych niewielkich
fodziach na polach z woda). Rozmieszczenie prze-
zroczystych ptytek na planszy nie bytoby szczegdl-
nie trudne, gdyby nie reguly dotyczace przenikania
si¢ oznaczen na karcie zadania i zwierzat na ptyt-
kach. Musimy bowiem zadbac¢ o to, by ryby i wielo-
ryby znalazly sie na obszarach z woda, a niedzwie-
dzie polarne na lodzie. Dodatkowo zwierzeta nie
moga znalez¢ si¢ na tych samych polach co ludzie.

Tradycyjnie juz zestaw 48 zagadek dostajemy pogru-
powany w cztery poziomy trudnosci. Najprostsze
zawieraja dodatkowe podpowiedzi na kartach i roz-
wiazanie ich nie bedzie stanowito problemu dla sze-
Sciolatka, za to na wyzszych poziomach trzeba juz
pokombinowac znacznie wiecej.

Pomyst jest fajny, realizacja nienaganna, a podczas
rozwigzywania zagadek nasuwaja si¢ dwa spostrze-
zenia. Po pierwsze, jak juz zasugerowalem na po-
czatku, gra rézni si¢ od pozostalych Smart Games,
zdradza pewne podobienstwa na pierwszy rzut oka,
ale podczas rozgrywki odstania swoje niepowtarzal-
ne oblicze. Po drugie, Biegun po6inocny na pewno
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nie nalezy do najtrudniejszych tamigltéwek w serii.
Nie jest to oczywiScie ani zaleta, ani wada (moze je-
dynie ostrzezenie dla bardziej doswiadczonych i
wymagajacych graczy). Liczba kombinagcji nie przy-
ttacza, dzigki czemu takze na wyzszych poziomach
trudnosci czesto bardziej pomocna jest cierpliwos¢
niz ztozona dedukgja.

Biegun poélnocny na pewno w wigkszym stopniu
trenuje nasza wyobrazZnie i spostrzegawczo$¢ niz lo-
giczne myslenie. W swojej klasie jest to gra swietnie
przemyslana i dopracowana, w ktdrej ciezko wska-
zac istotne wady czy niedociagniecia. Nie oznacza to
jednak, ze mamy tu do czynienia z produktem dla
kazdego. Dla koneseréw famigtowek jest to tytut
zdecydowanie godny uwagi, gdyz gra ma swoj nie-
powtarzalny charakter. Poza tym polecam jq raczej
mlodszym (w wieku szkolnym) i mniej doswiadczo-
nym fanom jednoosobowych gier logicznych. Dla
dorostych i graczy zaprawionych w rozwigzywaniu
wymagajacych zagadek bogata linia Smart Games
ma jednak do zaoferowania ciekawsze produkty.

Dziekujemy Wydawnictwu Granna za przekazanie
egzemplarza gry do recenzji.

O

Plusy:

Duzo zadan o réznych
poziomach trudnosci

Wysoka jako$¢ wykonania

Sympatyczny trening
dla szarych komérek

Minusy:
$ brak

Liczba graczy: 1 Wiek: 6+
Cena: 74,95 zt

Czas gry: ok.10 minut
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www.facebook.com/grannagry/

Nowosc

o| REBEL.r. 31



http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModSearch/Advanced/?advanced[submit]=1&advanced[wydawca]=Granna

Rebel Times

Dtuga droga do Kadath#13
Smutny los

Badacza Tajemnic

Badacze Tajemnic sa ludzmi na-
znaczonymi przez $mieré. Zo-
stali wybrani przez przeznacze-
nie do dokonania wielkich rze-
czy w imie ochrony cywilizacji
czlowieka przed istotami z Mi-

SHADENC

tow, jednak réwniez do popad-
niecia w obled lub do$wiadcze-
nia okrutnej sSmierci. Wystarczy, ze popelnia o jeden
btad za duzo, przeczytaja zbyt wiele tajemnych
ksiag, ujrza jakies przerazajace monstrum albo rzuca
zbyt wymagajacy czar — w jednej chwili z ciekawej
postaci o fajnych umiejetnosciach (w tym z nieztym
poziomem Mitow Cthulhu) stang si¢ zmietymi kart-
kami papieru.

Jesli jednak poréwnac los Badaczy z przeznaczeniem
ich ksiazkowych odpowiednikéw, wydaje sie, ze
majq catkiem niezle, gracze zas nie powinni narze-
kac na smiertelno$¢ mechaniki, spadek Poczytalnosci
albo wprowadzenie przez Straznika jakiego$ groZzne-
g0 potwora.

U Lovecrafta byto gorzej

Proza Lovecrafta bardzo rzadko si¢ happy endem.
Fakt, bohaterowie opowiadan nie zawsze koricza w
grobie lub zaktadzie psychiatrycznym, jednak prak-
tycznie za kazdym razem dopada ich groza Mitow —
Swiadomos¢ przerazajacej prawdy o wszechswiecie
sprawia, ze ich zycie nagle traci sens. Wmieszanie
si¢ (czasem z wlasnej woli, czasem w wyniku zbiegu
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okolicznosci lub ludzkich badz nieludzkich machi-
nacji) w sprawy kultystow i istot, ktérym oddaja
cze$¢, okazuje sie by¢ pierwszym krokiem do piekla.
Zakazane ksiegi, starozytne manuskrypty czy prze-
razajace pamietniki odstaniaja przed Badaczami
straszliwa Prawde. W efekcie nieszczesnicy skupiaja
na sobie uwage ztowrogich sit i s3 zmuszeni walczy¢
o zycie i zmysly.

Eall of
¢ hal

i

"

Czes¢ 0sdb nieznajacych tresci podrecznika do Zewu
Cthulhu ani tego, jak wygladaja sesje w tym syste-
mie, zaklada zapewne, ze powyzszy schemat stano-
wi podstawe zabawy: Badacze Tajemnic sa ludzmi,
ktorym dane jest poznaé prawde o Mitach i w efek-
cie na koniec sesji wigkszos$¢ z nich bedzie martwa
lub szalona. W rzeczywisto$ci postacie graczy sa o
wiele mocniejssze niz bohaterowie opowiadant HPL.
Nie tylko sa w stanie przezy¢ (nie tracac przy tym
zmystow) niejedno Sledztwo — moga walczy¢ z kul-
tystami jak rowny z rownym, wykorzystujac nie tyl-
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ko swoje szare komorki, ale rowniez bardzo doktad-
nie opisany arsenat broni czy nawet magie. Prowa-
dzi to do wypaczenia jednej z najwazniejszych cech
dziet Lovecrafta, a sam Zew Cthulhu konczy jako
standardowy horror z mackami w roli gléwnej,
gdzie nadrzednym zadaniem Badaczy jest ,nie da¢
si¢ zastrzeli¢ ani zjes¢”.

Ciezko oceni¢, jak duzym zainteresowaniem cieszyt-
by sie ten system, gdyby wyrzuci¢ z niego reguly
dotyczace rozwoju postaci, odzyskiwania Poczytal-
nosci i sprowadzi¢ go do roli gry pod jednostrzalow-
ki, w ktdre wpisane jest zatozenie o popadnigeciu w
obted lub utrate zycia kazdego Badacza Tajemnic.
Gracze RPG lubig przywiazywac si¢ do swoich po-
staci, rozwija¢ ich umiejetnosci, by méc potem wy-
korzystac je na kolejnych sesjach. Wspodtczesnie nie
brakuje systemow (oczywiscie gldwnie indie) zakla-
dajacych, ze bohaterami kazdej sesji beda inne posta-
cie, jednak ZC zostal zaprojektowany i wbil si¢ w
swiadomos¢ fanow jako klastyczny, mainstreamowy
system — jako taki raczej nie powinien zaktada¢ nie-
uchronnej $mierci bohateréw.

