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Maciej repek’ Reputakowski ; Ostatnimi czasy srodowiskiem fandw szeroko pojetej fantastyki targajg coraz czestsze konflikty. Wspdine pasje, miast

. A faczyc, zaczynajq dzielic, co gorsza w imie coraz bardziej kretyriskich postulatéw. Ostatnimi czasy na topie jest na

Andrzej 'ShadEnc’ Stoj - przyktad doszukiwanie sie w grach fabularnych narzedzi dyskryminacji kobiet. Podobno wiekszoS¢ mezczyzn marzy
Marcin 'Paladyn’ Roszkowski : 1 tylko o tym, aby zaproszong na sesje niewiaste upokorzy¢ w imie pokazania jej, kto tutaj naprawde rzgdzi. Zjawisko

) Jest na tyle powazne, Ze wszyscy zaczadzeni ideologig politycznej poprawnosci dostrzegajg ogromne zagrozenie
Grafika, skiad: zwigzane z dyskryminacjg pfci pieknej podczas sesji. Histeria zatacza coraz szersze kregi, na konwentach pojawiajg

sie poswiecone jej panele, a faktem jest, Ze tak rozpowszechnionego podobno w srodowisku problemu. Z niecierpli-
woscig czekam na kolejne "wartosciowe" inicjatywy w stylu : ,Gry planszowe sg tylko dla prawdziwych Polakéw”, ,Mi-
strzowie Gry dyskryminujg jedzacych pomararicze” lub ,Karcianki nie sg dla mfodych”.

Marcin ‘ajfel' Zawislak

Redakcja zastrzega sobie prawo do skracania i
adiustacji tekstéw oraz zmiany tytutéw. Materiatow

Czasami mysle sobie, Ze polski fandom cierpi na nieuleczalng chorobe, ktdra objawia sie cigglym szukaniem dziury w catym. Co gorsza, wielu

nie zamGwionych, nie zwracamy. Przedruk z gaze- Jego cztonkdw dorasta, koriczy studia, robi doktoraty i zaczyna przejawiac objawy syndromu ,gtupio-madrosci”. Z jednej strony maja tytut, ja-
ty dozwolony jest jedynie za pisemna, zgoda, wy- kas tam wiedze spoteczno-kulturowg, z drugiej zas wszystko to jest niepouktadane i nijakie. Co gorsze, osoby glupio-madre czujg nieodpartg
dawcy. Redakcja nie odpowiada za tresé reklam i potrzebe udowadniania innym swojego intelektualnego obycia, tworzgc sztuczne problemy, ktore tylko one potrafig rozwigzac. Efektem sg sa-
ogtoszen. Wydawca ma prawo odméwi¢ zamiesz- mospetniajgce sie proroctwa i nagty wysyp guru od poprawnego grania, prawidtowo skonstruowanych recenzji i innych fascynujgcych zagad-
czenia ogtoszenia i reklamy, jesli ich tres¢ lub for- nieri.

ma sg, sprzeczne z linig, programowa, lub charakte-

rem pisma oraz interesem wydawcy [art. 36 pkt 4 Na szczescie rozsadnych ludzi jest o wiele wiecej niz takich, ktorzy muszg udowadnia¢ innym, ze posiedli tajemna wiedze na ulepszenie sro-
Pl it 2ol dowiska i wyeliminowanie z niego nieistniejacych probleméw i zagrozen. Warto miec do tych wszystkich afer duza doze dystansu i skupiac sie
Czekamy na Wasze opinie i komentarze. Kierujcie ha pozytywnych aspektach wynikajacych z naszego hobby. Za kilka lat stare problemy bowiem przycichng, a pojawig sie nowe - wraz z kolej-

je na nasz adres: sklep@rebel.pl nym pokoleniem wojujgcych z wkasnymi urojeniami pseudointelektualistow.
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AKTUALNOSCI

W rankingu planszowych bestselle-
row REBEL.pl przez dlugie miesia-
ce stawke otwierata imprezowa gra
Junge Speed. W lutym nastapila
zmiana — nowym liderem jest swie-
za pozycja w rankingu, Arkana Mi-
tosci. Warto doda¢, ze Kochanko-
wie, dodatek do tej gry, to druga
nowos¢ w zestawieniu, tuz za pierwsza dziesiatka.

AJFEL

Zdecydowanie najwigkszy awans, az o jedenascie
oczek, odnotowata debiutujagca na liscie w zeszlym
miesigcu fantastyczna gra Mage Knight. Widac bardzo
duze zainteresowanie polskich graczy tym tytutem,
gdyz tak wysoka pozycja duzym grom, kosztujacym
okoto trzysta zlotych, nie zdarza sig czesto.

Drugi dodatek do Descenta

Jeszcze nie zdazyliSmy nacieszy¢ sie¢ pierwszym roz-
szerzeniem do najnowszej edycji gry Descent: Jour-
neys in the Dark, a juz wydawnictwo Fantasy Flight
Games zapowiedzialo drugi dodatek — Labyrinth of
Ruin. Pierwsze, co przykuwa uwage, to lista kompo-
nentow zestawu, ktéra bedzie znacznie okazalsza, niz
w przypadku Lair of the Wyrm (co tez bedzie przyczy-
na niemal dwukrotnie wyzszej ceny). Nowy dodatek
przeniesie nas w nieznang dotad czes¢ Terrinoth, gdzie
rozegramy zupelnie nowa kampanie. Zabawe wzboga-
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ci siedemnascie nowych figurek (czterech bohate-
row i potwory), pokazny zestaw zetonéw, kart,
nowych moduléw planszy i oczywiscie kolejne
scenariusze (do rozegrania pojedynczo lub w ra-
mach wspomnianej kampanii).

Relic bedzie po polsku!

Nakladem wydawnictwa Galakta ukaze si¢ pol-
ska edycja gry Relic — nowej planszéwki Fantasy
Flight Games, ktdrej akcja osadzona jest w uni-
wersum Warhammera 40 000. Jest to gra przygo-
dowa dla od dwdch do czterech oséb, ktore wcie-
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la sie¢ w wazne osobisto$ci ponurego $wiata 41.
millenium. Wykonujac kolejne misje, zdobywaja
doswiadczenie i nagrody, rosna w site i zwigksza-
ja swoje szanse na pokonanie zta wewnatrz szcze-
liny w Osnowie, czymkolwiek by to zto nie byto.
Juz na pierwszy rzut oka wida¢, ze gra oparta jest
na mechanice niezwykle popularnego tytutu Tali-
sman: Magia i Miecz, w zasadach znajdziemy
jednak kilka istotnych réznic. Gra ukaze sie w
tym roku na przetomie II i III kwartatu.

WARHAMMER

Nowe modele do X-Winga

O nowych modelach do figurkowego X-Winga mieli-
$my juz okazje informowac jakis czas temu. W miedzy-
czasie premiera zestawow zostala opdzniona, jednak
tym razem mamy dla fanéw gry dobre wiesci. Na dru-
ga fale dodatkow do X-Winga skladac sie bedaq modele
mysliwcow A-Wing oraz TIE Interceptor, jak rowniez
wieksze pojazdy: Slave I niestawnego Boby Fetta oraz
stynny Sokét Millenium Hana Solo. Nowe modele to
takze zestaw nowych pilotéw, ulepszen, a takze zasady
specjalne, ktore znacznie urozmaicg dotychczasowe
rozgrywki. Miedzynarodowa premiera dodatko zapla-
nowana jest na 8 marca.

Andor od Galakty

Legendy krainy Andor to kolejna nowos¢ na swiato-
wym rynku planszowek, ktora zostanie wydana po
polsku nakladem wydawnictwa Galakta. Jest to koope-
racyjna gra przygodowa dla od dwoch do czterech
0sob, w ktdrej uczestnicy rozgrywki podrézuja po
barwnej magicznej krainie i wspdlnymi sitami staraja

sie zrealizowac cele okreslone przez wybrany sce-
nariusz. Autorem gry i jej oprawy graficznej jest
Michael Menzel, uznany grafik, odpowiedzialny
miedzy innymi za ilustracje do takich tytuléw jak
Swiat bez konca, Filary Ziemi czy najnowsza
edycja Osadnikéw z Catanu. Polskie wydanie Le-
gend krainy Andor ukaze si¢ w tym roku, do-
ktadna data premiery nie jest jeszcze znana.

LEGENDY
KRAINY

w
(=]
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2
-

Plany wydawnicze Lacerty

Wydawnictwo Lacerta zaprezentowato swoje pla-
ny wydawnicze na 2013 rok. Pod koniec wakacji
mozemy spodziewac sie polskiej premiery gry
Pandemic wraz z dodatkami. Nieco wczesniej na
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sklepowe potki powinna trafi¢ dtugo oczekiwana Zombl C|d e Od BI aCk M onk
Le Havre, a juz w marcu do sprzedazy trafi CO2,
a takze dodruk Agricoli. Na koniec gratka dla milosnikow walki z zombiakami

oraz duzych planszéwek wypetionych po brzegi
swietnie wykonanymi figurkami. Wydawnictwo Black
Monk juz w marcu wyda polska edycje przebojowej
gry kooperacyjnej Zombicide, ktorej akcja toczy sie¢ w
miescie opanowanym przez zywe trupy. Ta szybka i
efektowna gra przeznaczona jest dla od jednej do sze-
Sciu 0séb w wieku od 13 lat. Kazdy z graczy kontroluje
jedna lub kilka postaci, starajacych sie przetrwa¢ w na-
wiedzonym miescie. Black Monk kilka miesiecy po pre-
mierze przewiduje wydanie pierwszego dodatku do
gry, rozszerzajacego ja o dodatkowe figurki i karty.

WSPGLPRAGUJ.ZBRO SIE
IROZWNIAT WYKONCZ JE!

9.
LBBKBUT GAMES

AUTORZY: RAPHAEL GUITON,
JEAN-BAPTISTE LULLIEN & NICOLAS RAOULT
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LYSSAN

NIECO INNA
GRA O ZUPEt-
NIE INNY TRON

Historia jest do$¢ prosta. Jest
sobie wspaniate imperium, kto-
re rozciaga si¢ przez kawat kon-
tynentu. Obejmuje obszary nad-
morskie i okoliczne wyspy, jak
rowniez rozlegle lasy i skaliste
gory w glebi ladu. Po krainie

rozsiane sa wioski, miasta i po-
tezne zamczyska. Wszystko bytoby pieknie, gdy-
by nie jeden do$¢ powazny problem. Mianowicie
wladca imperium nie zyje, a na jego miejsce zna-
lazto si¢ kilku chetnych i wielce wplywowych
pretendentéw, z ktérych kazdy uwaza si¢ za jedy-
nego stusznego i prawowitego nastepce. Historia
to dziwnie znajoma, jak ulat pasujaca do niejednej
planszowej strategii area control, w ktérej na rozle-
glej mapie werbujemy jednostki i walczymy o pa-
nowanie nad kolejnymi krainami, by czerpa¢ z
nich réznego typu profity. Stawka rywalizagji jest
oczywiscie absolutna wtadza nad catym impe-
rium.

Tym razem mowa o imperium Lyssan, a do walki o nie
stanie dwoch do czterech graczy. Gra zapowiadana
byta jako area control w $redniowiecznych klimatach, z
duza dawka interakcji, gdzie kruche sojusze i nieustaja-
ce spiski stanowia staly element rywalizacji. Konkuren-
Gja w gronie tego typu strategii jest spora i wymienic
mozna tu wiele przebojow, adresowanych do grup o
roznych gustach i preferencjach. A Game of Thrones,
Shogun, Wallenstein, Conquest of Nerath, Warrior
Knights, Conquest of Empire to tylko niektore z nich.
Jak na tym tle prezentuje si¢ Lyssan i czy wnosi co$ in-
teresujacego do gatunku?

Pierwsze, na co zwrocimy uwage podczas kontaktu z
Lyssan, to bardzo solidne wykonanie gry. Chwile p6z-

niej okaze sie, ze jest to dziwnie wydana gra. Dla-
czego dziwnie? Poniewaz trudno jednoznacznie
oceni¢ jakos¢ wydania: mamy tu elementy rewe-
lacyjnie zaprojektowane i solidne, a obok nich
kompletnie nieprzemyslane potworki bardziej pa-
sujace do recznie wykonanego prototypu, nizli
dostepnej w sprzedazy, nietaniej gry.

Zacznijmy jednak od poczatku: dostajemy do rak
solidne i tadnie zilustrowane pudetko, wewnatrz
Swietna plastikowa wypraska, dzieki
wszystkie elementy maja swoje miejsce i zawsze

ktorej

panuje porzadek. Zaréwno plansza gltéwna, jak i
mniejsze plansze graczy wykonane sg z bardzo
grubej tektury, podobnie jak spora ilos¢ réznego
typu zetondéw. Oprocz tego na komponenty gry
skltada sie szesnascie plastikowych zamkow w
czterech kolorach oraz pokazna talia kart. Trwa-
fos¢ elementéw nie budzi zastrzezen, za to, jesli
chodzi o szate graficzna, jest juz gorzej. Tekturo-
we zetony maja bardzo proste, symboliczne ilu-
stracje — w zamierzeniu miaty by¢ czytelne, ale
jest z tym spory problem. Dwustronne plansze
graczy utrzymano w ponurych barwach. Nie sa
one szczegOllnie istotne podczas rozgrywki, to
przede wszystkim nieprzesadnie poreczny skrot
zasad, gdzie drobnym maczkiem wypisano, co si¢
da, by w razie watpliwosci zerkac na nie, zamiast
do instrukcji. Zorganizowane sa moze nie najle-
piej, ale jako tako spelniaja swoja funkcje. Nie
grzesza natomiast uroda.




Instrukcja to szesnastostronicowa broszurka. Na
oktadce umieszczono zdjecie damy z duzym de-

szej partii (podczas ktorej jednak z pewnoscig zdarzy
nam si¢ kilkakrotnie do instrukcji zajrzec).
koltem i jeszcze wigkszym mieczem, wewnatrz
za$ spisano zasady w do$¢ specyficznej formie. Plansza gléwna to kolejny element trudny do jedno-
znacznej oceny. Jest gruba, solidna i trzeba przyznac, ze
czytelna, aczkolwiek wyglada po prostu niepospolicie
brzydko! Wspolczesnie wydawane strategie area-control
przyzwyczaily nas do pigknych map, na ktdrych
skaliste gorskie szczyty wylaniaja sie znad
szmaragdowych lasdw, a blekitne rzeki wija
sie poprzez kontynent w strone wybrzeza.
Plansza Lyssan wy-

Na nieparzystych stronach umieszczono opis ko-
lejnych zasad, a na stronach parzystych multum
przykladow.

Na pierw-
szy rzut oka wyglada to
przerazajaco: mnostwo drobnych obrazkow,
ramek i rameczek z komentarzami, strzatek i in-
nych oznaczen. Na szczgscie, gdy przejdziemy juz
do lektury instrukcji, okazuje sig, Ze taki sposob
przedstawienia regut zdaje egzamin. Objetoscio-
wo nie ma tego duzo, a jednokrotne przeczytanie
zasad powinno wystarczy¢ do rozpoczecia pierw-

pada na
polu stabiutko. Nawet jesli w za-
mysle miata by¢ stylizowana na sredniowieczny,
kartograficzny szkic, to osiagniety rezultat jest niestety
daleki od idealu. Obszary morskie utrzymane w pia-

tym
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skowej barwie, niemal identycznej, jak niebiorace
udziatu w grze czesci ladu. Reszte mapy podzie-
lono na obszary w czterech kolorach: zielonym
(lasy), zoltym (pola), szarym (gory) i czerwonym
(jeden obszar specjalny). Wyglada to malo atrak-
cyjnie.

Obok mato ciekawych wizualnie plansz i ozdo-
bionych prostymi symbolami zetonéw, mamy tu
takze Kkarty. Sliczne karty. Wykonane zostaty bar-
dzo starannie, sa praktyczne i czytelne, utrzyma-
ne w klimatycznych, mrocznych barwach oraz
naprawde znakomicie zilustrowa-
ne przez Marka Madeja oraz To-
masza Jedruszka. Karty pre-
zentuja sie naprawde $wiet-
nie, do tego stopnia, ze lezac
obok wspomnianych
plansz, wygladaja, jakby
pochodzity z zupeknie
innej gry.