Inna droga

Delta Green, The Laundry RPG czy Unknown Ar-
mies w swietny sposob pokazuja, jak mozna wyko-
rzysta¢ genialne uniwersum stworzone przez HPL w
inny sposob, niz do klasycznych s$ledztw z mackami
w roli gtéwnej. Umieszczenie w miejsce Badaczy Ta-
jemnic postaci wspodtpracujacych z sekretnymi orga-
nizacjami albo kultami walczacymi o wiladze nad
Swiatem czy tez w paranormalnym wywiadzie po-
zwolilo na wyeliminowanie fatalizmu wiszacego
nad bohaterami graczy. Oczywiscie $mier¢ lub obted
pozostaly wciaz realnym zagrozeniem, jednak za
sprawa celéw (odmiennych niz motywacje Badaczy)
majq one zupelnie inny smak. Czym innym jest utra-
ta postaci podczas misji wykonywanej na zlecenie
Pralni, czym$ zupelnie innym zas zgon z powodu
proby odkrycia tajemnicy zaginiecia niewidzianego
od dwudziestu lat przyjaciela.

,Klasyczny” Zew Cthulhu jako gra, w ktdrej bohate-
rowie graczy rzucaja si¢ w wir przygod (pozosta-

wiajac za sobg rodziny, znajomych, prace i wszystko
inne, co bylto dla nich do tej pory wazne) niewatpli-
wie ma niepowtarzalny urok, lecz wymaga olbrzy-
mich pokladéw niewiary oraz duzych checi wspot-
pracy z MG ze strony grupy. Nawet jesli wszyscy
Badacze Tajemnic sa samotnymi mrukami, skrycie
marzacymi o jakiej$ przygodzie, ciezko jest wyjasnic
ich nagla che¢ do rzucenia wszystkiego w diably i
ruszenie na pomoc nieznajomej osobie. Co$ takiego
pasuje bardziej do przygodowej pulpy niz horroru.
Cho¢ z drugiej strony, wiele przygdd do ZC ma wie-
cej wspolnego z owa pulpa niz groza.

Osobng kwestia jest znajomo$¢ swiata czy chocby
statystyk potworéw z bestiariusza przez doswiad-
czonych graczy. Mozna udawag, ze nie wie sie, iz po-
zostawiajacy dziwne $lady nieznajomy to w rzeczy-
wistosci hybryda Istoty z Glebin, tajemnicza statuet-
ka przedstawia Wielkiego Cthulhu, a zaginiona ksie-
ga poszukiwana przez majetnego patrona grupy to
nic innego jak Necronomicon. Mozna nawet celowo
stosowac btedne taktyki, nastawic sie przede wszyst-
kim na odgrywanie bohatera (nawet, jesli naraza to
jego zycie), nie zmieni to jednak smutnej prawdy:
moment, w ktérym Badacz Tajemnic odkrywa Praw-
de, bedzie emocjonujacy co najwyzej dla niego same-
go. Gracz, doskonale znajacy uniwersum wykreowa-
ne przez Lovecrafta, zaskoczony nie bedzie na pew-
no. Jesli wiec juz na starcie nowej kampanii gracze
dysponuja olbrzymia wiedza na temat Mitéw, moze
lepiej byloby nie ograniczac ich na sile, a w zamian
wykorzystac te informacje?

Smieré Badaczom Tajemnic

Zbudowanie druzyny majacej inne cele od Badaczy
Tajemnic nie powinno stanowi¢ wigkszego proble-
mu, tym bardziej ze nie ma potrzeby eliminowania
podstawowej motywacji bohateréw ZC zwiazanej z
chronieniem szarych ludzi przed groza Mitéw. Réz-
nice beda tkwi¢ wytacznie w tle, chyba Ze Straznik
Tajemnic zdecyduje si¢ porzuci¢ lovecraftowskie
sledztwo i wzmocni¢ wptyw ludzi (oraz rozmaitych
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organizacji) wykorzystujacych magie oraz istoty z
Mitéw do wiasnych celéw. Przyktadami takich grup
moga by¢:

Ekscentryczni podréznicy (XIX wiek lub lata 20. XX
wieku) — grupa wyjatkowo zamoznych ludzi, dla
ktorych ,,zwykle” rozrywki to zadna przyjemnos¢.
Majaq $wiadomo$¢ istnienia istot nadnaturalnych
oraz ,glebszej” tajemnicy (niekoniecznie musza dys-
ponowac wiedza o Wielkich Przedwiecznych) — chca
dotrze¢ do antycznych ruin cywilizacji sprzed milio-
now lat, pozna¢ prawde o prehistorii Ziemi.

Szaleni naukowcy (czasy wspolczesne) — jak glosi
Trzecie Prawo Arthura C. Clarke'a, zaawansowana
technologia bedzie dla zwyktych ludzi wydawata sie
magia. Cztonkowie tej grupy poznali Tajemnice, jed-
nak nie uwierzyli, ze uSpieni bogowie sa czyms wie-
cej, niz przedstawicielami jakiegos rozwinietego ga-
tunku. Staraja sie dotrze¢ do wszelkich miejsc, w
ktorych sa zgromadzone relikty starozytnych ras, by

Jet 54,

poprzez badania zrozumie¢ podstawy ich techniki
(wykorzystujac je potem dla wilasnych potrzeb czy
tez z korzyscig dla ludzkiej cywilizacji).

Kultysci (dowolne czasy) — postacie z drugiej strony
barykady. Wyznaja jedna z istot z panteonu Lovecra-
fta, ale wcale nie spieszy im si¢ do przyzywania
swojego patrona i zagtady swiata. Wrecz przeciwnie,
doskonale zdaja sobie sprawe z tego, co zostanie z
Ziemi, kiedy przebudzi si¢ Cthulhu - aktywnie
zwalczaja inne kulty, chcac w ten sposdéb przedtuzy¢
egzystencje cztowieka. Swoja wiare traktuja zas jako
cos w rodzaju polisy ubezpieczeniowej, na wypadek,
gdyby komus udat si¢ jakis plugawy rytuat...

Straznicy Tajemnic (dowolne czasy) — grupka przy-
jacidt, ktorych bliscy utracili zmysty z powodu
$ledztwa — krotko moéwiac, rodzina i przyjaciele dru-
zyny Badaczy, ktdra poniosta porazke, ptacac za nia
najwyzsza ceng. Straznicy poznali utamek prawdy.
Wiedza, ze co$ groznego czai si¢ w otchtani kosmo-
su i pozre ludzkos¢, jesli tylko da sie tej sile okazje.

-] 4 [
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Walczg ze wszystkimi, ktérzy chca poznac sekrety
Mitow — nie tylko z kultystami, ale réwniez z osoba-
mi pragnacymi odkry¢ Prawde. Robia wszystko, co
w ich mocy, by zachowa¢ zdrowe zmysty — z tego
powodu zupelnie ignoruja nadnaturalne zjawiska.
Nigdy nie ucza si¢ magii, a odnalezione ,tajemne”
ksiegi pala.

Zmienia¢ mozna, ale nie trzeba

Nie sadze, by problem motywacji Badaczy Tajemnic
dotyczyl wszystkich (czy wiekszosci)
mito$nikéw Zewu Cthulhu. Ruszanie na pomoc za-
ginionemu przyjacielowi, proba rozwiktania zagadki
ekscentrycznego milionera czy tez niebezpieczna

nawet

podroz w dzikie ostepy w celu zbadania ruin opisa-
nych przez oszalalego profesora maja nieodparty
urok. Wystarczy odrobina niewiary, che¢ stworzenia
opowiesci moze naiwnej i nieco nierealistycznej, jed-
nak stuprocentowo w klimacie opowiadan Lovecraf-
ta, by wszystko zagrato tak jak trzeba (no, prawie
wszystko — wcigz pozostaje temat zbyt wysokiej
przezywalnosci postaci). Mysle jednak, ze wsréd
fanéw gier fabularnych jest réwniez sporo osob,
ktérym nie pasuje ciag klasycznych sledztw z zakur-
zonymi ksiegami, wszechobecnym obtedem oraz
mackami mlaskajacymi w tle. Dla nich zastapienie
Badaczy Tajemnic bohaterami o mocniejszej moty-
wacji do odkrywania nieznanego jest najprostszym
sposobem na poprawienie ZC. W konicu to Swietny
system oparty na genialnym uniwersum - szkoda by
byto rezygnowac z niego z powodu takiej bfahostki,
jak zlty sposob budowania druzyny.
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Song of Ice and Fire
Roleplaying:
A Game of Thrones Edition

Dokopac
Lannisterom!

ASONG
I@ E AND F IRE

Gra Song of Ice and Fire Role-
playing opublikowana nakla-
dem Green Ronin Publishing to
) druga proba przeniesienia uni-
M wersum wykreowanego przez
) G. R. R. Martina na karty gry fa-
C bularnej. Pierwsza,

SHADEN

Game of
Thrones z wydawnictwa Guar-
dians of Order, cieszyla si¢ mieszanym powodze-
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niem (gltéwnie ze wzgledu na oparcie jej na popular-
nej woéwczas mechanice d20). System Green Ronina
odcina si¢ od swojego poprzednika — inne sa zasady,
sposoOb prezentacji $wiata oraz prowadzenia kampa-
nii.

Oczekiwania wzgledem gry fabularnej osadzonej w
Westeros (oraz krainach za Waskim Morzem) sa bez
watpienia bardzo wysokie. Wielu graczy z pewno-
$cia ma wilasne wyobrazenia na temat takiego syste-
mu - zardOwno w warstwie mechanicznej, jak i fabu-
larnej. Cho¢ SIFRP na pewno nie zadowoli wszyst-
kich, jest gra warta uwagi, niestandardowa, wymy-
kajaca sie z szablonowej mainstreamowej papki.

Rzut oka na podrecznik

Na pierwszy rzut oka podrecznik prezentuje sie
$wietnie — genialna okladka i swietna ilustracja z jej
drugiej strony, czytelny sktad oraz dobrej jakosci pa-
pier licza si¢ zdecydowanie na plus. Dobre wrazenie
gasnie w trakcie lektury tresci — ilustracje, cho¢ w
duzej czesci kolorowe, sa nie najlepszej jakosci. Co
prawda utrzymane sa w tematyce ksigzki, daleko im
jednak do tego, co w swoich podrecznikach prezen-
tuja Paizo, WotC lub AEG. Mozna miec¢ tez nieco za-
rzutow do tresci podrecznika. Korekta jest niezta
(cho¢ zdarzaja sie literdwki), jednak nieco gorzej jest
z rozkladem informacji oraz wyjasnieniem czesci za-
sad. Czytajacy SIFRP po raz pierwszy co kilka stron
natknie sie¢ na pojecia mechaniczne wyjasnione do-
piero w dalszej czesci podrecznika. Nie byloby to
wada, gdyby nie to, ze czes¢ naprawde waznych re-

Errata

Caly tekst recenzji powstat w oderwaniu od pewnej mato przy-
jemnej kwestii. Pierwsza edycja SIFRP zawierata sporo btedéw,
ktdre zostaly uwzglednione w opublikowanej jakis czas po pod-
stawce edycji kieszonkowej. Niestety, z nieznanych powoddw te

poprawki nie zostaty uwzglednione w Game of Thrones Edition.
W rezultacie podrecznik (za sprawa dodatkowych materiatow)
zawiera wiecej btedéw niz ,ubozsza” pierwsza edycja. Ocene
tego jak postrzegac podrecznik, do korzystania z ktdrego nie-
zbedne jest wspieranie sie spora errata, pozostawiamy do oce-
ny czytelnikom.
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gut (np. Urazy i Rany z rozdzialu o walce) datoby sie
opisa¢ w niewielkiej ramce. Podobnie ma si¢ sprawa
z opisem mechaniki — w kilku miejscach (np. lecze-
niu obrazen) zabrakio przykladow pokazujacych,
jak zasady dzialaja w praktyce.

Na trzystu dwudziestu stronach podrecznika
zmieszczono kompletna mechanike, przygode (Peril
at King’s Landing, wydana wczesniej jako osobny
dodatek) oraz skromny opis Westeros. Czesci graczy
na pewno nie przypadnie do gustu potraktowanie
settingu po macoszemu — osobiscie nie przeszkadza
mi to ani troche. Swiat wykreowany przez Martina
opiera si¢ na bohaterach i podejmowanych przez
nich decyzjach. Grupa tworzaca wlasng kronike nie
powinna mie¢ problemu z opisaniem witasnego ka-
walka Westeros, natomiast saga Martina zapewni
wystarczajaca ilos¢ informacji o $wiecie by MG (tutaj
— Narrator) mégl poprowadzic¢ swoja kronike.

Pierwsze intrygi

Jedna ze zmian w edycji Game of Thrones byto dotaczenie du-
Zego scenariusza, Peril at King's Landing, ktdrego akcja zostata
osadzona podczas turnieju zorganizowanego przez kréla Ro-

berta. Przygoda w teorii wyglada solidnie — jest intryga, sa oka-
zje do zdobycia ztota, chwaty i doswiadczenia, wszystko ogdl-
nie zostato skrupulatnie przygotowane. Jedyne, do czego moz-
na sie przyczepic to zbyt mate pole do popisu dla graczy - ich
réd staje sie ofiara intrygi i musza stara¢ sie wybroni¢ z pew-
nych oskarzen, ale brakuje okazji do wyjscia na plus.

Bohater i jego rad

Spogladajac na karte postaci lub przykladowych bo-
hateréw opisanych w podreczniku od razu rzucaja
si¢ w oczy roznice miedzy , standardowymi” grami
fabularnymi a SIFRP. Brakuje tradycyjnie wystepu-
jacych atrybutéw. Charakterystyka postaci opiera si¢
na kilkunastu Zdolnos$ciach (Atletyka, Spostrzegaw-
czos¢, Status, Walka itd.) oraz wydzielonych z nich
Specjalizacjach (np. Topory oparte na Walce czy Jez-
dziectwo zwigzane z Poskramianiem zwierzat). Na
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pierwszy rzut oka lista wydaje si¢ ulozona dziwnie —
Wytrzymatos$¢ majaca olbrzymie znaczenie w walce i
podczas podrdézy pewnie bedzie wybierana czesciej
niz Poskramianie zwierzat. Okazuje si¢ jednak, ze
wszystkie Zdolnosci sa wazne — ta ostatnia jest klu-
czowa do walki konnej oraz rycerskich pojedynkdow.
Oprodcz tych cech bohatera opisuje szereg dodatko-
wych wspotczynnikdw (Obrona fizyczna i spotecz-
na, Zdrowie i Przekonanie, czyli odpowiednik zy-
wotnosci dla intryg, Szybkos¢ oraz Punkty Przezna-
czenia), Zalety i Wady oraz informacje na temat wy-
korzystywanych zbroi i broni i ekwipunku.