Poniewaz wydawcy plan-
szowek to tylko ludzie i
tez popelniajq btedy, za-
bawe z nowa gra mam w
zwyczaju rozpoczyna¢ od
doktadnego
wszystkich elementéw i spraw-

przeliczenia

dzenia, czy zawarto$¢ zestawu
jest kompletna. W przypadku Lys-
san okazato si¢ to niemozliwe, po-
niewaz zarowno w instrukgji, jak i na
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pudeltku prozno szukac listy komponentow. Przy-
znam szczerze, ze nie spotkatem si¢ z brakiem po-
dobnego zestawienia chyba w zadnej innej grze
planszowej. Pozostato mi wiec umownie przyjac,
Zze w moim zestawie niczego nie brakuje i zapro-
si¢ przyjaciol do pierwszych rozgrywek.

Zasady
Lyssan sa ciekawe i orygi-
nalne, a przy tym dos¢ fatwe do opanowania. Gra
przeznaczona jest dla od dwoch do czterech osob
(przy czym rozgrywka dwuosobowa to szczegol-
ny wariant, w ktérym kazdy z graczy kontroluje

dwie frakcje). Kazda partia rozpoczyna si¢ od umiesz-
czenia przez graczy swoich jednostek na planszy (roz-
stawienie samo w sobie jest juz czescig gry, nie mamy
tutaj narzuconego polozenia startowego jednostek).

Na poczatku kazdy z uczestnikéw dysponuje
takimi samymi jednostkami, co jednak zmie-
nia si¢ bardzo szybko (czesto przed rozpo-
czeciem pierwszej tury). Oprocz jednostek
kazdy z graczy ma na rece kilka kart
Wplywdw, ktérych zagrywanie daje roz-
maite przywileje. W swojej kolejce moze-
my teoretycznie zagra¢ dowolng liczbe
kart, ale kazda z nich ma swoj koszt —
placimy, odrzucajac odpowiednia
liczbe innych kart. Co daja karty
Wplywéw? Ogolnie dziela sie na
dwa rodzaje: Niespodzianki i
Dworzan. Niespodzianki to karty
o dzialaniu natychmiastowym (i
jednorazowym), natomiast
Dworzanie to potezni sprzy-
mierzency, ktorzy zostaja w
naszym obszarze gry, dajac
nam roznego typu przywile-
je. Najpotezniejsi z Dworzan
to Wasale, ktdrych posiadanie wiaze si¢ z
otrzymaniem do dyspozycji dodatkowych, podlegtych
im jednostek. Jest to o tyle wazne, ze werbujac wiasne
jednostki, jesteSmy do$¢ mocno ograniczeni posiadanag
pula Zzetondw. Pozyskanie jednego lub wiecej Wasali
pozwala przekraczad te do$¢ uciazliwe ograniczenia.

Co trzeba zrobi¢, aby wygra¢ w Lyssan? To zale-
zy, bowiem w kazdej rozgrywce cele sa inne.
Ogodlnie rzecz ujmujac, mamy talie kart Triumfow,
ktorych odpowiednia liczba bierze udzial w roz-
grywce. W miare uptywu gry odkrywane sa kolej-
ne Triumfy i w odpowiednich momentach wyta-
niany jest gracz, ktéry speinia opisany na danej
karcie warunek. Otrzymuje on te karte, co jest
rownoznaczne z wykonaniem duzego kroku w
strone zwycigstwa — to wlasnie zdobyte karty
Triumféow decyduja o tym, kto wygra. Cele do
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osiagniecia bywaja rozne: czasami rywalizujemy
o to, by mie¢ pod kontrola jak najwiecej jednostek
lub obszaréw, innym razem decyduje liczba po-
siadanych Dworzan lub jeszcze inne czynniki.

Kazda runda rywalizacji podzielona jest na cztery
pory roku. Wiosng odkrywa si¢ nowa karte
Triumfu, jedna z odkrytych wczeéniej trafia do
gracza spelniajacego podane na niej warunki.
Wriasnie wiosng gra na ogot sie konczy, gdy jeden
z uczestnikow zdobywa drugi lub trzeci Triumf,
co wystarcza, by cieszy¢ sie zwyciestwem. Latem
i jesienig m.in. zbierane sg podatki oraz wykony-
wane akcje (najwazniejsza czes¢ gry), natomiast
zima nastepuje ustalenie nowej kolejnosci w grze
(na podstawie ilosci kart Intryg na reku poszcze-
golnych graczy).

Wykonywanie akcji wiaze si¢ przede wszystkim z
werbunkiem i aktywowaniem jednostek, jak row-
niez z zagrywaniem kart Intryg i splaca-
niem dlugéw. W grze wystepuje piec ro-

dzajow jednostek: zamki, rycerze, szlach-

ta, duchowienstwo i szpiedzy. Do wer-
bunku potrzebujemy dwoch rodzajow za-
sobow: rekrutow i pieniedzy.

Te drugie zyskujemy przede wszystkim z
kontroli obszaréw goérskich (kopalnie), a re-
krutéw z obszaréw wiejskich. Z kolei kontro-
la obszarow lesnych daje nam dodatkowe karty
Intryg.

Podczas rozgrywki otrzymujemy tez znaczniki Hanby
oraz zmuszeni jesteSmy zacigga¢ Dilugi. Znaczniki
Hanby trafiaja do nas w réznych okolicznosciach (na
skutek aktywnosci naszych rywali), na poczatku kazdej
tury zmuszeni jesteSmy pozby¢ sie ich wszystkich, od-
rzucajac na to konto Dworzan, karty Intryg lub zacigga-
jac kolejne Dtugi. Te ostatnie maja forme kart, na kto-
rych wypisane sa warunki, ktére musimy spetni¢, by
si¢ ich pozby¢. Liczba dlugow, ktére mozemy zacia-
gnag, jest ograniczona, a ich sptacanie szybko stanie sie
dla nas priorytetem (posiadanie diugéow pogarsza na-
sza pozycje w rundzie zimowej i ogdlnie ogranicza ela-
stycznos¢ przy pozbywaniu si¢ Hanby).

Wracajac do przemieszczanych po planszy jednostek,
obowiazuje miedzy nimi kilka interesujacych zalezno-
$ci. Za pomoca rycerzy mozemy eliminowac innych ry-
cerzy, szlachte i zamki wroga. Szlachta walczy podob-

nie jak rycerze, tyle ze mniej skutecznie, za to potrafi w

have an Addltlnmll £

swych dziataniach wspiera¢ duchowienstwo (da-
jac duchownym dodatkowa akcje). Duchowni z
kolei wspieraja szpiegdw oraz oddziatuja na in-
nych graczy (odwiedzajac kaptanem zamek rywa-
la, mozemy mu zaoferowac karte Intrygi lub, jeze-
li nie jesteSmy w szczegolnej przyjazni, zafundo-
wac¢ mu znacznik Hanby). Szpiedzy, podobnie jak
duchowni, przenikaja do zamkdéw innych graczy.
Za ich pomoca mozemy likwidowac innych szpie-
gow oraz duchownych, jak réwniez przekabacac
na swoja strone¢ Dworzan rywala (po prostu za-
bierajac mu ich).

Walka w Lyssan jest prosta: wchodzimy naszym
rycerzem na obszar zajmowany przez rycerza
wroga i automatycznie pokonujemy go. Po pro-
stu. Dlatego tak istotna jest kolejnos¢ w turze,
wznoszenie zamkow dajacych naszym rycerzom i
szlachcie ochrone oraz wspomniane zaleznos$ci

pomiedzy poszczegdlnymi typami jednostek.
Bardzo istotne jest takze posiadanie

Wasali, dzieki ktérym mamy do

dyspozycji dodatkowe jednostki

okreslonego typu. Dla kazdej karty
Wasala przygotowano odpowiednie
zetony jednostek, ktére dotaczamy do
naszej puli. Niestety, zetony te wyko-
nano w kompletnie nieprzemyslany
sposob, co dosc¢ skutecznie potrafi ziry-
towac podczas rozgrywki. Kazdy gracz
ma swdj kolor (bialy, zielony, czerwony
lub niebieski), podobnie swoja kolorysty-
ke ma kazdy z Wasali: brazowo-szare
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(nie myli¢ z szaro-brazowymi, bo to zupelnie
inny Wasal), czarno-szare, czarno-biato-szare, zot-
to-szare (podobne do zielonych) i tak dalej. Oczy-
wiscie o pomytki jest bardzo tatwo, wszystko na
planszy potrafi si¢ skutecznie zlewacd, zwlaszcza
gdy w grze jest wigksza liczba Wasali (czyli pod
koniec wigkszosci rozgrywek). To dos¢ powazna
wpadka. A wystarczytoby nada¢ inny ksztalt ze-
tonom dodatkowych jednostek i od razu byloby
czytelniej.

Drugi dos¢ powazny mankament gry dotyczy sa-
mej mechaniki i wigze si¢ z dtugim oczekiwaniem
na swoja kolej podczas wykonywania akgji. Jest to
szczegolnie odczuwalne w rozgrywce czterooso-
bowej. Kazdy gracz, gdy przyjdzie jego kolej, ma
do wykonania mase czynnosci: aktywuje posiada-
ne jednostki, kupuje nowe, zagrywa karty intryg.
Wszystko to w jednym kroku, w Zzaden sposob
nieprzeplatane z aktywnoscig innych graczy i bez
jakiejkolwiek mozliwosci reakgji z ich strony. Tak
wiec, poki nie przyjdzie nasza kolej, pozostaje
nam bezradnie patrze¢, jak ging nasze jednostki,
upadajg zamki, a ziemie zmieniaja wlasciciela.
Nie sa to mocne cechy mechaniki Lyssan.

Dos¢ jednak narzekania, spdjrzmy na to, co w
Lyssan si¢ udalo. Przede wszystkim gra nie jest
wtdrna, co w strategiach area-control zdarza sie
dos¢ czesto. Lyssan oferuje kilka bardzo cieka-
wych i grywalnych elementéw, na czele z regula-
mi Triumféw, determinujacymi odmienne dla
kazdej partii warunki zwycigstwa, poznawane w
miare uptywu rozgrywki. Rzecz to niewatpliwie
ciekawa i dziatajaca przyzwoicie, chociaz takze

12

sprawiajaca, ze czasami szczescie do jednego z graczy
usmiecha si¢ bardziej niz do innych. Ciekawie prezen-
tuja si¢ zaleznosci miedzy jednostkami: rycerstwo i
szlachta toczy tu boje miedzy sobg i pozornie niezalez-

Plusy:

Solidne wykonanie
tadne, klimatycznie zilustrowane karty
Bardzo ciekawa i grywalna mechanika

Duza interakcja

Spora odmiennos$¢ poszczegdinych
rozgrywek

Minusy:

Wygo6rowana cena

Dlugie, bezczynne oczekiwanie na swoja
kolej

Mato efektowna plansza

Fatalna kolorystyka zetonéw

Liczba graczy: 2-4 Wiek: 12+

Czas gry: 0k.180 minut Cena: 239,95zt

nie od nich, w mrocznych zamkowych koryta-
rzach przemykaja szpiedzy i duchowni, prowa-
dzac walke wlasnymi metodami. Na spiski, kru-
che sojusze i zdrady z pewnoscia nie zabraknie
tutaj miejsca. Tutaj gldéwna silaq Lyssan jest wiasnie
duza interakcja, $redniowieczny klimat i wspo-
mniana juz réoznorodnos¢ poszczegdlnych rozgry-
wek.

Lyssan nie zdotata zdetronizowac¢ moich ulubien-
cOw z gatunku area-control, aczkolwiek jest to po-
zycja na tyle wyjatkowa i odmienna, ze z pewno-
Scig wielokrotnie powroci na stol. Na tle konku-
rengji jest takze pozycja bardzo droga (drozsza
nie tylko od znakomitej Gry o Tron i ogromnej
Conquest of Empire, ale takze od swietnie wyda-
nego Shoguna), a jak wspominatem, mimo ze wy-
konana zostata bardzo solidnie, posiada kilka iry-
tujacych mankamentéw. Z tego wzgledu na pew-
no nie jest to tytut godny polecenia wszystkim fa-
nom gatunku. Gdybym miat rekomendowac¢ w
podobnej cenie jedna strategie oparta na kontroli
obszardéw, na pewno wybratbym co$ innego. Za to
znudzonych klasykami koneseréw niebanalnych
gier o oryginalnych mechanikach i duzej dawce
interakcji, goraco zachecam do poznania Lyssan,
gdyz jest to gra zdecydowanie godna uwagi.

O

Zobacz takze:
+  SHOGUN (Rebel Times #4)
+  GRA O TRON (Rebel Times #54)
+  WARRIOR KNIGHTS (Rebel Times #4)
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ABETTO Tematyka gry od razu skojarzyta mi si¢ z Cadwallon: sie na szeroki rozglos w spotecznosci przestep-

City of Thieves. Jednak w Abetto, zamiast dowodzenia coéw. Wytanianie zwyciezcy rozgrywki przypomi-

calym gangiem oprychdw-wiamywaczy, wcielamy si¢ na takie tytuly jak Samuraj czy Eufrat i Tygrys i

R U L ET K A w role jednego z nieustraszonych i szarmanckich po- polega na poréwnaniu najmniejszych sposrod pul

szukiwaczy kosztownosci. Nie sg to jacy$ zwykli ob- trofeéw graczy. Zwycieza oczywiscie ta osoba,

wiesie, tylko damy i dzentelmeni ze ztodziejskiego pét-  ktdra posiada najwiecej trofeéw tego rodzaju. Ta-

D L A D A M swiatka, ktdrzy nocami przekradajq si¢ po dachach do- kie podejscie do punktowania wymusza na

- mow w poszukiwaniu tupdw i stawy. Z tego powodu uczestnikach zabawy uwazna i przemyslang gre,

I DZE NTE LM E celem gry jest zebranie jak najwigkszej liczby trofeéw nastawiona na zrownowazony przyrost wszyst-
- walecznosci, romansu oraz kosztownosci, ktore przelo-  kich trzech kategorii zdobyczy.

vz}

NOW

Rzadko zdarza sig¢, ze nagle

Bardzo dobrym rozwiazaniem, ktore sprawdza
si¢ praktycznie we wszystkich grach je wyko-
rzystujacych, jest losowe budowanie planszy.
Przed kazda kolejna rozgrywka nalezy stwo-
wpada w moje rece gra, o ktorej rzy¢ dzielnice, po ktdrej poruszac sie beda wia-
mywacze. Dodatkowym atutem jest wykorzy-
stanie pomystu z Memo: domy, do ktorych
wlamuja sie postaci graczy, po udanym skoku
sa na powrot odwracane rewersem do
gory. Wykorzystanie tego mechanizmu
powoduje, Zze nalezy doktadnie za-
pamietywad, jakie trofea znajduja
si¢ na awersach poszczegdlnych bu-
dynkow.

nigdy wczesniej nie styszatem.
Jest to o tyle ciekawe, ze uwaz-
nie sledze rynek wydawniczy, a
jednak sporadycznie zdarzy mi

sie¢ kompletnie przeoczy¢ jakis
tytul. Najczesciej przyczyna
jest staba promocja gry lub niski nakiad,
ktory ulegt szybkiemu wyczerpaniu. W

przypadku Abetto, wydanej w 2010 roku

Kiedy zbudujemy juz cata dzielnice, do
akcji wkraczaja wlamywacze. Jak juz

debiutanckiej produkcji wydawnictwa AD-

MONDO, zawinit brak sensownej kampanii pro-
wspomniatem, kazdy gracz kontroluje po-

_ czynania tylko jednego z nich. Co ciekawe,
* | poza imieniem i nazwiskiem roznia si¢ oni

mocyjnej. A szkoda, poniewaz jest to gra pod wie-
loma wzgledami ciekawa i warta uwagi.

‘ od siebie kapitatem poczatkowym, czyli licz-
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ba znacznikow walecznosci, romansu i kosztow-
nosci oraz gadzetami. Karty gadzetow to kolejny
dobry mechanizm, ktory zapewnia wysoki po-
ziom interakcji pomiedzy uczestnikami zabawy.
Stuza one do utatwiania sobie zycia i utrudniania
go przeciwnikom. Niejednokrotnie odpowiednie
ich wykorzystanie potrafi powaznie pokrzyzowac
szyki rywali.