Karta postaci zawiera co prawda dwie strony, jednak
prawie polowa miejsca jest zarezerwowana na infor-
magcje fabularne — opis postaci, jej historie, waznych
sprzymierzencéw i wrogéw czy tez rysunek herbu
oraz motto rodu. Podstawy mechaniki SIFRP sg wy-
raznie prostsze, niz w innych grach fabularnych —
komplikuja si¢ dopiero w trakcie intryg, walk oraz
toczonych bitew.

Mechanika

Podstawa jest rzut pewna liczba kosci szesciennych (zwyktych
k6), rowna, wartosci testowanej Zdolnosci. Uzyskane wyniki su-
muje sie i poréwnuje z Poziomem Trudnosci (przecietny to 6,
kolejne rosna, lub maleja, o wielokrotnosci trojki). Uzyskanie wy-
maganej wartosci to zwykly sukces — kazde pie¢ punktéw po-
WyZej oznacza wyzszy stopieri sukcesu (wazne np. w walce —
zwieksza obrazenia). Specjalizacje zapewniaja, tzw. bonusowe
kosci, dziatajace podobnie jak umiejetnosci w L5K (rzuca sie
nimi razem z kosémi pochodzacymi ze Zdolnosci, ale nie sumu-
je wszystkich, jedynie tyle najwyzszych wynikow, ile wynosi po-
ziom Zdolnosci). Mechanika wprowadza oczywiscie system roz-
maitych premii i kar (modyfikujacych liczba kostek lub trudnos¢
testu).

Bardzo pozytywna cecha, jest wprowadzenie tzw. wartosci pa-
sywnej obrony. W momencie, gdy jakas postac dziata przeciw
innej, nieswiadomej jej wptywu, nie wykonuje sie testéw prze-
ciwstawnych, a opiera na poziomie posiadanej Zdolnosci po-
mnozonej przez 4. Dzieki temu Narrator moze bez probleméw
rozstrzygnaé czy czajacy sie w zaroSlach bandyci zaskocza
druzyne, bez zwracania uwagi graczy, ze ,cos jest nie tak’”.

Tworzac posta¢ do Song of Ice and Fire Roleplay-
ing, gracz podejmuje szereg wyborow, poczawszy
od wieku swojego bohatera (mozna gra¢ 14-letnim
mlodziericem, ale réwniez majacym na karku kilka-
dziesiat lat weteranem), przez wartosci Zdolnosci
oraz Specjalizacji, na Zaletach i Wadach konczac.
Proces jest dos¢ prosty, jednak liczba mechanicznych
opqji (zwtaszcza tych ostatnich) jest tak wielka, ze
stworzenie pierwszej postaci z pewnoscia zajmie
wiecej niz kwadrans.

Oprocz stworzenia bohaterow obowiazkiem (czy ra-
czej — przywilejem) graczy jest kreacja wlasnego
szlacheckiego rodu. Glownym zalozeniem SIFRP
jest wspolne pochodzenie i stuzba jednej rodzinie
szlacheckiej. Pod tym pojeciem moze si¢ miesci¢
rowniez kierowanie nig — autorzy umozliwiaja wcie-
lenie si¢ w lordéw czy ich dziedzicow, cho¢ zazna-
czaja, ze najlepszym rozwiazaniem jest ograniczenie
si¢ do roli potomkéw glowy rodu. Nie oznacza to
jednak, ze grupa musi wykonywac rozkazy suwere-
na — w praktyce to gracze beda kierowa¢ swoim ro-
dem.

Kreacja rodziny sklada si¢ z szeregu krokéw opiera-
jacych sie na wylosowaniu poczatkowych wartosci
Zasoboéw (Obrony, Wplywéw, Ziem, Prawa, Ludno-
Sci, Potegi i Bogactwa) oraz zmodyfikowania ich w
zaleznosci od szeregu czynnikdw. Proces ten nie jest
specjalnie skomplikowany, jednak dos$¢ czasochton-
ny. Warto$ci Zasoboéw zmieniaja si¢ dynamicznie —
poczatkowe wielkosci modyfikowane sa w zalezno-
sci od lokalizacji posiadlosci oraz waznych wyda-
rzen z historii. Nastepnie zgromadzone punkty in-
westuje sie w zasoby — wojsko, twierdze, sprzymie-
rzencdéw czy tez wpltywowe osobistosci, jak maester
lub septon (za potomkdéw o znaczacym Statusie row-
niez trzeba zaplaci¢). Gracze na pewno nie beda
mie¢ problemdw z opanowaniem tych zasad — pyta-
nie brzmi jednak, czy dogadaja si¢ w sprawie tego,
jak wydadza zdobyte punkty? Jest ich na tyle mato,
ze z pewnoscia nie wystarczy na wszystko. Niestety,
podrecznik nie podpowiada, w jaki sposob rozwia-
zywac takie konflikty.
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Walki i intrygi

Pod pojeciem intryg autorzy Song of Ice and Fire
Roleplaying mieli na mysli system prowadzenia
konfliktow spolecznych. Jest to nieco mylace — spo-
dziewalem si¢ zasad nie tylko do prowadzenia dys-
kusji, ale réwniez dziatan dlugoplanowych, rozgry-
wajacych si¢ niezaleznie od przygody. Niestety w
tworzeniu sieci spiskow podrecznik grupy nie wyre-
czy — same intrygi s jednak i tak pozytywnym kro-
kiem do przodu, dzigki ktéremu pewne dziatania
nie leza wytacznie w gestii MG.

Ogolnie rzecz biorac, mechanika intryg polega na
wptywaniu na bohateréw (niezaleznych, ale tez gra-
czy) w taki sposob, by postapili tak, jak tego chce
przeciwnik. W praktyce wyglada to jak walka —
uczestnicy wykonuja seri¢ testéw Zdolnosci, korzy-
stajac z réznych opgji (zastraszanie dziata inaczej niz
proba uwiedzenia). Kluczowa sprawg jest nastawie-
nie postaci wzgledem siebie: im lepsze stosunki mie-
dzy nimi, tym tatwiej na siebie wptywaja. Oczywi-
$cie, nie ma wymogu, by identyczne relacje taczyly
je w obie strony — jedna z postaci moze nie cierpie¢
drugiej, ta zas bedzie podziwia¢ swojego oponenta i
chetniej postucha jego zdania.

Pewnym problemem zwiazanych z konfliktami spo-
fecznymi jest to, na jak wiele mozna sobie pozwoli¢
okreslajac konsekwencje porazki. Autorzy radza so-
bie z tym problemem calkiem niezle — naprawde

Kroniki

SIFRP nie poswieca zbyt wiele miejsca na rady dla Narratorow
— W zasadzie jest to jedna z powazniejszych wad systemu,
zwlaszcza dla prowadzacych o niewielkim doswiadczeniu.
Mowi sporo na temat tego, co moze dziac sie na sesji, podaje
jednak niewiele przyktadow. Wyjatkiem sa wskazowki dotycza-
ce prowadzenia wkasnych kampanii (zwanych tu kronikami). Au-
torzy radza, by koncentrowac sie wytacznie na istotnych sce-
nach, popychajacych fabute do przodu. Potyczka z banitami,
ktdrzy pojawiaja, sie znikad nie ma sensu — chyba, ze owe szu-
mowiny zostaty nastane przez wrogéw postaci graczy. Stosujac
sie do tych rad Narrator moze sprawic, ze sesje beda mocno
przypominaé ksiazki Martina — opiera¢ sie na waznych epizo-
dach z zycia bohaterdw, sprowadzajac wydarzenia z tta do kil-
kuzdaniowego opisul.
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wielkie sprawy trzeba rozwiazywac seriq star¢, pod-
czas ktorych intrygant bedzie zblizat si¢ powoli do
celu. Nie ma réwniez mozliwosci by raz przekonana
posta¢ zmienila si¢ na stale — zmiany sa czasowe
(krétkotrwate np. przy zastraszaniu).

W SIFRP istnieje kilka odrebnych mini-systemow
walki — osobny dla normalnych potyczek, osobny
dla star¢ turniejowych oraz jeszcze jeden dla bitew.
W teorii opieraja si¢ na tych samych podstawach,
gdy jednak zajrzy si¢ w szczegoly, okazuje sie, ze
roznice sg spore. Walki dzielg si¢ standardowo na
rundy (szesciosekundowe w matych starciach, mi-
nutowej dtugosci w bitwach). Podczas wtasnej tury
bohater moze wykona¢ jedna diuga lub dwie po-
mniejsze akcje (np. cios bronig, strzat, ruch, przyce-
lowanie — standard dla wiekszosci RPG). Trafienie
wymaga jednego rzutu, skutecznos¢ ataku okreslana
jest na podstawie stopnia sukcesu. Zadane obrazenia
odejmuje sie od wspotczynnika Zdrowie — gdy ten
spadnie do zera, posta¢ zostaje wyeliminowana ze
starcia. Jej los zalezy wowczas od zwyciezcy. Moze
oznaczac smier¢, ale rOwniez okaleczenie, pozbawie-
nie przytomnosci, pojmanie dla okupu itd. Nie-
sprzyjajacy wynik gracz moze wykupi¢, palac Punkt
Przeznaczenia.

Zdrowie, obliczane na podstawie jednej ze Zdolnosci
(Wytrzymatos¢) zwykle nie osigga zawrotnych war-
tosci. Jeden skuteczny cios mogltby zredukowac je do
zera. Normalne, nieznaczace nic dla fabuly postacie
wowczas sa wyeliminowane — postacie graczy maja
jednak mozliwo$¢ ujscia z zyciem w zamian za Ura-
zy lub Rany.

Te pierwsze pochlaniaja tyle punktéw obrazen, ile
wynosi wartos¢ Wytrzymatosci bohatera i powoduja
kare -1 do testoéw za kazdy posiadany Uraz. Rany
pochtaniaja wszystkie obrazenia z jednego ataku, sa
jednak powazniejsze — wiaza sie z otrzymaniem -1
kostki za kazda z nich. Moze si¢ wydawac¢, Ze -1
kostka do testow nie brzmi tak Zle — Rany to jednak
nie przelewki, moga trwale okaleczy¢ bohatera. Po-
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sta¢ moze posiada¢ maksymalnie tyle Urazéw i Ran,
ile wynosi jej Wytrzymatos¢. Jedli liczba tych pierw-
szych przekroczy wartos¢ tej Zdolnosci, sa , konwer-
towane” na Rany. Gdy bohater otrzyma wigcej Ran,
niz ma Wytrzymatosci, umiera.

Pewnym novum w SIFRP jest zasada umozliwiajaca
poddanie sie (wspolna dla walki indywidualnej oraz
bitew). Bohater, ktory czuje pod nosem porazke,
moze zaproponowac¢ warunki wiasnej przegranej.
Oponent ma wdwczas trzy wyjscia: nie zgodzi¢ sie,
zaproponowac cos innego lub zaakceptowac te wa-
runki. Kapitulacja zwykle powinna by¢ przyjeta, jed-
nak sa i tacy rycerze, ktorzy nie akceptuja takiego
rozwiazania (lub udaja, Ze nie zauwazyli , bialej fla-
gi”) i moga zdecydowac sie¢ na skrocenie o glowe
swojego przeciwnika. Cdz, jest to ryzyko, ktére musi
zaakceptowac¢ osoba decydujaca si¢ na taka forme
zakonczenia walki.

Po opanowaniu regut star¢ indywidualnych nauka
zasad prowadzenia turniejow jest banalna. Reguly
turniejowe to seria testow okreslajacych, czy bohate-
rowi udato sie trafi¢ wroga i wysadzi¢ go z siodta
oraz (jesli sam zostat trafiony) czy samemu uda sie
mu utrzymac¢ na wierzchowcu. Ciekawostkami sa
rozmaite pozycje, jakie rycerz moze przyja¢ w trak-
cie walki, np. podniesienie si¢ w siodle (daje przewa-
ge wysokosci, ale utrudnia wytrzymanie impetu tra-
fienia). Z bardzo pozytywnych cech: obrazenia nie
zaleza od Atletyki czy Zrecznosci, ale od Poskramia-
nia zwierzat (skuteczne trafienie lanca wymaga
przede wszystkim odpowiedniego prowadzenia ru-
maka); same ataki nastepuja réwnoczesnie (nie ma
potrzeby rzucac na inicjatywe, skoro obaj walczacy
majq lance tej samej dtugosci); niehonorowy rycerz
moze sprobowac zabi¢ swojego przeciwnika, mie-
rzac w wiziure, szyje albo jakie$ nieostonigte zbroja
miejsce (zamiast w tarcze). Poza starciami konnych
w podreczniku opisano réwniez zasady wspotza-
wodnictwa w innych konkurencjach (np. tucznic-
twie) — sa jednak prostsze, opieraja si¢ na wykorzy-
staniu standardowych zasad i zliczaniu stopni suk-
cesu.

W przypadku bitew w centrum zainteresowania po-
zostaja dowddcy — kazda runda to seria wydawa-

nych na przemian rozkazéw (ruchu, ataku, szarzy,
reorganizacji) rozmaitym jednostkom wchodzacym
w skiad armii. Oddzialy posiadaja podobne wspdt-
czynniki, jak normalne postacie (cho¢ oczywiscie ich
charakterystyka jest mocno uproszczona), jednak nie
ging w momencie, gdy ich Zdrowie spadnie do zera:
dezorganizuja si¢ wowczas, a w przypadku otrzy-
mania kolejnych obrazen ida w rozsypke lub zostaja
Kazda jednostka posiada
wspolczynnik zwany Dyscypling — okresla on trud-

zupelnie zniszczone.

nos¢ przyjmowania rozkazow (czyli im mniejsza,
tym fatwiej wypetnia polecenia generata). Co cieka-
we, jeden oddzial moze otrzymac kilka rozkazow w
ciggu rundy (nawet tych samych), jednak kazdy ko-
lejny zwigksza trudno$¢ przekazania rozkazu o 3 (te-
stuje sie to zdolnoscia Sztuka wojny).

Juz na pierwszy rzut oka wida¢, jak wiele zalezy od
sprawnosci generata — musi nie tylko sprawnie wy-
dawac rozkazy, ale réwniez przewidywac ruchy
przeciwnika. Mechanika SIFRP daje tu naprawde
szerokie pole do popisu (znacznie szersze, jesli uzy-
wa si¢ zasad zaawansowanych). Podchody, wysyta-
nie jednostek na przynete, ataki na flanki czy szalen-
cze szarze ciezka konnica z pewnos$cia przewaza
losy niejednej bitwy. Gdyby rozbudowac ten element
systemu, doda¢ nowe jednostki, magie i powigkszy¢
wplyw bohateréw, moglby $miato konkurowac z
niejednym bitewniakiem (np. z WEFB, ktory SIFRP
bije na glowe strukturg tury — w Song of Ice and
Fire Roleplaying gracz nie nudzi si¢ przez potowe
tury).