Rozgrywka toczy sie przez siedem rund. Podczas swo-
jej tury kazdy z graczy moze wykonac trzy sposréd
czterech dostepnych akcji. Do wyboru jest ruch, wia-
manie, odpoczynek i strzal. Trzy pierwsze mozna wy-
kona¢ wielokrotnie, strzat zas tylko raz na ture. Podje-
cie kazdej akcji (procz odpoczynku) powoduje u wia-
mywacza wzrost poziomu zmeczenia. Kiedy przekra-
cza on pewne wartosci graniczne, mozliwe do wyboru

akcje zostaja ograniczone. Z pomoca przychodzi
w takiej sytuacji akcja odpoczynku, ktéra pozwala
obnizy¢ zmeczenie do sensownego poziomu. Jest
to interesujgce rozwigzanie, poniewaz wprowa-
dza do rozgrywki kolejng zmienna, ktéra nalezy
odpowiednio zarzadza¢. Dodajmy, ze kilka kart
gadzetow wplywa na zwiekszenie kosztu zme-
czenia przy podejmowaniu réznych dziatan — z
tego powodu nigdy nie mozemy by¢ pewni, jaki
bedzie jego koncowy przyrost.

Akcje wlamania i strzalu, wraz z pojedynkiem, do
ktérego dochodzi zawsze wtedy, gdy pionki
dwoch graczy znajduja si¢ na dachu tego samego
budynku, bazuja na najciekawszym mechanizmie
wykorzystanym w Abetto. To wlasnie przy ich
rozpatrywaniu gramy z innymi uczestnikami za-
bawy w ruletke. Jest to niezwykle nowatorskie
rozwigzanie, ktore wyrdznia ten tytul sposrod
wielu innych dostepnych na rynku. W przypadku
pojedynku i strzalu gracze obstawiaja na tabeli
koloréw czerwony lub czarny oraz parzyste lub
nieparzyste, kreca ruletka i otrzymuja jeden z
czterech mozliwych do uzyskania wynikéw: pe-
fen sukces (zgadzaja sie kolor i parzystos¢/niepa-
rzystos¢), potowiczny sukces (zgadza sie tylko
kolor lub parzystosé/nieparzystos$¢), porazke (nie
zgadza si¢ nic) lub zero (obydwaj gracze traca w
przypadku pojedynku lub tylko gracz aktywny w
przypadku strzatu). Obydwa te dziatania opieraja
si¢ na mechanizmie stawek, co oznacza, ze kazdy
z graczy stawia cze$¢ swoich trofedw, ktore w
przypadku porazki przekaze swojemu przeciwni-
kowi lub odiozy do banku.




W przypadku akcji wlamania powyzszy mecha-
nizm nieco si¢ komplikuje, poniewaz wszyscy
gracze obstawiaja dodatkowo numery na tabeli
numerdw i kreca kotem. Jezeli padt dany numer,
gracz, ktdry go obstawil, otrzymuje trofeum prze-
widziane na karcie domu za udany wilam. W in-
nym wypadku gracz wykonujacy akcje moze

przejac dane trofeum, jezeli dobrze obstawit pole na ta-
beli koloréw. Ma to niezwykle istotny wplyw na gre,
poniewaz wraz z kartami gadzetow pozwala na zaan-
gazowanie uwagi graczy nawet poza ich wlasnymi tu-
rami. Abetto nie nalezy do gier, w ktorych po wykona-
niu swoich dziatan gracz cierpliwie czeka i niczego nie
robi do czasu kolejnej rundy.

Cze$¢ oséb skrzywita sie¢ zapewne na stwierdzenie o
wysokim stopniu losowosci. Faktycznie, wykorzystanie
ruletki jako mechanizmu rozstrzygania konfliktow
gwarantuje, ze jest ona integralng czescig gry. Powiem
wiecej, to wlasnie dzigki niej Abetto nabiera rumien-
cow. W innym przypadku bylaby to kolejna nudna gra

Plusy:

Wykorzystanie ruletki jako mechanizmu
rozstrzygania konfliktow

Losowe budowanie planszy

Wysoki poziom interakcji
pomiedzy graczami

Minusy:

Dla niektérych moze okazac sie
zbyt losowa

Brak toru uptywu rund

Liczba graczy: 2-4 Wiek: 12+

Czas gry: 60-75 minut Cena: 125,00zt
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oparta na wykonywaniu ruchow, rozstrzyganiu
konfliktow i maksymalizowaniu zyskow. To tro-
che tak jak z Talismanem — albo lubimy jego loso-
wy charakter, albo nie. Jezeli przeszkadza wam w
grach losowos¢, nie siegajcie po Abetto. W innym
przypadku z pewnoscia bedziecie si¢ przy nim
dobrze bawic.

Podsumujmy zatem krétko wszystko to, co spra-
wia, ze Abetto jest wyjatkowe. Przede wszystkim
jest to jedna z niewielu gier, ktore wykorzystuja
ruletke jako gtowny element mechaniki. Dodatko-
wo gra dobrze sie skaluje, zapewnia wysoki po-
ziom interakcji pomiedzy graczami, wykorzystuje
pomyst zapamietywania pol rodem z Memo oraz
posiada ciekawy sposdéb wylaniania zwyciezcy.
Jest przy tym mocno losowa, co nie wszystkim
przypadnie do gustu. Dla mnie jest to najbardziej
nowatorska gra, jaka poznatem w 2012 roku.

O

Zobacz takze:
+  TOMB (Rebel Times #22)
«  SAMURAI (Rebel Times #25)
« EUFRATITYGRYS (Rebel Times #8)
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R ANCHO pacyjne zamknety Uniwersytet Warszawski. W 1997  ambicje, aby posiadad najlepsze pastwisko w oko-

roku gra zostala wznowiona przez wydawnictwo licy. Podczas zabawy, w swoim ruchu gracze ku-

Granna pod tytutem Superfarmer. Wydawca postano- puja pastwiska (tak by zwierzatka mialy sie¢ gdzie

N OWE SZ ATY wil ulepszy¢ pomyst — uroczy, cho¢ niedoskonaly z pomiesci¢, to dodatkowy, nowy element gry), a
uwagi na sporg losowos¢ — i w 2012 roku pojawilo si¢  nastepnie rozmnazaja stado (rzucajac dwiema ko-

Rancho autorstwa Michata Stajszczaka, rozwijajace po-  $¢mi dwunastosciennymi). Nadal hodowli zagra-

FA R M E R A myst profesora Borsuka. zaja wilk i lis — moga wypas¢ na kosciach i prze-

trzebic nasze (lub przeciwnikow) stadko.

Rancho wydane zostalo w pudle o podobnym rozmia-
rze jak to od Superfarmera Deluxe, a za ilustracje od-
powiadal jeden z moich ulubionych polskich ilustrato-
row planszéwkowych — Piotr Socha, ktory i tym razem
przygotowat swietng oprawe graficzng. Poczawszy od
znakomitej ilustracji zdobigcej pudetko, skonczywszy
zas na komponentach (planszy i heksagonalnych Zeto-
nach zwierzat). W pudle z gra, poza zetonami i plan-
sza, znajdziemy takze dwie kosci dwunastoscienne
(dobrze znane mitosnikom Superfarmera), kos¢ sze-
scioscienng (nowy element), 6 plastikowych figurek
psow i sporo kolorowych, kartonowych krazkow.

Gra jest nienagannie wykonana: plansza jest gruba i es-
tetyczna, zetony czytelne, a kosci duze i kolorowe. Na-
drukowane na nich obrazki nie Scieraja sie. Catosc¢
Swietnie uzupetniajq plastikowe figurki pieskow. Jak to
bywa w przypadku gier Granny, pudetko jest zdecydo-
wanie za duze w stosunku do zawartosci, cho¢ gdy
W 1943 roku profesor matema- spojrzymy na to z drugiej strony, dobrze si¢ prezentuje
tyki Karol Borsuk wymyslit gre  utozone na polce wraz z innymi tytutami tego wydaw-
planszowa Hodowla zwierza- cy (jak na przyktad Hooop! czy Kraby).

tek. Mial to by¢ pomyst na

utrzymanie rodziny po utracie  Cel gry pozostat taki sam jak w pierwowzorze: zada-
pracy — niemieckie wladze oku-  njem graczy jest hodowla zwierzatek. Kazdy z nich ma




LUTY 2013

Pierwsze zmiany w stosunku do Superfarmera
widoczne sa juz na etapie przygotowania do gry.
W Rancho w zaleznosci od tego, ile oséb bierze
udzial w rozgrywce, dostepna jest ograniczona
pula zwierzat. Jest to dodatkowy element, ktory
musimy bra¢ pod uwage, rozmnazajac nasze sta-
do — nie zawsze potrzebne nam zwierzatka beda
dostepne. W Rancho ponadto rozpoczynamy roz-
grywke z wlasng owca i krélikiem.

Kolejna zmiang jest plansza do gry. Gracze musza
planowa¢ rozwo¢j swoich pastwisk (dziatanie o
kluczowym znaczeniu) i przed ruchem moga wy-
mienia¢ posiadane kroéliki na nowe pola. Pastwi-
ska dzielg si¢ na drogie, tafisze i najtanisze. W cen-
trum planszy znajduje sie las, w ktdrym Zeruja
wilki i lisy — pastwiska najtafisze to te najblizej
lasu, czyli najbardziej narazone na niebezpieczen-
stwo ze strony drapieznikow. Gracze musza zde-
cydowad, czy czy poszerzaé swoje tereny drozej,
ale za to bezpieczniej, czy tez taniej, jednak za
cene zwigkszonego ryzyka.

W Rancho dodano takze kolejng kos¢ — szescio-
Scienng. Dodanie kolejnej kostki paradoksalnie
zmniejszyto losowos¢. Odtad po wyrzuceniu wil-
ka lub lisa rzucamy nowa koscia, by okresli¢, kto-
ry obszar zaatakowat drapieznik. Co wigcej, od-
tad wilki i lisy szkodza wszystkim graczom, a nie
tylko temu, ktéry miat pecha. Teraz poczciwy Su-
perfarmer, przeobrazony w Rancho, zaczyna
zmierza¢ wyraznie w stroneg gier typu euro. To, co
irytowato, zostalo zmienione lub poprawione,

przy jednoczesnym zachowaniu klimatu i idei gry.
Mam wrazenie, ze przy Rancho dobrze beda si¢ bawi¢
zaroOwno milosnicy wersji oryginalnej, jak i miodzi
nowi gracze. Trzeba wcigz pamigtac, ze to gra ze spora
doza losowosci, jednak taki juz jej urok.

Pomimo zmian, rozgrywka nie trwa dtuzej, niz w przy-
padku Superfarmera. Gra dobrze sie skaluje w kazdym
wariancie (2-6 graczy), a przy maksymalnej liczbie
uczestnikow zabawy znaczenia nabiera interakcja po-

miedzy graczami podczas kupowania pastwisk. Ran-
cho pomimo kilku istotnych ulepszert mechanicznych

Plusy:

Znakomita, ulepszona wersja
gry Superfarmer

Zachowany klimat pierwowzoru
Cudowna, cukierkowa grafika
Bardzo dobre wykonanie

Darmowy dodatek do gry

Minusy:

Duza losowos¢é

Liczba graczy: 2-6 Wiek: 7+

Czas gry: ok.20 minut Cena: 80,95z

nie jest gra trudniejsza od pierwowzoru, wiec na-
wet siedmiolatki powinny dac¢ sobie rade. Czy
Rancho ma wady? Narzeka¢ mozna na losowos,
jednak nie wszystkim bedzie ona przeszkadzac.
Wydawnictwo Granna nalezy zas dodatkowo po-
chwali¢ za to, ze do wszystkich zainteresowanych
zostal za darmo rozestany dodatek pod tytulem
Kot. To swietna, godna pochwaty inicjatywa, gest
$wiadczacy o bardzo dobrym traktowaniu klien-
ta.

Rancho to znakomita gra rodzinna o nieskompli-
kowanych zasadach. To takze udana kontynuacja
gry Superfarmer. Bedac mitosnikiem pierwowzo-
ru, Rancho nabylem od razu po premierze i nie
zatuje zakupu.

Zobacz takze:
« HOOOP! (Rebel Times #18)
+ DOBRE | ZLE DUCHY (Rebel Times #56)
«  KRABY (Rebel Times #14)
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NEUROSHIMA HEX! DUEL

PLANSZOWKA Z
ROZSADKU

Chrom, rtec, stal i rdza

Neuroshima Hex! jest gra o bojowych zmaganiach naj-
potezniejszych frakcji w ZSA - Zasranych Stanach
Ameryki. To niedaleka przysztos¢ po nuklearnym kata-
klizmie, ktéry spustoszyt wieksza czes¢ naszej planety.
Skojarzenia z Falloutem sa jak najbardziej na miejscu,
ale Nauroshima stara si¢ wypracowac wtasna estetyke
zycia po apokalipsie. Z dobrym skutkiem,

Marketingo- gdyz $wiat Neuroshimy jest
wy sukces Ecme oracz catkiem  rozpoznawalny
Nefuro- . UR Oos H IMA H E X I nie tylko wsrdd polskich
shimy 5 E : fanow gier bez pradu,
Hex! za- a {fﬁ” (1L il & ale rowniez za granica.
pewnit RS e

DIULOr I tej grze

Gracze dowodza jedna
planszo-

. C z armii w tym brutal-
wej, osadzonej w Swiecie po-

stapokaliptycznej gry fabu-
larnej Neuroshima, konty-
nuacje w postaci serii dodat-
kéw. Fani flagowego pro-
duktu Wydawnictwa Portal
moga zaopatrzy¢ si¢ w czte-
ry dodatkowe armie oraz w
Duel - dodatek, ktory tak na-

nym, ale nieco prze-
rysowanym s$wiecie.
Kazda z nich ma
wtasne, unikatowe
zdolnosci, jednost-
ki specjalne i roz-
ne sposoby na
walke z prze-

de iest dziel ciwnikiem.

raw est samodziein rq. e .s

p <) . asgra Czes¢  armii

]estem przekonany, 7ze to wla- SECOND SUPPLEMENT FOR NEURDSHIMA HEX .

- : : : Gt SUDATs B M Ve polega na sile

$nie Duel ]est na]lepszq mwe- DIE ZWEITE ERWEITERUNG FUR NEUROSHIMA HEX . .
ognia, mne

stycja sposrod catej serii. na brutalnej

walce wrecz;
znajdziemy

frakcje specjalizujace si¢ w ofensywie albo defen-
sywie. Sama potyczka toczy si¢ natomiast na
planszy skladajacej sie z szesciokatnych pdl
(,,heksow”), na ktérych kltadziemy symbolizujace
nasze wojsko Zetony.

Duel wprowadza do gry dwie dodatkowe armie.
Pierwsza to Smart — p6t maszyna, poét zywy orga-
nizm rodem z dzikich ostepow porastajacej Ame-
ryke Srodkowa przerazajacej Neodzungli. Druga
armia jest Vegas, bardzo specyficzna frakcja, zto-
zona z ochrony miasta oraz jednostek wyspecjali-
zowanych w przejmowaniu kontroli nad sitami
przeciwnika.

Neuroshima Hex! Duel nie jest dodatkiem, lecz
osobna, samodzielng gra, kompatybilng z pod-
stawka. Mniejsza o nazewnictwo; wazne, ze w
pudelku znajdziemy plansze do gry. Oznacza to,
ze do zabawy nie jest potrzebna Neuroshima
Hex!.

Tani barok

Wydanie gry z wlasna plansza bylo szansa dla
wydawnictwa, by poprawi¢ razace mankamenty
pierwowzoru. Te szanse Portal niestety zmarno-
wat. Duel jest rownie brzydki, co podstawowa
wersja Neuroshimy Hex!. Pudetko jest nieeste-
tyczne i chaotycznie zaprojektowane, z tymi
wszystkimi rurami, zardzewialymi ptytkami i ta-
smami ostrzegawczymi nadrukowanymi gdzie
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popadnie. W $rodku jest gorzej, bo na planszy jest
wszystko, co przyszio twércom do gtowy — nawet

steampunkowe kotka zebate na torze Wytrzyma-
tosci Sztabu. Jedno trzeba grze odda¢, plansza jest
czytelniejsza, niz w przypadku pierwowzoru.

Z}e wrazenie dopelniaja Zetony, cho¢ tutaj tworcy
nie mieli wielkiego pola do popisu — zeby Duel
byl kompatybilny z Neuroshima Hex!, wzornic-
two musiato pozosta¢ takie samo. Zetony Natych-
miastowe sg zatem do bdlu schematyczne, Zetony
Planszy — zupelnie nieczytelne, a na rewersy obu
nie moge nawet patrzec. Jakby tego bylo mato,
niektore kartoniki sa krzywo wyciete.