Nie tylko Westeros

Rozpoczynajac lekture podrecznika, zastanawiatem
sig, z jakiego powodu autorzy okreslili mechanike
uzyta w SIFRP jako Chronicle System? Wydawato
sig, ze to gra z zasadami szytymi na miar¢ — ma w
konicu kilka bardzo mocnych zalozen (np. zwiazek
wszystkich postaci z jednym rodem). Z kazda strona
wszystko stawalo si¢ coraz jasniejsze. Chronicle
System owszem, ma pewne cechy przypisane do SI-
FRP, ale w gruncie rzeczy to dos¢ elastyczna mecha-
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nika. Gdyby doda¢ do niej reguty poswiecone praw-
dziwej magii, mogtaby si¢ sprawdzi¢ w wigkszosci
Swiatow fantasy. Lektura catosci podrecznika oraz
wrazenie, jakie pozostawia oprawa graficzna, pod-
powiadaja, ze zasady te mogly by¢ pierwotnie za-
projektowane w zupeknie innym celu — by zastapic
wystuzone, archaiczne reguty WFRP.

SIFRP czu¢ Warhammerem juz od pierwszych stron
— zwlaszcza mniej epicka, pierwsza edycja systemu.
Nie trzeba by wiele zmieni¢ w Chronicle System, by
dopasowa¢ zasady do realiéw Starego Swiata, wy-
starczyloby jedynie wyciac¢ reguty dotyczace wyz-
szych sfer (lub przerzucic je na drugi plan) i dodac
elementy specyficzne dla WFRP (magia, bestiariusz,
rasy inne niz ludzie). Wigkszo$¢ waznych zasad dla
Warhammera juz jest w SIFRP: jednopoziomowy
system wspotczynnikéw (wylamujacy sie ze sche-

Plusy:

oY Zasady

o Mini-systemy dla bitew i turniejow

© Okfadka
Minusy:

Btedy z pierwszego wydania!
Sposab przedstawienia zasad
Skromny opis Swiata

Niewiele rad dla prowadzacych

Oprawa graficzna

320 stron, twarda oprawa
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matu cecha + umiejetnos¢), Punkty Przeznaczenia,
morderczy system rozstrzygania obrazen, cechy bro-
ni, a nawet znane z drugiej edycji WFRP akcje (na-
zwane co prawda inaczej, ale o bardzo podobnym
dziataniu). Osobiscie jest to dla mnie duza zaleta A
Song of Ice and Fire Roleplaying — dowodzi, ze
podrecznik moze przydac sie¢ do czegos wiecej, niz
gry w realiach opartych na ksiazkach Martina, co ma
niebagatelne znaczenie cho¢by ze wzgledu na obje-
tos¢ tej mechaniki. Sama bliskos¢ WFRP i SIFRP nie
powinna zresztg nikogo dziwié, biorac pod uwage
to, kto byl odpowiedzialny za druga edycje War-
hammera Fantasy Role Play.

Podsumowanie

SIFRP nie jest ideatem. Wielu graczom zabraknie na
pewno wiegkszej ilosci informacji na temat Westeros,
czesci zapewne nie przypadna do gustu niektore
rozwigzania mechaniczne albo podobienstwo syste-
mu do innych mainstreamowych gier. Jest jednak
jednym z lepszych erpegdw ostatnich lat — w kilku
miejscach wylamuje si¢ z utartych schematéw, ofe-
rujac inna rozrywke, niz standardowe gry fantasy.
Song of Ice and Fire Roleplaying mozna z czystym
sumieniem poleci¢ wszystkim fanom niezbyt ma-
gicznego fantasy osadzonego w pseudosrednio-
wiecznych realiach. Po niewielkich przerobkach sys-
tem bylby w stanie poradzi¢ sobie zaréwno z opo-
wieéciami o Rycerzach Okraglego Stotu (zastepujac z
powodzeniem King Arthur Pendragon), jak rowniez
nieco inne realia, np. Warhammera Fantasy Role-

play.
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Wolsung:
W pustyni i w puszczy

W 111 stron
dookota sSwiata

Na tle innych polskich systemoéow
RPG Wolsung: Magia Wieku
Pary wyrdznia sie konsekwent-
nie prowadzong i cieszaca sie po-
pularnoscia linia wydawnicza.
Po Operacji Wotan oraz Lyones-
se $wiatlo dzienne ujrzat doda-
tek koncentrujacy si¢ na zamor-

skich koloniach, niezbadanych ladach, $miatych od-
krywcach i egzotycznych kulturach. Opatrzony wie-
le méwigcym tytulem W pustyni i w puszczy na
nieco ponad stu stronach stara si¢ przedstawi¢ ma-
gie wolsungowego swiata.

Pocztowka z konca swiata

Cho¢ dodatek tradycyjnie wydany jest na szarozot-
tym papierze, w miekkiej oprawie, jest klejony i dru-
kowany w skali szarosci, to podobnie jak poprzednie
pozycje prezentuje si¢ catkiem niezle. Zachwycajaca
kolorystycznie estetyczna okladka to przedstawienie
esencji kolonializmu. Skojarzenia z literatura przy-
godowa Sienkiewicza i Szklarskiego nasuwaja sie
same. W érodku znany juz dobrze fanom Wolsunga
przejrzysty uktad podrecznika, czytelne ramki i so-
lidny sklad. Przeszkadza jedynie pojawienie sig
wigkszej liczby literowek i drobnych btedéw korek-
ty. Takich klopotow poprzednie tytuly zdawaly sie
unika¢, a przynajmniej miaty ich mnie;j.

Niewiele mozna zarzuci¢ ilustracjom wewnatrz pod-
recznika. Pie¢dziesiat dwie grafiki réznych rozmia-
row i stylow prezentuja réwnie zréznicowany po-
ziom, ale ujmujac rzecz catosciowo, w srodku roi sie
od $wietnych, nierzadko intrygujacych, a na pewno
inspirujacych ilustracji. Tylko kilka z nich wyraznie
negatywnie odstaje od $redniej (dobrym przykia-
dem jest grafika z bokomokai). Dwie czy trzy grafiki
sq tez stabszej jakosci, na dzinie w bestiariuszu wy-
raznie widad pikselizacje. Jednak znacznie wiecej jest
tu przykltadow solidnej roboty i silnego osadzenia w
uniwersum (Aksum, Transalanea, venrierowcy, Ja-
sminowa Siostra). Na poczatku dodatku znajdziemy
tez pomocng w przyswojeniu nazw wiasnych mape
Urdy.

Pisze o ilustracjach i wymieniam przyktady, bo trze-
ba uzmystowi¢ sobie jedno: sto stron to zdecydowa-
nie za mato, by opisa¢ $wiat Wolsunga. Poszczegdl-
ne zakatki globu przedstawione zostaly napredce,
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kilkoma grubymi kreskami. Te kreski okres$laja kon-
wengcje, nastrdj egzotycznej krainy i rejony Ziemi,
ktorymi byla inspirowana. Reszta tekstu to nieco do-
kladniejsze szkice, kilka przykladowych scen, miejsc
i postaci wyrwanych z Dekanu-Indii, Ozumu-Japo-
nii, czy Atmanu-Turcji. Brakuje miejsca na diugie dy-
wagacje o ubiorze, historii, jezyku, faunie i florze i te
luke musza zapetnic¢ inspirujace ilustracje. I pod tym
wzgledem, na szczescie, nie mam im nic do zarzuce-
nia — spelniaja swoje zadanie.

Jedna gra, wszystkie konwencje

W pustyni i w puszczy to dodatek z bagazem pro-
blemoéw. Przede wszystkim jest pierwsza pozycja
wydawnicza po swietnym pod chyba kazdym
wzgledem Lyonesse. To oczywiste, Ze fani oczekiwa-
li po nim co najmniej tego samego, co zobaczyli w
dodatku o Perle Miast. Z jednej strony wida¢ wyraz-
nie, ze autorzy byli Swiadomi tego bagazu i przylo-
zyli si¢ do swojej pracy. Lektura W pustyni i w
puszczy to bajecznie kolorowa wyprawa pelna mi-
gawek z najrézniejszych, najdziwniejszych miejsc.
To gabinet osobliwosci, antagonistow i protagoni-
stow godnych najbardziej wykreconych Bohaterdw.

Z drugiej strony, tekst do tego dodatku byt pisany
przez wiecej niz jedna osobe i wyraznie to widac.
Niektore fragmenty podrecznika stoja na poziomie,
ktorym zachwycil mnie alfheimski dodatek. Sa tre-
Sciwe i ciekawe, naszpikowane zrozumiatymi aluzja-
mi historycznymi i (pop)kulturowymi. Innym pod-
rozdziatom nie brakuje moze tej egzotycznej rézno-
rodnosci tak typowej dla Wolsunga, ale z pewnoscia
brakuje lekkosci, z jaka ta egzotyka jest prezentowa-
na czytelnikowi.

Dobrym przyktadem sa opisy krain z Przewodnika
Royal Geographic pierwszy rozdzial, zajmujacy jedna
trzeciq podrecznika). Swietnie prezentuje sie barwne
Ozumu, wolsungowa Japonia ery Meiji. Opis odsyta
do prostych symboli: katany, gejsze, samurajowie i

42 [§e) REBEL .

japonscy turysci z aparatami, jednoczesnie pozosta-
wiajac pole do popisu fanom Kraju Kwitnacej Wisni.
Mimo to autorom starczyto odwagi, by namiesza¢ w
historii tego panistwa i doda¢ wtasne, ciekawe watki.
Niestety, nie wszystkie krainy prezentuja si¢ tak zna-
komicie i nawet bardzo sprawnie opisany, barwny
Dekan (kolonialne Indie) nie ustrzegt sie¢ bltedu w
postaci miejscami zbyt skomplikowanej nomenkla-
tury. Skrajnie negatywne przyklady to Alftheim Za-
morski i Purgatoria, ktére sq proba wecisniecia do
Wolsunga odpowiednio mitéw Cthulhu i konwencji
postapo i w zasadzie niczym ponadto. Co za duzo,
to niezdrowo.

Na szczescie ci, ktdrzy po dodatku spodziewali sie
opisow miejsc dla niesamowitych przygod, zbioru
scenografii, ktore moze sa troche niewyrazne i nacia-
gane, ale na pewno roznorodne i zmieniajace si¢ z
minuty na minute, nie przeliczyli sie.

Kolonialne Damy i Dzentelmeni-
-tubylcy

Drugim problemem dodatku
upchnigcia w srodku solidnej dawki mechaniki. To
zadanie zrealizowano akurat calkiem sprawnie. W
Poradniku archeologa i Podréznikach i tubylcach (kolejne
rozdziaty W pustyni i w puszczy) znajdziemy sporo
nowych gadzetow, atutéw, organizacji i osiagniec i
kontaktéw. Co wigcej, w dodatku pojawia sie tez po-
tezniejszy rodzaj unikatowych gadzetéw, czyli arte-

jest koniecznos¢

faktow. Tych przekletych przedmiotéw nie mozna
uzywac bez ryzyka — ich wykorzystanie eskaluje
konflikt do va banque, a w razie krytycznego pecha
zapewnia dodatkowe, nieprzyjemne atrakcje dla po-
staci. Artefakty, jak na przedmioty o cudownej mocy
przystalo, sa wyjatkowe i bardziej niesamowite niz
wolsungowe gadzety.

Warto wspomniec¢ o zasadzie opcjonalnej dotyczacej
niepopularnych atutéw narodowych. Korzystajac z
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tej reguly, mamy szanse wreszcie zainteresowac gra-
czy tym rodzajem atutow, a przy okazji delikatnie
wzmocni¢ standardowa posta¢ z Wolsunga. Wydaje
mi sie, ze zmiana jest trafna i zachecam do korzysta-
nia z tej opgji.

Nowe zabawki czekaja takze na Mistrza Gry. Do
dyspozycji mamy, co ciekawe, nowe zasady specjal-
ne. Zabraklo ich w Lyonesse, a tymczasem W pusty-
ni i w puszczy znajdziemy reguly pojedynkowania
si¢ oraz dzialania chordb i trucizn. Bez obawy — te
ostatnie majq za zadanie zmusi¢ Bohaterow do kolej-
nych przedsiewzie¢ i wypraw, a nie oslabic ich, co
byloby niezgodne z pulpowa konwencja gry. Na
prowadzacego czeka tez gars¢ nowych potwordw.
To chyba najbardziej krytykowany element dodatku
— i rzeczywiscie, potwory sa albo nieciekawe (czarny
lew, lesny czlowiek, yokai), albo raczej klasyczne
(sfinks, dzin, nagowie, rok). Znajda si¢ jednak chlub-
ne wyjatki, do ktdrych zaliczam technokrakena, pa-
ranoje¢ i caribes. Tradycyjnie opisy potwordéw wzbo-
gacono o smaczki ze $wiata gry i pomysly na przy-
gody.

Skoro jesteSmy przy przygodach, sporo roznej jako-
$ci szkicOw scenariuszy znajdziemy w jednym z roz-
dziatéw dla Mistrza Gry. Niektore sg zwyczajnie
nudne i bazuja na bardzo ogranych motywach, inne
zachwycaja dobrze znanym wolsungowym rozma-
chem. Czyli podobnie jak z potworami, mamy tu
troche rodzynek, troche dobrego ciasta i nieco zakal-
ca.

Wolsungowe trudne sprawy

Wolsung, co oczywiste, bazuje na filmowych Kkli-
szach z naszego swiata. Polaczenie inspiracji XIX
wiekiem, zyciem w koloniach i podbojem Ameryk i
wtloczenie ich w konwencje kina przygodowego nie
moze zatem nie poruszy¢ tak drazliwych kwestii, jak
niewolnictwo, rasizm w koloniach i rabunkowa go-

spodarka na podleglych ziemiach. To trzeci problem,
z ktérym musieli si¢ zmierzy¢ autorzy gry.

Nie wydaje mi si¢, by w podreczniku znalazly sie
jakiekolwiek niestosowne tresci. Stowa sa wazone,
sformulowania takie jak ,dzikusy” i ,niesienie cy-
wilizacji” padaja z ust antagonistow. Grafiki
pokazuja problem z réznych punktéw widzenia,
podobnie jest z treScia podrecznika, w ktérym nie
brak obroncow ucisnionych (La Mascarada,
Jasminowe Siostry, rozmaite duchy). Wolsung nie
boi sie dotyka¢ tych probleméw i proponuje er-
pegowym druzynom rozrywke, ktora jednoczesnie
pokaze zla twarz ekspansji Wanadyjczykow-Europe-
jezykow. Jednak wyraznie zaznaczono, ze mozliwy
jest tez inny styl gry. Zamiast Jadrem ciemno$ci
mozna przeciez inspirowac sie ,Tomkami” i Win-
netou Szklarskiego.

O

Plusy:
Nowe zasady specjalne i artefakty
Bogate nawigzania intertekstualne

Liczba i poziom grafik

Minusy:

Nieréwny poziom opis6w krain

Btedy korekty

Niezbyt ciekawy bestiariusz

Cena: 35,00 zt

miekka oprawa
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The Path of Kane
Sciezka
sprawiedliwych

The Path of Kane to trzeci i jak
na razie ostatni dodatek do
XVII-wiecznych
fowcach czarownic i pogromcach

systemu o

wszelkich innych
potwordéw.