Na tym tle bardzo pozytywnie wyrdzniaja sie
grafiki. Ilustracje sa nie tylko realistyczne i zdra-
dzajace talent autora, ale rowniez wybitnie pasu-
jace do $wiata Neuroshimy. Szczegdlnie stwory

Smarta sa takie, jakie powinny by¢ — mroczne, obce i
niepokojace. Wielka szkoda, Ze grafiki na zetonach nie
zostaly lepiej wyeksponowane, bo ilustracje ratuja cato-
$ciowa ocene oprawy wizualnej gry. Mimo to jest to
jedna z najbrzydszych planszéwek w mojej kolekgji i
jest jej zdecydowanie blizej do amatorskiego Mech
Wars, niz profesjonalnie wydanego Metra, cho¢
wszystkie trzy gry wpisuja sie w podobna estetyke.

Turowy pojedynek

Neuroshima Hex! Duel jest gra przeznaczona dla
dwoch osob. To zmiana w stosunku do starszej wersji,
ktora pozwalata na wspdlna zabawe maksymalnie czte-
rem graczom. Za tg decyzja poszly oczywiscie zmiany
w mechanice, dostosowujace

reguly Hexa do gry w
dwie osoby.

Przede wszystkim plansza
w Duelu jest mniejsza,
ztozona z dziewietnastu
pol utozonych w szesciokat
foremny. To taki sam uklad jak w przy-
padku wewnetrznej czesci planszy (przezna-
czonej wiasnie dla dwdch osob) z podstawowej
wersji gry.

Druga zmiana jest dodanie nowego elementu zabawy —
punktow Energii. Na planszy zostat umieszczony od-
powiedni licznik, a gracze moga zdobywac¢ punkty, od-
rzucajac karty lub zmniejszajac Wytrzymatos¢ swojego

Sztabu. W zamian za to do$¢ spore poswiecenie
gracz moze wydac Energie na specjalne akgje tych
jednostek, ktdre znajduja sie¢ na oznaczonych nie-
bieska obwddka polach — Terminalach. Ponadto
wydanie co najmniej trzech punktéw umozliwia
wyrzadzenie krzywdy przeciwnikowi zajmujace-
mu Terminal.

Ta innowacja dodaje ciekawy i ekscytujacy po-
ziom do rozgrywki. Terminale zyskuja na warto-
sci w niektorych momentach gry, w innych staja
si¢ miejscami zagrozonymi. Jednoczesnie koszt
uzyskania punktow Energii jest tak wysoki, ze
korzystanie z Ogniw (jednostki znajdujace si¢ na
Terminalach) to dzialanie sporadyczne, a Energia
moze stanowi¢ tylko dodatek do opracowanej
strategii. Postawienie tylko na dominacje w Ter-
minalach i zdobywanie Energii nie moze skon-
czy¢ sie dobrze. Dzigki temu gra nie traci
swojego charakteru, znanego ze star-
szej wersji, a jednocze$nie
wprowadza do zasad

e co$ nowego.

N—

Pozostate zasady nie
ulegly zmianom. Gracze

na przemian zagrywaja swoje
ze- tony, wykonuja akcje natychmia-
stowe lub ustawiajg jednostki na planszy.

W $cisle okreslonych przypadkach dochodzi do
Bitwy, ktora rozgrywana jest zgodnie z szybko-
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Scia dzialania (Inicjatywa) jednostek. Rdzen me-
chaniki jest banalnie prosty, a gre mozna wyttu-
maczy¢ w kilka chwil. Nieco problematyczne sa
sytuacje szczegdlne i wyjatkowe zdolnosci. W ich
rozwigzaniu ma pomagac instrukcja. Ta mogtaby
by¢ bardziej czytelna i fadniejsza, ale nie ma co sie¢
czepiac — spetnia swoja funkcje, rozwiewajac wat-
pliwosci.

/@(ﬂ?

mcrm awc

SUPPLEMENT FOR NEURDSHIMA HEX
EXTENSION POUR NEUROSHIMA HEX
DODATEK DO NEUROSHIMY HEX
NEUROSHIMA HEX - ERWEITERUNG
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Neurashima Hex: Duel is Copyright

C€

2009 Portal Publishing. All Rights

www. nesrashima.fr )

Duel nie stracil zatem tego, co oferuje Neuroshima
Hex! — jest potwornie wciagajacy. Pierwsze kilka partii
to seria ol$nienn w stylu ,,tym razem juz naprawde wiem,
jak to rozegrac!”. Kolejne partie to doskonalenie swoich
umiejetnosci i ciagle zmieniajaca si¢ rozgrywka. Gra
jest losowa, ale zwyciestwo zalezy przede wszystkim
od gracza, a w szczegolnosci od jego zmystu taktyczne-
go i znajomosci armii, ktoéra gra. Nie bez powodu fani
tej strategii majaq swoje ulubione zestawy - im diuzej
gramy konkretna frakcja, tym jesteSmy taktycznie lepsi.
Co wazne, charakter rozgrywki zalezy w duzej mierze
od tego, jakie armie stajg naprzeciw siebie. W Duelu
znajdziemy co prawda tylko dwie, wigc wybor jest pro-
sty, ale wojska z podstawki i dodatkéw armijnych (Sta-
lowa Policja itd.) sa w stu procentach kompatybilne
rowniez z Duelem.

Smart i Vegas

Fani neuroshimowej strategii
z pewnoscia zastanawiajq sie
przede wszystkim, jak bardzo
interesujace i
nowe armie. Moge z przyjem-

grywalne sa

noscia oznajmié, ze wszystko
jest w najlepszym porzadku.

Smart to niezwykle interesuja-
ca armia (i moja ulubiona).
Taktyka frakcji opiera si¢ na
wysokiej mobilnosci sztabu
oraz jednostek w jego poblizu.

Oznacza to, ze graczowi kierujgcemu Smartem
oplaca sie okupowac centralne pola planszy i roz-
waznie obudowywac sztab kolejnymi jednostka-
mi. Gra Smartem jest bardziej strategiczna, bo
wymaga diugofalowego planowania posuniec, by
dopiero kolejne wykorzystanie ruchliwosci jedno-
stek doprowadzilo do pozadanego efektu. Row-
nie ciekawym atutem frakgji sa Transportery, po-
zwalajace zablokowad istotne pola, zanim docia-
gniemy odpowiednie Zetony. Gra ta armia moze
zaskoczy¢ zardwno gracza, jak ijego przeciwnika.

Nieco mniej spektakularna jest Vegas. Wielu gra-
czy uwaza, ze to troche przekombinowana i w
konsekwengcji trudna w prowadzeniu armia. Zga-
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dzam sie z tym drugim zarzutem — gra Vegas nie kiwaniom graczy. Jako tansza alternatywa dla podsta- )
nalezy do najlatwiejszych . Cala sita Vegas kon- wowej, starszej wersji gry, jest idealnym wyborem dla Zobacz takze:

centruje si¢ bowiem na czterech jednostkach tych, ktérzy nie sa pewni, czy Hex im si¢ spodoba. W « NEUROSHIMA HEX! (Rebel Times #10)
(Sztab i trzech Agitatorow) pozwalajacych przeja¢  razie watpliwosci polecam Duela — gre, ktora nie traci . NEUROSHIMA TACTICS (Rebel Times #51)

«  MECH WARS (Rebel Times #35)

kontrole nad sasiednig wroga jednostka. Grajac nic z charakteru oryginatu (a mogtaby, jesli chodzi o ja-
Vegas, tak jak w rzeczywistym Las Vegas, trzeba kos¢ wydania), a jednoczesnie wprowadza Energie, cie-
po prostu miec szczescie. Jezeli dociagniemy od- kawy element do rozgrywki. Jesli kogos$ ta strategiczna
powiednie zetony, mozemy btyskawicznie spara- planszéwka wciagnie na dobre, ten i tak w konicu kupi
lizowac przeciwnika, a z odrobing umiejetnosci druga gre.

doprowadzi¢ do powaznych uszkodzen jego Szta-

bu. Jezeli los nie bedzie nam sprzyjat, z wielkim .
trudem odeprzemy ofensywe wroga (w czym
przynajmniej pomoga opancerzeni Straznicy). Je-
zeli taki byt zamysl twdrcow — zostat zrealizowa- Plusy:
ny.
’ Wciagajaca, wymagajaca,
Cho¢ gra Vegas wymaga nieco wiecej wyczucia i strategiczna rozgrywka
odrobiny wprawy, obie armie stoja na podobnym

poziomie bojowym i nie istnieje w Duelu pro- Smart i Vegas - nowe, zbalansowane

armie

blem niezbalansowanej rozgrywki. Z rozegranych
przeze mnie partii jasno wynikato, ze zwycigstwo
jest niezalezne od wybranej armii i w pierwszej Punkty energii
kolejnosci jest zalezne od umiejetnosci graczy, :
szczescie w dobieraniu zetonow jest na dalszym Mlnusy:
miejscu.

Okropna jako$¢ wydania

Planszéwka z rozsadku

Serio, okropna jakos¢ wydania

Gra w Neuroshime Hex! jest lepsza (a na pewno
znacznie popularniejsza) w dwie osoby niz w trzy
albo cztery. Dlatego Duel to rozsadne skonstato-
wanie tego stanu rzeczy i wyjscie naprzeciw ocze- Liczba graczy: 2. Wiek: 8+

Czas gry: 30-60 minut Cena: 69,95zt

Troche zbyt nieprzewidywalna
armia Vegas
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AMBER sno$¢ znajdujacy sie przy niej zeton zlotej monety. W  Rozgrywke urozmaica kilka dodatkowych zasad
innym przypadku zeton odkladany jest do pudetka. funkcjonowania poszczegdlnych kafelkow. Te z

7 nich opatrzone strzatka ze skierowanym w jedna
A M B E R G O L D 4 Kazdy Zeton zlota jest wart pod koniec gry jeden punkt ze stron wektorem, zapewniaja ruch wylacznie w
zwyciestwa, tak samo, jak i kazda wies, z ktéra gracze tym kierunku. Skrzyzowanie z mostem powotuje
maja potaczenie. Polaczenia z zamkami innych graczy do istnienia dwie nietaczace si¢ ze soba drogi, a
sa warte nieco wigcej — dwa punkty, jednak zazwyczaj mokradlo sprawia, Ze zajmowane przez nie pole
to wlasnie punkty plynace z posiadania ztotych monet jest do konca gry niemozliwe do przebycia. W
przewazaja szale zwyciestwa na korzys$¢ jednego z  wariancie zaréwno podstawowym, jak i zaawan-
uczestnikow zabawy. sowanym wystepuja jeszcze kafelki topaty, ktdre
umozliwiaja przebudowanie istniejacego juz od-
cinka drogi lub zlikwidowanie mokradfa. Nalezy
z nich jednak rozsadnie korzysta¢, poniewaz ich
liczba ograniczona jest zaledwie do szeSciu. W
wariancie zaawansowanym, kazdy z graczy
otrzymuje jeszcze jeden dodatkowy kafelek topa-
ty, ktéry moze wykorzysta¢ w dowolnym mo-
mencie rozgrywki.

Chyba nie tylko ja, gdy stysze
stowo ,,amber”, mam bardzo
wyrazne skojarzenie z pewna
nieistniejgca juz instytucjg para-
bankowa. Oczywiscie Amber,
gra autorstwa Tomasza Lewan-
dowicza, nie opowiada o wzlo-

tach i upadkach tej firmy, ale jej
tematyka obraca si¢ wokdt gromadzenia pienie-
dzy. Zamiast biznesmenéw mamy tutaj jednak
baronow, ktorzy zarabiajg na bursztynie, umozli-
wiajac dotarcie karawanom kupieckim do wydo-
bywajacych go wsi. W tym celu buduja szlaki
handlowe faczace ich siedziby z pobliskimi siota-
mi. Podstawowa zasada jest prosta — kto pierw-
szy, ten lepszy.

Amber na pierwszy rzut oka kojarzy si¢ z Carcas-
sonne. Kazdy z graczy dobiera na reke okreslona
liczbe kafelkow przedstawiajacych rézne warian-
ty drég — odcinki proste, zakrety, skrzyzowania,
ronda itp. Cala zabawa polega na takim ich ukta-
daniu, aby by¢ pierwsza osoba, ktora potaczy
wsie i siedziby innych graczy z wlasna. W mo-
mencie, w ktorym gracz kladzie kafelek drogi
pod dana wsia, sprawdza, czy jako jedyny posia-
da z nig polaczenie. Jezeli tak jest, zabiera na wia-
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Zasada, ktdra mowi, ze gracz moze dotozy¢ kafel
drogi tylko na takim miejscu planszy, ktére ma
polaczenie poprzez sie¢ drdg z jego zamkiem, po-
woduje, Ze rywalizacja, przynajmniej na poczatku
rozgrywki, jest dos¢ ograniczona. Jak zwykle w
tego typu tytutach, wigksza liczba uczestnikéw
zabawy sprawia, ze gra si¢ o wiele ciekawiej. Roz-
grywka dla dwoch oséb jest na tyle pasywna, ze
dos¢ szybko sie nudzi, najciekawiej za$ — tez juz
klasycznie — wypada wariant przeznaczony dla
maksymalnej liczby graczy (szesciu). Problemem
z regrywalnoscia jest réwniez to, ze przygotowa-
nie partii polega na wybraniu jednego z kilku do-
stepnych w instrukcji diagraméw rozstawien,
ktéry okresla dokladne potozenie na planszy
wszystkich wsi i zamkdw. Sprawia to, ze po roze-
graniu kilkunastu partii gracze zaczynaja si¢ do-
skonale orientowa¢, jakie ruchy powinni wyko-

naé, aby zmaksymalizowac swoje szanse na odniesienie
konicowego sukcesu.

Losowo$¢ gry utrzymana jest na przyzwoitym pozio-
mie. To, ze gracze posiadaja na rece az szesc¢ kafelkow
(w grze wystepuje ich 74) sprawia, ze bardzo rzadko
zdarzaja si¢ sytuacje, w ktérych wyktadaja oni na plan-
sze kafel zupelnie niepasujacy do przyjetej przez nich
strategii. Wariant zaawansowany wypada pod tym
wzgledem jeszcze lepiej, poniewaz przed kazdym z
graczy lezy tyle odkrytych kafli, ilu jest uczestnikow
zabawy. W momencie dobierania kafelka, gracz wybie-
ra, czy chce dobra¢ jeden z odkrytych lezacych przed
nim, czy tez dociaggna¢ kolejny losowo ze stosu. Powo-
duje to, ze mozliwos¢ niekorzystnego doboru praktycz-
nie znika.

Plusy:
Familijny charakter
Niski poziom losowosci

Minusy:

Niska regrywalnos¢é

Poziom rywalizacji zalezny od zaangazo-
wania graczy

Liczba graczy: 2-6 Wiek: 10+
Cena: 69,95zt

Czas gry: 0k.30 minut

Amber to solidna gra logiczna, ktorej autor za-
czerpnat wiele pomystéw z innych podobnych ty-
tuléw. Jej gléwnymi problemami sa niska regry-
walnos¢ oraz zmienny poziom rywalizagji, ktory
w znacznej mierze zalezy od zgromadzonych
przy stole graczy. Najbardziej brakowato mi wbu-
dowanych w gre mechanizmow, ktére wymusza-
tyby czestsze konflikty pomiedzy uczestnikami
zabawy. Oczywiscie ich brak sprawia, ze Amber
jest wspaniala propozycja dla rodzicow, ktorzy
mysla o zakupie gry przeznaczonej dla calej ro-
dziny. Nie zmienia to jednak faktu, ze nawet do-
swiadczonym planszowkowiczom gra Tomasza
Lewandowicza moze zagwarantowac¢ kilka go-

dzin dobrej zabawy.
O

Zobacz takze:
CARCASSONNE (Rebel Times #9)
KINGDOMS (Rebel Times #55)
CIRCUS MAXIMUS (Rebel Times #27)
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kéw roznych stworzen. Wszystko jest wykonane bar-

dzo porzadnie i estetycznie. Kolorystyka nie meczy
FAUNA JUNlOR oczu, a ilusracje wykonano z dbaloscia o szczegoty, co
cieszy, zwlaszcza ze mozemy dzieki temu poznad cie-
kawe gatunki zwierzat.
Zasady wersji dziecigcej, sa niemalze takie same, jak za-
sady dla dorostych. Mamy tu karty przedstawiajace
rozne zwierzeta z calego swiata i musimy odgadnad

’

W SWI ECI E kilka charakterystycznych dla nich informacji: gdzie

dane zwierze zyje, ile wazy, czy sklada jaja i czym sie

ZWI E RZ AT zywi. Oczywiscie, jako Ze gra jest skierowana gléwnie
do

dzieci, dlatego jest duzo fatwiej-
sza niz wersja standardowa.