Wydaniem
przypomina
poprzedni suplement (The Savage
Foes of Solomon Kane), a pierwsze
wrazenie jest bardzo dobre. Tekst jest
przeplatany niestety
okoto jednej trzeciej z nich pojawito

ilustracjami,

si¢ wczesniej w innych publikacjach.

Autorzy przesuneli troche czas
prezentowanych wydarzen.
,Oficjalne datowanie” The Path of
Kane to rok 1610. Chronologia ma
czasem znaczenie, poniewaz ttem
niektorych przygdd sa wydarzenia
historyczne — np. druzyna bedzie miala okazje
odwiedzi¢ Moskwe okupowana w tym okresie przez
Obojga Narodéw lub
wplata¢ si¢ w Oowczesne brytyjskie krwawe spory
religijne. Takie motywy sa jedynie dodatkowym
smaczkiem, ci, ktdrzy nie chca zaprzata¢ sobie
glowy historia, moga je spokojnie pominac.

Podrecznik wypelniony jest pokazna
scenariuszy. Nie tworza one spojnej Kampanii
Splotow, aczkolwiek zostaly one napisane zgodnie
ze wzorami Dzikich Opowiesci z podrecznika
glownego. Czyli mamy tutaj opis
powigzang z Niestety, tych
dodatkowych opiséw jest do$¢ mato, przedstawiaja

wojska Rzeczpospolitej

liczbg

miejsca i
nim przygode.
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one jedynie panstwo, w ktérym toczy¢ sie bedzie
akcja. Ograniczenie ilosci materiatdw pobocznych
bylo chyba ztym posunieciem. W podreczniku
podstawowym lub w The Savage Foes of Solomon
Kane zawarto duzo dodatkowych regut i pomystow,
z ktorych dato sie¢ zbudowacd cos$ ciekawego. Tutaj
tego zdecydowanie zabrakto.

Natomiast pochwali¢ musze autoréw za wieksza
chodzi akdji.
z uprzywilejowania Europy

roznorodnos¢, jezeli 0 miejsca
Zrezygnowali oni
(widocznego w poprzednich dodatkach) i choc
najwiecej przygod toczy si¢ na naszym kontynencie,
to mitosnicy Ameryk, Afryki czy
Orientu nie beda wecale
poszkodowani. Pomyslano nawet o
umieszczeniu dwoch przygdd w
Persji — kraju, ktéry dotychczas byt
pomijany. Ponadto, podobnie jak w
przypadku The Savage Foes of
Solomon Kane, niektore przygody
zostaty soba.
Wskazowki jak przejs¢ od jednego
scenariusza do drugiego oraz plotki,
ktore moga motywowac bohateréw

do poszukiwania nowych wyzwan,

polaczone  ze

ujeto w ramkach jako adventures
links oraz rumors. Niby mata rzecz, a
cieszy. Zapewnia to ptynne przejscia
pozwala na przedstawienie
graczom bardziej wiarygodnego $wiata.

miedzy sesjami i

Natomiast, jezeli chodzi o same scenariusze, to coz...
Nie jest fatalnie, ale nie jest tez rewelacyjnie. Poziom
dodatku jest bardzo nieréwny, sasiaduja tu ze soba
teksty Swietne i dosy¢ marne. Ogdlne rozwigzania,
ktore zastosowano w scenariusz, przypominaja,
niestety, raczej Kampanie Splotéw z podstawki, niz
tres¢ dwoch poprzednich dodatkéw. Fabuta przygod
stala si¢ znowu jednowymiarowa, ograniczono
watki poboczne, czesto tez jedynym istotnym
motywem jest fizyczne starcie. Mamy tu takze troche
scenariuszy treSciwych, takich, jakie lubie. Na
przyktad bohaterowie beda mieli szanse uratowac
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Cesarza Chin przed diabolicznym spiskiem, odkry¢
plugawa tajemnice jednej z pierwszych europejskich
osad w Ameryce Poinocnej, powstrzymac¢ dziwna
zaraze¢ w wiosce nalezacej do zakonu rycerskiego
czy wreszcie zmierzy¢ si¢ z Baba Jaga i Kosciejem w
mrocznych zaultkach Moskwy. Z drugiej strony
jednak mamy tez catkowita sztampe: podczas
przeprawy przez Himalaje trzeba pokonad yeti,
przezy¢ $niezyce, pokonal jeszcze wiecej yeti,
przej$¢ przez pulapki, by w finale pokonac¢ Bardzo
Inny  przypadek: poszukujac
zaginionego mlodzienica, druzyna bedzie blakac sie
po bagiennej okolicy,
aligatorami i pokonywac¢ bagienne przeszkody.
Nuda.

Duzego  Yeti.

walczy¢ z bagiennymi

Analogicznie nieréwni sa przeciwnicy. Mamy tu
nowe, naprawde ciekawe potwory praz — co zrobito
na mnie wigksze wrazenie — nowe podejscie do
potwordw, ktore zostaly juz kiedy$ wykorzystane.
Na moich sesjach pojawily sie juz chociazby akaana,
kultysci Kali, czy aztecki bog Tezcatlipoca -
,dymiace lustro”. Autorzy The Path of Kane
potrafili wykrzesa¢ z tych istot (i nie tylko z nich)
odswiezajace, nowatorskie pomysty. Za to przyznaje
duzego plusa. kilku
nietrafionych lub juz zupelnie oklepanych wrogow.

Minus nalezy sie¢ za
Inkwizytor pomagajacy druzynie? Bylo. Ozywione
dlonie? Tez byto. Parowy golem? No nie, wybaczcie.
Silniki parowe nie pasuja do XVII wieku. Pomijajac
historyczna wiarygodno$¢, taki pomyst po prostu
zgrzyta mi estetycznie.

Nie bylbym soba, gdybym nie wspomniat o tym, ze
autorzy pamietali o naszym kraju. Opis polsko-
litewskiej Rzeczpospolitej jest krotki, ale bardzo
sympatyczny, wspomniano troche o polityce i
sarmatyzmie. Szkoda, ze ,sarmacki” scenariusz w
zaden sposob nie korzysta z lokalnego kolorytu, jest
on niczym niewyrdzniajaca sie rozprawa z wiedzma
i jej pomagierami w postaci... zombie! Nawiasem
mowiac, autorzy czesto wrzucaja umarlakow, gdzie
popadnie, co jest wyrazna oznaka pdjscia na
fatwizne. W ten sposdb spaprano réwniez scenariusz

z Brytanii, w ktéorym druzyna musi powstrzymac
czarownika, ktory chce odebra¢ Pani z Jeziora
potezny miecz — Excalibur. Mile nawiazanie do
arturianiskiego mitu zostalo popsute zombiakami
szalejacymi w finale.

Jak wypada ocena koncowa? Mam niemato
krytycznych uwag, ale nie sadze, ze zmarnowatem
pienigdze wydane na The Path of Kane. Najwieksza
wada jest powrdt do wzorow znanych z podstawki.
W porownaniu do Travellers' Tales i The Savage
Foes of Solomon Kane jest to krok wstecz. Nie
zrozumcie mnie zle, z tego dodatku da si¢ wycisnac
sporo fajnego materiatu na sesje. Aczkolwiek,
poprzednie podreczniki podobaty mi si¢ odrobine
bardziej.

O
Plusy:
Scenariusze ze wszystkich stron Swiata

Kilka naprawde dobrych scenariuszy

Eleganckie i nowatorskie wykorzystanie
paru zuzytych watkéw

Powigzania miedzy scenariuszami

Minusy:

Mato dodatkowych materiatow

Troche marnych scenariuszy

Kilka nietrafionych potworéw

244 stron, twarda oprawa  Cena: 135,00 zt
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