Fauna Friedemanna
Friese byla nomino-
wana do nagrody
Spiel des Jahres
2009. Catkiem niezle
jak na gre o zgady-
waniu miejsca za-
wagi
zwierzat.

Po pierwsze, jesli chodzi o
miejsce,
dane zwierze, dzieciaki nie
musza odgadywac¢ kraju,

czy

w  ktéorym zyje

S

obszaru

mieszkania i

T A
rRre v

réznych
Nie powinno wiec nikogo dziwi¢, ze po-
wstata specjalna wersja Fauny, skierowa-
na do mlodszych graczy. Fauna Junior.

Pudelko zawiera plansze z torem
punktowym, szes¢ kafelkow przed-
stawiajacych tereny, ktore
moga zamieszkiwac¢ zwierzeta, drewniane pionki na

rozne
mapie
$wiata. Zamiast tego wybieraja jeden

sposrod szesciu roznych typéw terenu (pu-

dla graczy i oczywiscie dwustronne Kkarty ze
zwierzakami, na ktérych znajdziemy 180 gatun-

stynia, stepy, lasy, gory, lasy deszczowe i tereny
zabudowane). Oczywiscie instrukcja doprecyzo-
wuje te obszary, wiec kazdy z kafelkéw przedsta-
wia wiecej niz jeden teren. Na przykiad kafelek,
na ktorym widac¢ wioske, przedstawia teren zabu-
dowany, ale tez pola, 1aki i tym podobne rzeczy.
Na szczescie ilustracje sa na tyle czytelne, Ze bar-
dzo szybko przestajemy zerkac do instrukgji, jakie
obszary dany teren obejmuje.

Kolejne dwie cechy do odgadnigcia réwniez sa
bardzo proste. Nalezy powiedzie¢, czy w diecie
danego zwierzaka znajduja sie¢ tylko rosliny, czy
réwniez migso, oraz czy o6w zwierz sklada jaja. W
obu przypadkach sa tylko dwie mozliwosci do
wyboru, wiec nie ma z tym problemu.

Ostatnia cecha juz tak oczywista nie jest. To waga.
Znowu, jako Ze mamy do czynienia z gra dla
dzieci, zamiast operowa¢ na wartosciach liczbo-
wych, Fauna Junior odwotuje si¢ w pewien spo-
sob do wyobrazni miodego gracza i podaje prze-
dzialy wagowe, uzywajac w roli przyktadow
przedmiotow i stworzen, z ktérymi dziecko
moze si¢ spotkac kazdego dnia. I tak mamy
przedzialy wagowe w stylu: ciezszy niz
motocykl, 1zejszy niz ciezaréwka. Albo
ciezszy niz patyczek do czyszczenia uszu,
lzejszy niz szklanka soku. Dla pewnej
wygody do czesci obiektéw porownaw-
czych przypisano ich $rednig wage, gdyz
nie kazdy musi wiedzie¢, ile wazy rower, albo ile
doktadnie ziemniakoéw jest w narysowanym wor-
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ku. Nie myslcie sobie, ze dzieki takiemu przedsta-
wieniu wagi starsi gracze beda mieli tatwiej. Znaj-
da sie zwierzaki, przy ktdrych fatwo jest okresli¢
na oko, ze waza mniej wiecej tyle, co czlowiek.
Trudniej jednak w takim przypadku ustawic je z
lewej lub prawej strony czlowieka jako granicy
przedziatu wagowego, a to przekiada si¢ na zdo-
byte punkty.

Jak juz wspomniatem, zasady Fauna Junior sa
niemal identyczne, jak wersji dla dorostych. Roz-
nice dotycza na przyklad punktacji. Kazde pole
ma dwa miejsca na pionki — jedno jest warte dwa
punkty, drugie jeden punkt. Na polu dwupunkto-
wym moze leze¢ tylko jeden pionek, co premiuje

pierwszego gracza, a na polu jednopunktowym moze
leze¢ dowolna liczba pionkéw. Nie ma tu rowniez me-
chanizmu odrzucania pionkéw, gdy zaznaczymy zig
odpowiedz. To dobrze, bo dzieki temu dziecko nie czu-
je sie ukarane za btedna odpowiedz.

Sama rozgrywka jest bardzo satysfakcjonujaca. Uprosz-
czenia odgadywanych cech wcale nie sprawia, ze gra
staje si¢ banalna dla starszych graczy. Niezwykle tatwo
pomyli¢ sig, jesli chodzi o wage stworzen, a ponadto ze
zdziwieniem przyjmowatem swoje pomytki w obszarze
diety jakiego$ zwierzaka. Okazuje sig, ze stwierdzenie,
czy dane zwierze je tylko rosliny, czy tez migso, moze
by¢ tatwe w przypadku krokodyla, czy geparda, ale
byty zwierzaki, ktore zlodliwie jadly nie to, co mysla-
fem. I za to nalezy si¢ Faunie Junior wielki plus. Kazdy
moze sie przy niej swietnie bawic i kazdy moze si¢ cze-

Plusy:

é) tadnie wydana

o Bawi i uczy

é’ Latwa, ale nie banalna
Minusy:

$ Mogtaby by¢ o kilka(nascie) ztotych tafisza

Liczba graczy: 2-4 Wiek: 6+

Czas gry: 0k.30 minut Cena: 119,90zt

go$ nauczy¢. Co ciekawe, dzieciom duzo latwiej
niz dorostym zapadaja w pamie¢ cechy, ktorych
wczedniej nie odgadly,. Gra jest rowniez dos¢
szybka, dzigki czemu nie rozgrywka nie nuzy. Do
zdobycia sa trzydziesci cztery punkty, co pozwala
wykorzysta¢ w jednej rozgrywce jakie$ szes¢, czy
siedem zwierzakdéw.

Fauna Junior robi to, o co chodzi rodzicom kupu-
jacym gry dla swoich dzieci: bawi i uczy. Dodat-
kowo moze nauczy¢ tez czego$ samych rodzicoéw.
Nie musze chyba dodawaé, ze usmiech na twarzy
pieciolatka, kiedy okazuje sig, ze zgadl on, gdzie
wystepuje jakies zwierze, a jego rodzic nie, jest
bezcenny. Gra zostata fadnie wydana, cho¢ przy-
znam, ze moglaby by¢ o kilka(nascie) ztotych tan-
sza. Jednak mimo wszystko mozna uzna¢, ze

beda to dobrze wydane pieniadze.
O

Zobacz takze:
«  FAUNA (Rebel Times #39)
- PEDZACE ZOLWIE (Rebel Times #16)
« DIXIT (Rebel Times #62)
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DtUGA DROGA
DO KADATH #17

LOS GORSZY OD
SMIERCI

W Zewie Cthulhu utraci¢ boha-
tera jest niezwykle tatwo. Bada-
cze Tajemnic to normalni ludzie
— prawda, solidnie wyksztatce-
ni, stojacy nieco wyzej niz resz-
ta spoteczenistwa, ale tak samo
$miertelni, jak wszyscy. Styka-
jac sie z kultystami, szalericami,
nadnaturalnymi istotami, magia oraz Wielkimi
Przedwiecznymi nieustannie igraja ze $miercia.
Spryt, rozsadne planowanie akgji i rozwaga gra-
czy moga sprawic, ze Badacz przezyje dlugie lata

(i nawet nie utraci zmystow), ale takich bohate-
row jest raczej niewielu — wigkszosci pisana jest
okrutna smier¢ lub dozywocie w zakladzie za-
mknietym.

Nie kazdemu musi pasowac zalozenie nieuchron-
nosci $mierci bohatera. Rozgrywajac diuga kam-
panig. gracze zzywajq si¢ ze swoimi postaciami.
Znaja ich mocne i stabe strony, wiedza, czym
moga wesprze¢ grupe, a w jakich sferach sami

beda potrzebowa¢ pomocy. Czynia dla swoich postaci
dalekosiezne plany. Wystarczy jeden nieostrozny krok
by to wszystko leglo w gruzach. Pytanie brzmi: czy
$mier¢ i obted to jedyne narzedzia Straznika Tajemnic?
Czy skutkiem biedu musi by¢ utrata bohatera? Moze
porazka nie musi by¢ az tak bolesna? Szalenstwo nie
musi kojarzy¢ sie z toczacym piane furiatem. Spotkanie
z nadnaturalng istotq nie zawsze skonczy sie rozszar-
paniem Badacza Tajemnic.

FPOopRR ECZNIK PODSTAWOWY
DO GRY FABULARNE]

aliall

EBRYCJA

W obliczu Smierci

Macki, $luz, przerazajace, bluzniercze ksztalty —
to wszystko przewijato si¢ na sesjach na pewno
nieraz. Latwo jest przestraszy¢ graczy potworami,
ktore moga zabic ich bohateréw. Wiadomo - jesli
cos jest w stanie wypatroszy¢ pot tuzina Badaczy
Tajemnic w jedna runde, lepiej do tego nie pod-
chodzi¢ (a jeszcze lepiej — powstrzymac przed
przywolaniem albo odestac). Lek przed utrata po-
staci towarzyszy erpegowcom niezaleznie od sys-
temu — odczuwaja go w taki sam sposéb mitosni-
cy Przebudzenia Ziemi i Travellera, co fani ZC.
Utrata rozwinietej, wypieszczonej postaci bardzo
boli — traci si¢ wszystkie rozpoczete watki kampa-
nii, kontakty, przyjaciot i wrogéw, a zasoby grupy
zostaja uszczuplone o umiejetnosci zmarlego Ba-
dacza. Jedynie w przypadku jednostrzatlowek
mozna sobie pozwoli¢ na wiecej — skoro nie be-
dzie sie miato okazji wcieli¢ w danego bohatera
po raz drugi, realizacja indywidualnych celéw,
odgrywanie czy nawet celowe popychanie postaci
w paszcze szalenstwa moze stanac na pierwszym
miejscu.

Réznica miedzy innymi systemami a Zewem
Cthulhu polega na sile stworzen z bestiariusza —
w przypadku gier fantasy wszystkie stajg si¢ w
pewnym momencie przeciwnikami dajacymi sie¢
pokona¢, istot z Mitow Cthulhu juz niekoniecz-
nie. Badacze Tajemnic zetkna si¢ z wrogiem beda-
cym poza ich zasiegiem — nie tylko silniejszym,
wrecz nieSmiertelnym, ale réwniez o wiele bar-




dziej inteligentnym na swoj pokretny sposéb. Lo-
gicznie rzecz biorac w momencie, kiedy takie
stworzenie pojawia si¢ podczas jednej ze scen,
druzyna powinna zgina¢. Chyba Ze nie lezy to w
interesie potwora. Moze mie¢ on inne plany co do
Badaczy, uzna¢ ich za uzyteczne narzedzia albo
sprowadzi¢ na nich inne nieszczescie. Smier¢ w
oczach istoty z Mitow moze by¢ mniejsza karg niz
okaleczenie lub obled.

W paszczy szaleristwa

Schorzenia psychiczne sa jednym z mocniej akcentowa-
nych elementéw Zewu Cthulhu. Punkty Poczytalnosci,
niezliczone sposoby na ich utrate i dziesigtki opisanych
w podreczniku chordb sugeruja, ze Badacze Tajemnic
powinni rownie mocno, co utraty zycia, obawiac sie
utraty zdrowych zmystow. Niestety, autorzy potrakto-
wali Poczytalnos¢ troche jak alternatywna zywotnos¢ —
po utracie czesci punktdw pojawia si¢ (na krétszy lub
dtuzszy czas) jakas przypadios¢, natomiast po zredu-
kowaniu jej do zera konczy si¢ kariera Badacza. Temat
szalenistwa ujety zostat jedynie w karby me-
chaniki. Straznik Tajemnic na pewno be-
dzie doskonale wiedzial, kiedy ma
,obdarowad” postac jakas choroba,
bez problemu réwniez wybierze
taka, ktéra bedzie pasowata do bo-
hatera i sytuacji, jaka ja wywotata,
ale na prozno bedzie szukal w
podreczniku informacji na temat
tego, jak zaakcentowac obted podczas
sesji.

Mozna oczywiscie pozostawi¢ to
na barkach gracza — zaangazowa-
ny fan ZC na pewno znajdzie nie-
jedna okazje, by odegra¢ swoje
szalenistwo. Odwazniejsi moga na-
wet pokusi¢ sie o popchniecie Bada-
cza dalej w obled albo niepotrzebne
wystawienie si¢ na jakie$ zagrozenie. Mniej

aktywni gracze beda czeka¢ na pomoc Straznika Tajem-
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nic, w efekcie choroba psychiczna moze sprowa-

dzi¢ sie do przejmowania kontroli nad postacia
przez prowadzacego.

Autorzy gier fabularnych i artykutéw poswieco-
nych odgrywaniu zapisali juz setki stron na temat
tego, jak alternatywnie mozna odzwierciedli¢ sza-
lenstwo postaci. Wiekszo$¢ sprowadza sie do jed-
nego: zmiany sposobu prowadzenia narracji
przez gracza lub prowadzacego. Teoretycznie jest
to bardzo proste: paranoik szuka sobie wrogdw,
Badacz cierpiacy na fobig histerycznie unika Zro-
dta swojego strachu, a osoba z rozdwojeniem oso-
bowosci odgrywa dwie, skrajne rézne postacie.
Jesli gracz zapomina o przypadiosci, w pewnych
momentach Straznik Tajemnic powinien mu o
tym przypomnie¢ poprzez stosowna deklaracje
dziatan czy zachowan postaci. W praktyce bardzo
fatwo jest zapomnie¢ o chorobie w ogdle —
zwlaszcza jesli jeden Badacz ma ich kilka lub gdy
wszyscy bohaterowie na co$ cierpia. Do$¢ tatwo
jest tez popas¢ w przesade — choroba staje sie
gléwnym tematem, gracze dostaja glupawki i kli-
mat horroru znika do konca sesji.

Jesli grupa nie boi si¢ poeksperymentowac nieco z
podziatem obowigzkdéw, nic nie stoi na przeszko-
dzie, by zaplanowac jakas scene, podczas ktorej
choroba bedzie grata
skrzypce. Straznik Tajemnic moze sie dogadac z

psychiczna pierwsze

prowadzacym chora posta¢ graczem, by w pew-
nym momencie zaczal zachowywac si¢ w okreslo-
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ny sposob. Jeszcze lepszy efekt wywota scena
ustawiona z reszta grupy — na uméwiony znak
gracze zaczna podejmowac dziwne deklaracje, za-
chowywac sie nieracjonalnie, jakby sami popadli
w obled. Przykltadowo, jesli obtgkany Badacz be-
dzie cierpiat na paranoje, moga przekazywac so-
bie karteczki, dziala¢ po kryjomu, obgadywac
miedzy soba plany zamordowania tej postaci.

W szponach Smierci

Nastepstwem spotkania ze stuga Wielkiego Przed-
wiecznego nie musi by¢ szalenstwo lub $mier¢. Rownie
dobrze istota moze naznaczy¢ bohatera (by potem ko-
munikowac sie¢ z nim, przekazywa¢ mentalne polece-
nia, starac¢ si¢ porozumie¢ albo w inny sposob wyko-
rzystac¢ go do wilasnych celow), odmienic fizycznie albo
okaleczy¢. Jesli beda to konsekwencje porazki (np. po-
jawieniem sie istoty z Mitow wskutek niepowodzenia
w Sledztwie), Straznik Tajemnic nie musi hamowac sie
przed natozeniem na postac jakiej$ powaznej przypa-
dtosci. Wazne jedynie, by by utrata postaci nie wyda-
wala si¢ lepszym rozwigzaniem - jesli tak bedzie, z
pewnoscia poprosi o mozliwo$¢ zmiany bohatera.
Duzo zalezy tu od nastawienia samego zainteresowa-
nego: jedna osoba uzna gre postaciag przemieniong w
hybryde Istot z Glebin za wielkie wyzwanie, innej taka
zmiana odbierze catg przyjemnosc z gry.

Podsumowanie

Cho¢ kanon Zewu Cthulhu nie daje Straznikowi Ta-
jemnic zbyt wielu mozliwosci wzgledem okreslania na-
stepstw porazek bohaterow, warto zastanowic si¢ nad
poszukaniem alternatyw. Wysoka $miertelnos¢ w kam-
panii juz od dawna nie jest wyznacznikiem dobrego
prowadzenia — nie od dzisiaj wiadomo, ze gracze lubig
rozwija¢ swoje postacie, gra¢ nimi przez dtuzszy czas
(a nie tylko do spotkania z pierwsza nadnaturalna isto-
ta). Oczywiscie, fani prozy Lovecrafta nie przychodza

na sesje ZC po to, by zbiera¢ skarby i awansowac
na kolejne poziomy, ale zapewne niewielu z nich
pojawia sie po to, by ich Badacze po najdalej czte-
rech godzinach zabawy stali si¢ pogniecionymi
kartkami papieru. Wystarczy wyjs¢ nieco poza
kanon, dopusci¢ alternatywne mozliwosci, wpro-
wadzi¢ inne nastepstwa porazki niz $mier¢ lub
szalefistwo, by kampania zyskata nowy wymiar.

Jak stusznie napisat John Wick w Graj Twardo —
gracze uwielbiaja, kiedy ich bohaterowie wycho-
dza calo z opresji, ale nie zerowym kosztem. Po-
ranieni, ostabieni, wyczerpani do granic mozliwo-
Sci, z sukcesem, ktory niemal im si¢ wymknatl —
tak wielu erpegowcow wyobraza sobie idealne
zwyciestwo. Badacze Tajemnic raczej nie beda
przypomina¢ Johna McLane’a, ale nie powinno
tez by¢ tak, ze jedyne mozliwe zakonczenia sesji
to totalna porazka lub idealny sukces. Znacznie
cze$ciej grupa powinna konczy¢ blizej srodka — z
jakimi$ przykrymi nastepstwami, ale niekoniecz-
nie towarzyszem w grobie albo zakladzie dla psy-
chicznie chorych.

O
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ujmujac, mozemy pomoc sfinansowad interesujaca nas
gre, de facto kupujac ja w przedsprzedazy. Jednak
Kickstarter duzo wiecej.

pozwala na duzo,

PO PIENIADZE
DO TLUMU
(czesc )

W 2011 w kategorii Tabletop Games (ktora taczy w so-
bie gry karciane, planszowe, fabularne oraz akcesoria)
zebrano 1 677 683 dolaréw. W 2012 roku w okresie od 1
stycznia do 1 czerwca osiagnieto juz zawrotna sume 7
065 561 dolaréw. Nie widziatem jeszcze podsumowania
tej kategorii za caly rok 2012, ale aby uswiadomic¢ wam
skale inwestycji, wspomne tylko o grze Kingdom De-
ath: Monster (zbiorka sie 7
stycznia 2013), czyli produkcie,
ktérego autor zebral
ponad 2 miliony
dolarow.

skonczyta

W 2009 roku powstat Kickstar-
ter, serwis internetowy do pro-
wadzenia publicznych zbio-
rek pieniedzy na kon-
kretne cele.

Czgsto o po-
moc prosza

DARKEN

autorzy po-
mystow, ktorych realizacja obar-
czona jest duzym ryzykiem; nie-
raz sa to produkty innowacyjne,
a ich twdrcy, zamiast probowac
znalez¢ jednego duzego inwestora,
wolg zwrdci¢ sie po pomoc do uzyt-
kownikdéw (crowdfunding).
Zgodnie z przyjetymi zasadami, fundato-
rzy projektéw nie maja udziatu w potencjal-
nych zyskach, lecz w zamian za finansowe

Internetu

Liczby
liczbami, ale
najwazniejsze jed-
nak jest to, co z tego
wynika dla nas, graczy.

wsparcie danej inicjatywy moga otrzymac prze-
rozne nagrody, w tym oczywiscie sfinansowany
produkt lub dostep do ustugi. Najprosciej rzecz

Adam Poots, tworca i wydawca Kingdom Death:
Monster, nie mial wsparcia zadnej duzej firmy
wydajacej gry. Byl pracujacym na etacie grafi-
kiem, zapalonym fanem gier planszowych i fabu-
larnych,. Dzigki pomocy Kickstartera i kontaktom
z paroma rzezbiarzami figurek, z osoby praktycz-
nie szerzej nieznanej wskoczyl od razu na wysoki
szczebel wydawniczej drabiny. Oczywiscie, by¢
moze jego spektakularny sukces mogtby powto-
rzy¢ sie i bez pomocy Kickstartera, ale na pewno
zajetoby mu to znacznie wigcej czasu.

Crowdfunding to nowa ni¢ faczaca twdrcow i wy-
dawcow gier z klientami. Mowimy tutaj nie tylko
o przedsprzedazy, ale takze o sfinansowaniu ma-
rzenia, poniewaz ludzie sa sklonni placi¢ za pro-
dukt, ktdry istnieje jeszcze w fazie prototypu, a na
dostarczenie finalnej produkcji moga poczekac
nawet i kilkanascie miesiecy (chociaz im dtuzszy
okres czekania, tym mniejsza szansa na sfinalizo-
wanie projektu).

Sam proces finansowania projektu jest prosty, wy-
maga jednak posiadania karty kredytowej. Wy-
bieramy jedna z dostepnych opgji, ktérych zwykle
jest kilka. Mozemy wptaci¢ tylko 1 dolara i otrzy-
mac podzigkowania w instrukgji albo np. ilustra-
cje z gry w formie elektronicznej. W przypadku
Kingdom Death: Monster minimalng sume
wsparcia ustalono na 10 dol., w zamian za co
mozna bylo otrzymac¢ m.in. album grafikami kon-
cepcyjnymi. Kopia gry dostepna byla dla osob,
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ktore wplacity co najmniej 100 dolaréw. Oprocz
tego wyrdzniono znacznie wigcej dostepnych po-
ziomoéw wplat: mozliwe bylo wykupienie figurek
z gry, nabycie tanszego, limitowanego wydania
(naktad 200 egz., cena 85-86 dol.), lub za 5000 do-
laréw zamoéwi¢ wszystkie obiecane podczas
zbiorki, jak i dopiero planowane dodatki oraz fi-
gurki. Jak wida¢, dzigki publicznym zbidrkom
mozna nie tylko wesprzec¢ ciekawe pomysty czy
kupi¢ dobrze zapowiadajace si¢ tytul, ale takze
zaspokoi¢ pragnienie zostania mecenasem twor-
cow gier.

Wyglada to pigknie, ale tkwi w tym pewien ha-
czyk. Z jednej strony jesteSmy bezpieczni —
pieniadze nie sq automatycznie pobierane z karty
kredytowej. Do konca zbidérki mozemy zmienié
zdanie i np. zmniejszy¢ lub zwiekszy¢ udzielone
wsparcie. W przypadku Kickstartera, kiedy okres
wspierania projektu dobiegnie konca, zgroma-

nasze

dzone srodki musza osiagnac lub przekroczy¢ za-
planowany cel zbiorki. Jezeli zgromadzona suma
nie jest wystarczajaca, pienigdze nie sa pobierane
od wptacajacych, natomiast projekt zbiorki kon-
czy sie niepowodzeniem (inne serwisy tego typu,
np. Indiegogo, pozwalajq zatrzymac pienigdze nawet
w przypadku, gdy zbidrka nie osiggnie zatoZonego celu
— przyp. red.). To z jednej strony zabezpieczenie
dla fundatoréw, z drugiej strony dla zbierajacych.
Nie udato sie? Nie ma zobowiazan.

Niestety, mimo to musimy by¢ ostrozni. Obstuga
Kickstartera nie bierze na siebie zadnych zobo-

wiazan. Oczywiscie, zdarzaty sie sytuacje, kiedy zbior-
ki byly kasowane ze wzgledu na nierealistyczne specy-
fikacje produktow, ale to wszystko. Jezeli ktos w za-
mian za nasze pienigdze pojedzie na wycieczke na Ka-
raiby i nie dostarczy obiecanych produktéw, to jedyne,
co mozemy zrobi¢, to pozwac go za defraudacje. Kick-
starter tutaj umywa rece.

Kickstarter, jak i caly crowdfunding, to nowy srodek ko-
munikacji miedzy twdrcami i klientami. Serwisow tego
typu nie mozna traktowac jak zwyklte sklepy, chociaz
czasem wykorzystywane sa do prowadzenia zwyklej
przedsprzedazy. Nie zdziwcie si¢ wigc, gdy otrzymany
produkt nie bedzie przypominat tego, ktory jakis czas
pozniej trafi na sklepowe potki. W zamian jednak jako
fani dostajemy do reki sposdb na bezposrednie wspar-
cie tworcow, ktérzy dzieki temu moga pokaza¢ nam
pomysty, ktore inaczej miatyby mate szanse na realiza-
gje. To miejsce, gdzie osoby takie jak Adam Poots moga
uwies¢ nas swoimi ideami.

PS. Gra Alien Frontiers, dystrybuowana w Polsce
przez wydawnictwo LockWorks, byla jedng z pierw-
szych gier planszowych sfinansowanych dzieki Kick-
starterowi. Jej nowa wersja zostala sfinansowana na
blizniaczej platformie ulule.com, lecz produkcja gry zo-
stata opdzniona.

Zrédia:

http://blog.kicktrag.com/board-games-kickstarter-a-ge-
n-con-prequel/

http://www.kickstarter.com/projects/poots/king-
dom-death-monster

http://thefrontlinegamer.blogspot.com/2012/11/in-
dustry-talk-adam-poots.html

http://en.wikipedia.org/wiki/Kickstarter
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ARMAGEDDON

BEZ KOSTEK

Armie Apekalipsy

Czasy ostateczne

A gdy sig skoriczy tysiqc lat, z wiezienia
swego szatan zostanie zwolniony. I wyj-
dzie, by omami¢ narody z czterech na-
roznikow ziemi, Goga i Magoga, by ich
zgromadzic na boj [...].

Ap, 20:7-8

Nadchodzi Apokalipsa. Ostateczna rozprawa z Wro-
giem, ktory zerwal wiezace go w Piekle kajdany i przy-
gotowuje swdj tryumfalny powrdt. Przeciwko sitom
Bestii stajg Zastepy Pana, aniotowie gotowi walczy¢ i
zgina¢ na chwale Stwoércy. Pomiedzy nadciagajacymi
na pole bitwy armiami znajduje si¢ ludzkos¢, wykorzy-
stywana przez obie strony konfliktu.

W takich realiach przyjdzie dziata¢ postaciom graczy w
Armiach Apokalipsy, nowej grze fabularnej Katarzyny
i Marcina Kuczynski (autoréw wydanego w 2004 roku
systemu Poza Czasem). Stajac po stronie anielskich za-
stepow, postacie beda walczy¢, by zwyciezylo dobro i
piekno, a zto i zepsucie powrdcito do piekielnych cze-
lusci. Jednak metody, jakimi postuza sie, aby osiagnac
swdj cel, niewiele maja wspdlnego z wyobrazeniem
Raju. Szantaz, zdrada, przemoc, okrucienstwo, seks,
korupcja, klamstwo, a takze naduzywanie wtadzy, oka-
zjonalny néz wbity w plecy niedawnego sojusznika
oraz przestrzeganie zasad tylko wtedy, gdy jest to wy-
godne, to narzedzia, ktore pozwolg odnies¢ zwycie-
stwo. Ze wzgledu na przyjeta estetyke, podrecznik
przeznaczony jest dla oséb pelnoletnich.

Narzedzia zniszczenia

Po krotkim wprowadzeniu do $wiata gry (o kto-
rym dalej), pierwszy rozdzial podrecznika po-
swigecono opisowi zasad. Autorzy zdecydowali sie
zastosowa¢ w Armiach Apokalipsy bezkostkowa
mechanike. No, prawie bezkostkowa. Cho¢ wigk-
szos¢ testow przeprowadzana jest poprzez po-
rownywanie wspolczynnikéw z poziomem trud-
nosci lub wspotczynnikami przeciwnika (tzw. me-
chanika karmiczna), to w przypadku Epickich
Star¢ pojawia sie rzut k6.

Posta¢ w Armiach Apokalipsy opisuja trzy pary
gtéwnych wspdtczynnikéw, zestawione w tande-
my Akgcja-Reakgja: Atrybuty Fizyczne, Intelektual-
ne i Spoteczne. Akcja to wszelkie dziatania inicjo-
wane przez posta¢, Reakcja — recepcja cudzych
akcji badz obrona przed nimi. Obok nich jest tez
szereg cech drugorzednych: Specjalizacje (umie-
jetnosci), Sytuacje (wszelkiego rodzaju zasoby, tak
materialne, jak i spoleczne), Piecze¢ (pozycja w
hierarchii anielskiej i moc postaci) i Reputacja. Do
tego dochodzi pare cech pomocniczych (Sita Woli,
Sita Charakteru i kilka innych) oraz Charyzmaty
(anielskie moce — do$¢ standardowe: od zmiany
wygladu, przez wykrywanie ktamstwa, po biega-
nie po wodzie czy Scianach i razenie pradem; nie-
ktére maja fajne nazwy lub opisy: Klucze do mia-
sta, Dotyk motyla). Stan fizyczny postaci okresla
Kondycja, a psychiczny - Trzezwos¢ Umystu.
Punkty Laski pozwalaja na zwigkszanie cech i
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mocy (podobnie jak Sita Woli oraz Gniew Pana,
kazde w innym zakresie i sytuacji), ale tez na
wplywanie na rozwoj fabuly czy nadawanie wia-
snym dziataniom bardziej widowiskowego cha-
rakteru.

Armie Apekalipsy

khee perwalia im  mawimé  kesukr 2
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prowadzens Keonki — zdaem sig séwniez, ze
i, wypelniape misie wrzmacone

i shabsi od Waszpeh postasi. To
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kampania), w kedrej bedsiecie nczestniczd,
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Wasze postacie nezesticzyé bedy w jednej =
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rwigaaych : wybmmy okolicy (mzjczescie
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of), Upadiyeh (demsondw na
1 imieelaikéw. Daigi
tem bedziecie mieli okire zobaczye efekry

dzialai Bobateréw, przeprowadsié do kodea
plagy i odemé tak pozyiywne. jak i negatywne
skntki Waszpeh  poesrnai. Wiele ety

tym, krése zadhein sig Wam powsods, Wrbienje
rwycisstea w jedaych porpeziach, skazywaé
bedziecie inne g2 niemal pevna poraske Trm
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Upadajgey swiat
W prmeddzies npadin éwiat maci osnatmie
pozosy porzadkn i sorwagi. Ludzie instynktownie

Podstawowy test polega na zsumowaniu odpo-
wiedniego Atrybutu (warto$¢ Akcji lub Reakgji) i
pasujacej Specjalizacji — wynik poréownuje sie z
poziomem trudno$ci, nalezy uzyskac rezultat

rowny lub wyzszy. Wystarczy jednak, aby sam Atrybut
postaci byt rowny lub wyzszy od poziomu testu, aby
postac¢ zdala go automatycznie — wigekszos¢ interakgji z
normalnym, ziemskim $wiatem nie bedzie wymagata
niczego wiecej. Aby zapewnic¢ sobie powodzenie, moz-
na na podniesienie wspotczynnikéw wydac¢ dodatkowe
punkty z odpowiednich pul. Gracz moze tez $wiado-
mie poddac test, nie wydajac na niego punktéw — decy-
duje si¢ wtedy na porazke i jej konsekwencje.

Epickie Starcia to osobna mechanika, przeznaczona do
rozgrywania spektakularnych bitew. Tutaj najpierw
ustala sig liczbe Punktéw Zwyciestwa i Potencjal Posta-
ci. Wygrywa ten, kto pierwszy sprowadzi pule Punk-
tow Zwyciestwa przeciwnika do zera. Testy przepro-
wadza sig¢, sumujac roznice Potencjatow z rzutem k6.
Konicowe wyniki odejmuje si¢ od siebie — przegrany
odpisuje réznice od swojej puli Punktéw Zwyciestwa.
Do zwycigskiego gracza — czy to po wygraniu rundy,
czy tez calego starcia — nalezy zinterpretowanie wyni-
ku i opisanie sytuacji. Pokonany przeciwnik jest na ta-
sce postaci, ktora moze go zabi¢, ale tez upokorzy¢ albo
podac¢ pomocna dton.

W grze nie ma punktéw doswiadczenia. Gracze moga
raz na jaki$ czas otrzymac punkty, za ktdre podniosa
wspolczynniki (preferowane sg te odpowiadajace za re-
lacje spoteczne). W zamian autorzy proponuja nagra-
dza¢ graczy dodatkowymi profitami dla ich postaci:
zwigkszeniem pozycji spotecznej, dodatkowymi przy-
wilejami itp. W zasadzie nie ma tez zadnego bestiariu-
sza — opisano tu nieco istot (ludzi i stug piekielnych),

ktore moga postuzy¢ za przeciwnikow, ale to nie
walka jest esencja tej gry.

Trony, Panowania, Zwierzchno-
$ci i Wiadze

Postacie graczy to anioly, ktére przebudzily sie w
ludzkich ciatach, by moc dziata¢ na Ziemi i wziac
udziat w ostatecznej rozprawie z sitami piekielny-
mi. Ich cielesne powtoki wypelnione sa jednak nie
tylko esencja boskiej mocy. Konflikt miedzy po-
winnoscia a urokami ziemskiego Zzycia jest jed-
nym z gléwnych motywow przewodnich gry.

Archaniotowie-Patroni powotfali do istnienia sie-
dem Zakondéw. Przynalezno$¢ do ktérego$ z nich
definiuje boska strone anielskiej natury — role i
swiatopoglad (msciciele, mistycy itp.). Anielskie
Choéry okredlaja natomiast charakter aniotow
(duma, madros¢ itd.). Do tego dochodza funkcje
petnione w danej anielskiej spotecznosci (Swiaty-
ni), od Diakona (szeregowy aniol) po Egzarche
(przywoddca). Podobne rozwigzanie znajdziemy w
wielu innych grach fabularnych, jednak tym, co
odréznia Armie Apokalipsy od wigkszosci tytu-
tow, jest mocniejsze — co rowniez uwzgledniono
w zasadach — podkreslenie znaczenia relacji spo-
fecznych, hierarchii, zaleznosci oraz wszelkiego
rodzaju powiazan pomiedzy aniotami i innymi
bytami.



Pozycja w anielskim porzadku daje wiladze. W
przypadku aniotéw bywa to wladza niemalze ab-
solutna. To nie tylko mozliwos¢ wydawania roz-
kazow w slusznej sprawie, ale takze panowanie
nad ciatami i umystami podwladnych. Wtasna
pozycje — ale i wlasna osobe — nalezy podkreslac i
eksponowag, tak, zeby nikt nie mial watpliwosci,

Armie Apekalipsy

Opis: Sytuacja Bohatera
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Spi opuse prrede warpslom wafnoié
dobom strojéw i akcesoséw, jakie nosi postad.
Stiowe mozna wyphdad niezaleinie od
zasobaoici portfela, chodd o wiaicrwy dobér

kologdw Inb rpn nbead i stosowne do tego

na ktérym szczeblu kariery postac si¢ znajduje. Prze-
bra¢ podwladnych w stroje do BDSM, nakaza¢ Akoli-
tom catowac sie w stopy, znecac¢ si¢ nad Grzesznikiem
czy podkomendnym, ktéry wypadt z task — dla aniota o
wysokiej pozydji to rzecz codzienna, cho¢ podrecznik
sugeruje, ze cho¢ jest to zachowanie powszechne, jed-
nak nie przez wszystkich akceptowane i pochwalane.
Pojedynki miedzy aniotami pozwalaja szybko i sku-
tecznie ustali¢ wlasciwe miejsce wszystkich zaintereso-
wanych.

Seks, przemoc, wladza — to przede wszystkim narze-
dzia walki i sprawowania zwierzchnosci, sposoby roz-
rywki, ale tez potencjalne zrodta grzechu. Punkty Gnie-
wu Pana odzyskuje si¢ w ograniczonym stopniu dzigki
modlitwie, ale grzeszac, mozna pule odbudowac¢ dwa
razy szybciej. Wybrany podczas tworzenia postaci
Grzech to stabo$¢ danego aniota, potencjalne zrodto
mocy, ale tez prosta Sciezka w strong obozu Wroga.

Z powyzszych powodow na okladce umieszczono zna-
czek ,18+”. ,Doroste” elementy gry skupiaja sie wokot
seksu i przemocy (fizycznej i psychicznej), ale dzieki
temu prowadzacy i gracze maja sposob na podkresle-
nie obco$ci anielskich bytéw. Dla aniotéw przebudzo-
nych w ludzkich ciatach cielesno$¢ jest nowym do-
swiadczeniem, nieznanym obszarem, ktdry badajq bar-
dzo ochoczo. A Ze fatwo sie nudza, stad i potrzeba co-
raz to nowych, mocniejszych przezyc¢. Zastepy Pana nie
postuguja sie ziemska etyka, nie przyjmuja norm mo-
ralnych obowiazujacych w ludzkim spoteczenstwie.

LUTY 2013

Wocielajac sie w aniola, nalezy zapomnie¢ o ogra-

niczeniach i zahamowaniach, poza tymi, ktére zo-
staly nadane anielskim bytom przez Stwdrce.
Aniotowie sg ludziom obcy, nie musza by¢ rozu-
miani przez ludzkos¢ i wcale tego nie oczekuja.
Czy cztowiek bylby w stanie zrozumie¢ istote, dla
ktérej nic nie znaczy i z ktéra nie ma Zzadnej
wspolnej cechy? Cho¢ nie, jest jedna — i ludzie, i
aniolowie to istoty ulegajace wilasnym stabo-
sciom, stabe oraz poddane dziataniu swych zadz,
mimo iz Swiadome konsekwencji. Przy czym nie
ma w Armiach Apokalipsy niemal zadnych za-
sad dotyczacych seksu czy wyrafinowanego
krzywdzenia innych. Autorzy proponuja pewna
estetyke gry, ktdrej jedynym oparciem mechanicz-
nym sa zasady dotyczace pozycji w anielskim
spoteczenistwie i wynikajacej z niej wladzy nad
innymi. Jesli komu$ ona nie odpowiada, bedzie
mogt bez wigkszych probleméw poszukac innego
pomystu na podkreslenie odmiennosci i obcosci
anielskich wojownikow.

Kroniki, Serie, Epizody i Watki

Rozdziat poswiecony prowadzeniu Armii Apoka-
lipsy zaczyna sie na stronie 135 (z 232) i konczy w
zasadzie na ostatniej stronie okladki. Upchnigto
tam solidne i konkretne porady dla prowadza-
cych. Sa w czesdci na tyle uniwersalne, ze dadza
sie przenies¢ do dowolnej gry (wystarczy odrzu-
ci¢ odwotania do mechaniki i proponowanej
struktury zabawy oraz dostosowad¢ nawiazania
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do $wiata gry), a przynajmniej pomoga zwroci¢
uwage prowadzacych na kilka aspektow, o kto-
rych by¢ moze do tej pory w ogdle nie mysleli. Je-
$li miatbym wskaza¢ jeden powod, dla ktoérego
osoba niezainteresowana tematyka gry miataby ja
kupi¢, wymienitbym wtasnie ten rozdziat.

Na kolejnych stronach znalazly si¢ porady na te-
mat poznawania preferencji i ograniczen graczy
(uwaga na seks i przemoc!) i dostosowywania do
nich wlasnych pomystéw — autorzy nie bali si¢
napisa¢, ze jezeli wspolpraca z graczem czy calg
druzyna si¢ nie uklada, to po prostu trzeba zrezy-
gnowac albo z zabawy w AA z dang ekipa, albo
zmieni¢ gracza. Dalej jest o preferowanych przez
estetyke gry typach postaci (zachowanie, stroje
itp.), dogrywaniu druzyny, przedstawianiu ele-
mentéw Swiata, interakcji miedzy postaciami i
Bohaterami Niezaleznymi (i tworzeniu tych ostat-
nich), uzywaniu mechaniki, przedstawianiu i roli
erotyki na sesjach oraz wielu innych rzeczach. Na
koniec, na kilkudziesieciu stronach dostajemy
szczegolowe instrukcje, jak zaprojektowacd Kroni-
ke (a w niej Serie, Epizody i Watki — sesje w AA
powinny miec¢ strukture serialu telewizyjnego) —
autorzy zdecydowali si¢ zamie$ci¢ poradnik za-
miast przykladowego scenariusza. Catos¢ zamyka
zbidr dodatkowych porad dotyczacych tworzenia
postaci oraz przyktadowych Bohaterow Niezalez-
nych réznego pochodzenia, o réznej przynalezno-
sci i poziomie mocy (sq tu, oczywiscie, takze i
upadte anioty).

Znaki Apokalipsy

Podrecznik wydano w migkkiej oprawie, w czerni i bie-
li. 232 strony na dobrym papierze zostaly solidnie skle-
jone, wiec powinny wytrzyma¢ nawet bardzo inten-
sywne uzywanie. W tekscie zdarzajq si¢ drobne po-
tkniecia stylistyczne, literéwki czy usterki interpunk-
cyjne. Btedy merytoryczne zwigzane z zasadami znala-
ztem dwa (informacja o poziomym pasku Kondycji,
kiedy na karcie postaci ostatecznie znalazt si¢ pionowy;
opis Charyzmatu Sciezki Pielgrzyma: w opisie mowa o
obnizeniu stopnia trudnosci testu o jeden, a w przykla-
dzie poziom spada z 5 do 3).

Autorzy gry skladali podrecznik samodzielnie, co nie
wyszlo zle, cho¢ paru usterek mozna byto uniknac (wi-
szace spOjniki, brak przenoszenia wyrazow, akapity
wyrozniane jednoczesnie odstepem i wecieciem). Ilu-
stracje sa fajne i w wigkszosci trzymaja wyréwnany po-
ziom, cho¢ ci, ktorzy nie lubia mangowej kreski, poto-
we z nich zaklejg zapewne czarnym papierem. Zabra-
ko za to catostronicowych ilustracji — chociazby tych,
ktore autorzy prezentowali na stronie gry, a ktore byty
doskonate.

Armie Apokalipsy pelne s inspiracji i zapozyczen z
innych gier, do czego autorzy przyznaja si¢ otwarcie.
Oczywiscie nie kopiowali wszystkiego po kolei, lecz
wybrali pewne elementy, ktére im si¢ podobaty, nieco
je zmienili i dostosowali do swoich potrzeb. Znajduja
si¢ tu m.in. zapozyczenia z gier niezaleznych (oddawa-
nie narracji i kontroli nad wydarzeniami graczom, wy-

mog opisania rezultatow testu itp.). Najwigcej jed-
nak, przynajmniej na pierwszy rzut oka, gra za-
wdziecza systemom White Wolfa (wystarczy zer-
kna¢ na karte postaci czy opis Zakonow) —i nic w
tym dziwnego, autorzy gry sa fanami World of
Darkness. Nie jest to jednak zwykla kopia, lecz
wybor najlepszych i najciekawszych elementdéw,
dostosowanych do potrzeb gry.

Ptacz i zgrzytanie zebhow

W Armiach Apokalipsy zabraklo mi paru rzeczy.
Przede wszystkim mocniejszego podioza konflik-
tow wsrod aniotow. Opisane w podreczniku kwe-
stie sporne opieraja sie przede wszystkim na
anielskiej hierarchii i podejsciu poszczegdlnych
Zakonow do obowiazujacych zasad. Ja jednak
chciatbym czego$ zahaczajacego o nieco wyzsze
pryncypia. Czy wojna jest konieczna? Czy cel rze-
czywiscie uswieca srodki? I tak dalej — przydalby
sie jaki$ sporny element teologiczny czy chocby
konflikt o role ludzi w Apokalipsie. Na szczescie
bez problemu da sie taki watek wprowadzic.

Zasady, cho¢ skromne, przy okazji opisania przy-
ktadowych Bohateréw Niezaleznych potraktowa-
no po macoszemu. Przy co silniejszych bytach
wypisano interesujace moce, ktérymi prowadzacy
moga potraktowac postacie, jednak zabrakto kla-
rownego przetozenia opisu na zasady — co to zna-
czy, ze kto$ ,,moze tez zadawac bardzo duze obra-
zenia”? Do tego przydalaby sie tabela zbierajaca
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zasady walki w jednym miejscu, krotki stowni-
czek wyjasniajacy najwazniejsze pojecia zasad i
Swiata gry oraz lista inspiracji. Za mato tez napi-
sano o Znakach (sa to nasycone moca symbole) i
Rytuatach — po sze$¢ przykladéw to malo, ale
mozna to tlumaczy¢ ograniczong objetoscia pod-
recznika; ta sama uwaga tyczy sie przywilejow
uzyskiwanych za Punkty Zastug.

Agmie Apekalipsy

Z.akon Hariela

Autorzy co chwile podkreslaja, jaki charakter powinna
mie¢ zabawa w Armie Apokalipsy — to gra o nieziem-
skich bytach, dysponujacych niesamowita moca. I cho¢
wspominanie co kilka stron o miotaniu autami i biega-
niu po scianach moze po pewnym czasie irytowac,
dzieki temu nikt nie powinien mie¢ problemu, gdy
podczas sesji gracz zadeklaruje cos w stylu: A teraz Ra-
ziel zaczyna naparzac Belzebuba wywrotkq Caterpillara. Be-
dzie to jak najbardziej zgodne z duchem systemu, do-
brze oddajac petni¢ anielskich mozliwosci i przypomi-
najac widowiskowe pojedynki z anime.

Plusy:
Dobrze napisany podrecznik

Interesujaca, cho¢ momentami
ograna tematyka

Rzadko spotykana mechanika
bezkostkowa

Zasady wspierajace interakcje spoteczne

Minusy:

Brak przyktadowego scenariusza
Btedy edytorskie

Tematyka zawezajaca krag odbiorcow

232 strony, miekka oprawa Cena: 59,95z

Dies Irae

Armie Apokalipsy to dobra gra, to dobrze napi-
sany podrecznik, to wreszcie interesujacy system,
cho¢ nie dla kazdego. Bezkostkowa mechanika i
elementy zaczerpniete z gier indie nie spodobaja
sie wszystkim, cho¢ uwazam, ze to doskonata
okazja, by sprébowac czegos nowego (AA sa na
tyle blisko erpegowego mainstreamu, o ile w ogo-
le si¢ z niego wytamuja, ze przesiadka nie powin-
na stanowic dla nikogo problemu). Armie Apoka-
lipsy to takze kolejny przyklad na to, ze mozna
wydac¢ swoj prywatny, dopracowany projekt bez
pomocy duzego wydawnictwa. Chociaz czasem
podczas lektury pojawia si¢ wrazenie, ze to juz
kiedys bylo, catos¢ stanowi zgrana kompozycje.
Ta gra nie obiecuje rewolucji, za to oferuje niezla
porcje zabawy. Katarzyna i Marcin Kuczynscy po
raz drugi pokazali, Ze sg solidna firma. Pozostaje
czekac¢ na hattrick — na przyktad zapowiadana od

dawna druga edycje Poza Czasem.
O

Zobacz takze:
«  VAMPIRE: THE REQUIEM (Rebel Times #5)
+  HUNTER: THE VIGIL (Rebel Times #12)
«  SCION: HERO (Rebel Times #4)
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THE ONE RING: ADVENTURES
OVER THE EDGE OF THE
WILD

Z WIZYTA
W SRODZIEMIU

The One Ring: Adventures
over the Edge of the Wild
opublikowany naktadem
Cubicle 7 we wspdtpracy =z

Sophisticated Games, jest gra,

na jaka czekalo wielu fanéw
fantasy — RPG osadzonym w
Srédziemiu, $wiecie autorstwa J. R. R. Tolkiena,
doskonale znanym chyba wszystkim. Podstawka
prezentuje si¢ na pierwszy rzut oka bardzo
okazale. Skfadaja si¢ na nig dwa podreczniki,
dwie mapy oraz zestaw kosci,calos¢ umieszczono
w bardzo solidnej, twardej obwolucie. Wedtug
zapowiedzi wydawcy jest to pierwszy z trzech
zestawOw, obejmujacy swoim zakresem pierwsze
trzydziesci lat z czasdéw pomiedzy wydarzeniami
opisanymi w Hobbicie a Wladca Pierscieni.
Kolejne dwa majq opisywac nastepne lata schytku

Trzeciej Ery Srédziemia — maja lub mialy,

poniewaz Cubicle 7 milczy na temat drugiej czesci
trylogii. Wysoka cena zestawu podstawowego (59,99
dol.) fatwo moze zniecheci¢ do kupna — w koncu, czy
warto wydawac bez mala dwiescie ztotych na system

bedacy jedynie wycinkiem historii Srédziemia?

Rzut oka na podreczniki

The One Ring nie zawiera zbyt wielu informacji
o $wiecie gry. Najwiecej miejsca w podrecznikach
zajmuje mechanika oraz porady dotyczace
tworzenia i prowadzenia przygdéd. Srédziemiu
poswiecone sa jedynie fragmenty - opis
poszczegolnych kultur, z jakich wywodza sig
bohaterowie oraz kalendarium najwazniejszych
wydarzen. O ile do$wiadczenie z RPG nie jest
wymagane (TOR zawiera solidny podrozdziat
opisujacy podstawowe informacje dotyczace gier
fabularnych), o tyle znajomos¢ prozy Tolkiena juz
owszem - chyba Ze druzynie nie zalezy na

wiernym odzwierciedleniu realiéw Srédziemia.

Wiele dobrego mozna napisa¢ na temat samej

treSci podrecznika. The One Ring jest napisany

prostym (ale nie prostackim!), zrozumiatym
jezykiem. Kazda regula =zostala dokladnie
omoéwiona — przyczepi¢ sie mozna jedynie do

garsci zasad (np. fragmentéw dotyczacych
kolejnosci dziatan w rundzie). Powazniejszym
minusem sa wszechobecne cytaty z ksigzek
Tolkiena — o ile na poczatku rozdzialow i
podrozdziatéw sa jak najbardziej na miejscu, o
tyle dodawanie ich przy opisie kazdej cechy
charakteru, zalety

czy broni niepotrzebnie
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powigksza objetos¢ tekstu. Same w sobie nie
przeszkadzaja (pomijalem je po prostu podczas
lektury), jednak miejsce na nie poswigcone mozna

bylto spozytkowac znacznie lepie;j.

TOR prezentuje si¢ bardzo dobrze od strony
wizualnej. Jedyna wada podrecznikow jest w
zasadzie brak twardej oprawy - pomimo
zamknigcia zestawu w bardzo wytrzymatej
obwolucie, raczej ciezko bedzie utrzymac ksiazki
w idealnym stanie (zwlaszcza, jesli grupa bedzie
z nich korzysta¢ na sesji). Fantastycznie
przedstawia sie¢ oprawa graficzna The One Ring,
zwlaszcza ilustracje Morano, czyli Tomasza
Jedruszka. Utrzymane w zupeinie innym stylu
niz klasyczne grafiki Alana Lee, niezwigzane w
zaden sposob z filmami (moze z wyjatkiem
wizerunku orkow), wyrdzniaja sie¢ zdecydowanie

na tle reszty prac.

Nie mozna przyczepi¢ si¢ rowniez do samej
tresci. Z wyjatkiem wspomnianych wczesniej
cytatéw jedynym powazniejszym brakiem jest

skromny bestiariusz — zawiera jedynie kilkanascie

stwordw. Na szczescie budowanie
charakterystyki wrogdéw (czy to ludzi, czy
potworéw) jest bardzo proste i kazdy

prowadzacy bez problemu powinien by¢ w stanie

rozpisa¢  statystyki kluczowych Bohateréw

Niezaleznych w kilkanascie minut. W wiekszos$ci
przypadkow nie jest to nawet konieczne — napotkanego
cztowieka mozna opisac jednym wspodtczynnikiem i 2-3
przymiotami (opisujacymi jego mocne strony). Dopdki
bohaterowie nie zaczna z nim walczy¢, taka rozpiska w

zupelnosci wystarczy.

Zasady

Mechanika The One Ring jest na pierwszy rzut oka
dos¢ rozbudowana, po blizszym zapoznaniu sie z nig
okazuje sie jednak bardzo prosta. Wszystkie rzuty
wykonuje si¢ bardzo podobnie, zasady nie zawieraja
zbyt wielu wyjatkow, za$ wszelkie potrzebne
informacje odczytuje sie bezposrednio z karty postaci —
nie ma, jak np. w Dungeons & Dragons, potrzeby

przeliczania wspdtczynnikow na biezaco.

TOR powinien przypas¢ do gustu osobom lubigcym
fantasy o niewielkiej zawarto$ci magii. Bohaterowie
wyrozniajq sie z ttumu, daleko im jednak do postaci z
D&D czy Earthdawna. Wraz z rozwojem podnosza
swoje umiejetnosci, sa jednak pewne granice, ktorych
nie pokonaja. Autor bardzo powaznie podszedl do
kwestii obrazen — postacie graczy moga przetrwac
kilka drasnie¢, wystarcza jednak dwie powazniejsze
rany, by wyeliminowac je ze starcia. Co ciekawe, jesli
bedzie istnie¢ zagrozenie zycia jednego z bohaterdw,
druzyna bedzie miata tylko jedna szanse na opatrzenie

rany (w przypadku porazki w teScie Leczenia

powtdrzy¢ test mozna dopiero po uptywie doby,
natomiast umierajaca posta¢ ginie po dwunastu
godzinach, jesli w tym czasie nie uda si¢ zajac

odniesionymi przez nig obrazeniami).

W zasadach potyczek sporo jest nietypowych
regul, odrézniajacych TOR od innych gier
fabularnych. Nie ma tu testow inicjatywy — jako
pierwsi swoje akcje wykonuja bronigcy si¢ lub
strona, ktéra urzadzita skuteczng zasadzke.
Kolejnos¢ dziatania oraz trudnosc testow trafienia
zalezy od przyjetej Postawy (Stance). Od wybranej
Postawy zalezy trudnos¢ trafienia — zardwno
tego, jak ciezko bohaterowi trafi¢ przeciwnika, jak
rowniez to, jak trudnym celem bedzie on sam.
Sam atak jest rozstrzygany jednym rzutem.
Wyjatek stanowi sytuacja, kiedy bohater (lub jego
wrdg) ma szanse¢ zada¢ powazna rane — w takim
wypadku trzeba wykonac jeszcze jeden test
okreslajacy, czy zbroja postaci ochroni trafionego

przed ciosem.

Sesje podzielone sa na dwie fazy: przygodowa

oraz druzynowa. Pierwsza to normalne,
klasyczne RPG, z pokonywaniem wyzwan,
rozwigzywaniem zagadek, zdobywaniem

sojusznikdw i nieprzyjaciot oraz rozgrywaniem
walk. Faza druzynowa ma miejsce, gdy Mistrz Gy

zarzadza dluzsza przerwe (minimum tydzien w
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Swiecie gry) — to pora odpoczynku, kiedy
bohaterowie spedzaja czas z bliskimi, leczg rany,
pisza ksiazki i planujq kolejne wyprawy. Wyglada
to bardzo podobnie do struktury zaproponowanej
w Mouse Guard, cho¢ faza druzynowa w TOR
jest prostsza — nie rzuca si¢ w niej kos¢mi, jedynie
wybiera jakie§ dziatanie (np. inwestowanie
zdobytych skarbdéw) i opisuje, co posta¢ robi w

czasie wakacji.

Pod wzgledem zasad TOR nie jest jednak
ideatem. W podrecznikach znalazlo si¢ kilka
regul, ktore wydaja si¢ nieprzemyslane do konca
(zwlaszcza gdy uzyje si¢ ich bez zastanowienia).
Przykladem moze by¢ obciazenie. Autor sugeruje,
by w momencie, gdy gracz dodaje do ekwipunku
swojej postaci jaki$ przedmiot (np. orez), od razu
uwzgledni¢ jego ciezar. Jesli posta¢ pozbywa sie
czeéci swojego wyposazenia, bedzie to jednak
uwzglednione w statystykach dopiero po
dtuzszym odpoczynku. W efekcie bohater, ktéry
siegga po wldcznie i podaje ja towarzyszowi z
druzyny, moze sie nagle poczué¢ Wyczerpany.
Oczywiscie, jest to absurdalny przyklad, jednak w
mysl tej zasady postapienie zgodnie ze zdrowym
rozsadkiem bedzie si¢ réwnac¢ wprowadzeniu
reguly domowej. Innym przykladem jest sposob
BN. 4

przeciwienstwie do bohaterow, w przypadku

konstruowania charakterystyk

postaci tta nie obowiazuja reguly dotyczace obcigzenia.
O ile ma to sens w przypadku wilkéw czy
gigantycznych pajakéw, o tyle orki albo gobliny nie
powinny mie¢ takich przywilejéw — zwlaszcza ze w
The One Ring ciezar noszonego ekwipunku ma tak

wielkie znaczenie.
Kosci i testy

Wszystkie rzuty w The One Ring wykonuje si¢ w ten

przy
(zwanej

sam  sposob, pomocy  jednej  kosci

dwunastosciennej koscia wyczynu) oraz
pewnej liczby kostek szescio$ciennych (tzw. kosci
sukcesu), zaleznie od poziomu testowanej cechy lub
umiejetnos$ci. Gracz sumuje wyniki na wszystkich
kostkach i poréwnuje rezultat z ustalonym Poziomem
Trudnosci (przecigtnie 14). Osiagniecie lub przebicie go
oznacza sukces, nizszy wynik — porazke. Oczywiscie,
sa to jedynie podstawy — na wynik testu ma wplyw
szereg czynnikow

zwigzanych z dodatkowymi

symbolami na ko$ciach oraz zdolnosciami bohateréw.

Na $ciankach kosci wyczynu znajduja si¢ liczby od 1 do
10 oraz dwa symbole: Oko Saurona (na normalnej k12
odpowiada za nie wynik 11) traktowane zwykle jako
zero, w rzadkich wypadkach jako krytyczna porazka
(zaleznie od sytuacji), oraz run Gandalfa (wynik 12 na

zwyklej k12) zapewniajacy automatyczny sukces.

Dwa wspdtczynniki pozwalajgq graczom wplywad
na rezultaty testow. Pierwszym z nich sa punkty
Nadziei. Wydanie jednego z nich pozwala doda¢
do ostatecznego wyniku testu wartos¢ atrybutu
przypisanego do danej umiejetnosci lub cechy, co
fatwo moze zmieni¢ porazke w sukces. Nadziei
nie warto wydawac¢ pochopnie — odzyskuje sie ja
bardzo powoli, jesli za$ spadnie do zbyt niskiego
stan

poziomu, moze wpedzi¢ bohatera w

Rozpaczy (co wuniemozliwia podejmowanie
jakichkolwiek wyzwan) i sprawi¢, ze postac
sidta

wspotczynnikiem  sa

wpadnie w Cienia. Drugim

przymioty - stowa
okreslajagce mocne strony postaci (jego cechy
charakteru, zdobyta wiedze i doswiadczenie).
Jesli gracz uwaza, ze dany przymiot moze mu
pomoc zdad test, moze zadeklarowac jego uzycie.
W przypadku, gdy grupa uzna to za rozsadny
pomyst, wyzwanie konczy sie automatycznym

sukcesem, bez potrzeby rzutu ko$émi.

Bohater
Proces kreacji bohatera jest pozbawiony
losowosci. Na  poczatku gracz  wybiera

pochodzenie i tlo swojej postaci z szesciu
dostepnych opgji, nastepnie okresla jej powolanie
— ceche osobowosci, ktéa uczynita z niej

poszukiwacza przygdd. Oba te wybory obdarzaja
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posta¢ konkretnymi warto$ciami atrybutéw i
umiejetnosci, zaletq oraz slaboscia. Graczowi
pozostaje jedynie wybra¢ przymioty swojej
postaci, ekwipunek oraz wydac¢ nieco punktow

wolnych na doszlifowanie charakterystyki.

Z punktu widzenia przebiegu sesji najwazniejsze
dla bohatera beda jego umiejetnosci. Dzieli sig je
na zwykle (jest ich lacznie osiemnascie) oraz
bojowe. Przecigtnie uzdolniony bohater bedzie
mie¢ 2-3 punkty w danej umiejetnosci. Kazdy
bohater

umiejetnosciami - wyrdznia sie je na Kkarcie

dysponuje kilkoma preferowanymi
postaci, podkreslajac ich nazwy. W normalnym
teScie nie maja wigkszego znaczenia, jesli jednak
bohater

rezultatu, w

wyda punkt Nadziei do poprawy

przypadku preferowanej

umiejetnosci odniesie wigksze korzysci.

Kazda posta¢ opisuja trzy atrybuty: Ciato, Serce
oraz Spryt. Ich wartosci mieszcza si¢ w przedziale
od 1 do 12 punktéw (zwykle od 2 do 7). Przy
kazdym oznaczono dwie liczby: bazowa oraz
preferowana (wyzsza o 1-3 punkty od bazowej).
Zwykle znaczenie ma ta pierwsza - druga
najczesciej wykorzystuje sig, gdy bohater wydaje
punkt Nadziei na poprawe rzutu preferowanej
umiejetnosci. Oprocz testow atrybuty wplywaja
na dodatkowe wspotczynniki bohatera, takie jak

wspomniana wczesniej Nadzieja albo cechy zwiazane z
wytrzymato$cia na obrazenia lub skutecznoscia w

obronie.

kilku

najwazniejszych wspodtczynnikéw postaci. To nie tylko

Nadzieja z powodéw jest jednym z
zrodlo punktow szczescia, ale rowniez wskaznik tego,
jak tatwo Cien moze przeja¢ wiadanie nad bohaterem.
Na karcie postaci w miejscu, gdzie oznacza si¢ punkty
Nadziei, znalazlo si¢ tez miejsce na punkty Cienia.
Otrzymuje sig je za zte uczynki (czasem mozna zebrac
je nawet za klamstwo!). Kiedy ich liczba przekroczy
aktualny poziom Nadziei, bohater ma szanse dostac si¢
pod wplyw mrocznych sit — konczy sie to chwilowym
szalefistwem postaci i przypisana na stale wada.
Teoretycznie to nic strasznego, ale jedna taka cecha (np.
chciwy) moze prowokowac¢ zyskanie kolejnych
punktow Cienia, a gdy bohater zbierze ich zbyt wiele,

koniczy jako BN.
Podroze

Podrézowanie to jeden z wazniejszych elementéw
powiesci Tolkiena. Pogoda, zte warunki, brak zywnosci
czy choroby moga by¢ réwnie ciezka przeszkoda dla
druzyny, co napas¢ orkéw. Droga Frodo i Sama do
Mordoru nie byla ustana trupami, a wtasnie takimi

prozaicznymi trudnosciami. W The One Ring nie

moglo wiec zabrakna¢ miejsca na

reguly

dotyczace wedréwek.

Kazda podrdz zaczyna si¢ od planowania — trzeba
ustali¢ trase (MG ma osobng mape, na ktdrej
oznaczono trudno$¢ pokonania danego etapu
podrdzy), przydzieli¢ sobie rézne role (np. fowcy,
przewodnika, czujki), zebra¢ prowiant i dopiero
wtedy ruszy¢ w droge. Na podstawie obranej
trasy prowadzacy okresla, ile dni (mniej wiecej)
zajmie podroz oraz ile testéw wyczerpania bedzie
trzeba wykona¢. Rzuty te moga zwigkszy¢

wartos¢ obcigzenia noszonych przedmiotow, ale

rowniez  sprowokowa¢ jakie$  zagrozenie.
Mechanika podrézowania nie jest
skomplikowana, jest jednak wystarczajaco

rozbudowana, by MG nie musial za kazdym

razem nasyta¢ na druzyne gtodne wilki.
Podsumowanie

The One Ring: Adventures over the Edge of the
Wild,

zdecydowanie wyrdznia si¢ na tle ostatnich

cho¢ pozostaje gra gltownego nurtu,

premier. Ze skrojona na miare, dopasowana do
realiow Srdédziemia mechanikq oraz $wietng
oprawg graficzna ma potencjal, by stac sie jednym
z czotowych systeméw RPG na rynku. Nieliczne
wady (kilka niedopracowanych regul, skromny
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bestiariusz) mozna wyeliminowa¢ samodzielnie.
Jedyna prawdziwa bariera jest cena - mysle
jednak, zZe szes¢dziesigt dolaré6w nie jest
strasznym wydatkiem ,bioragc pod uwage jakos¢

otrzymanego materiatu.

O

Zobacz takze:
WELADCA PIERSCIENI LCG (RT #46)
DESCENT: JOURNEYS IN THE DARK (RT #61)
RUNEBOUND (RT #21)

Plusy:

Oryginalne zasady
Innowacyjna walka
Mapy

Jakos¢ tekstu
Oprawa graficzna

Zgodnos¢ z realiami ksigzek

Minusy:

Miekka oprawa ksiazek
Niektdre szczegbtowe zasady
Skromny bestiariusz

Cena

Cena: 179,95zt
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