wywiad z Erikiem Langiem

Rebel Times

Miesiecznik Mitosnikow Gier

numer 27, grudzien 2009

gry planszowe:

Conquest of Ile l.-'mplre

"Golden Ageg
do pifka =
Zooloretto £ ‘
Circus Maximus
Frontiers: Liberty or Deatlz
Palce w Pralce

Chaos in t@ Old Warld

®  gry fabulacne:
Age of Ctlmlhu Z Madness in London Town
y= @1 Farga?ten Regltps Opis Swiata
s B £ D&D: Open Grave
i - Neuroshima: Piraci 3
"+ Starblazer Adventures R B B E |_ PL
Midnight Roads “°"'"'""

saweg ajbeg (9) - ,andwg ay jo ysanbuos,, ppepjo z ef>eysnj|



Rebel Times

|‘ Rebel Times

Miesigcznik Mitosnikéw Gier

Wydawca: REBEL.pl
Redaktor naczelny:

Tomasz 'Sting' Chmielik
Zastepca redaktora naczelnego:

Marcin 'ajfel' Zawislak
Korekta:

Michat 'de99ial' Romaniuk
Redakcja:

Piotr 'Zucho' Zuchowski

Michat 'de99ial' Romaniuk

Mateusz 'Darcane' Nowak

Bartosz 'Finn' Kubera

Arkady Saulski

Rafat Cholewa

Andrzej 'Ejdzej' Jakubiec

Grafika, sklad:
Marcin 'ajfel' Zawislak
Wspolpracownicy:

Oneiros - polski serwis Swiata Mroku (oneiros.pl)
Bartosz 'Kastor Krieg' Chilicki
Tomasz 'Kaduceusz' Pudto

Redakcja zastrzega sobie prawo do skracania i adiustacji tekstéw oraz
zmiany tytutéw. Materialéw nie zaméwionych, nie zwracamy. Przedruk
z gazety dozwolony jest jedynie za pisemna zgoda wydawcy. Redakcja
nie odpowiada za tre$¢ reklam i ogloszen. Wydawca ma prawo
odmowié¢ zamieszczenia ogloszenia i reklamy, jesli ich tres¢ lub forma sa
sprzeczne z linig programowa lub charakterem pisma oraz interesem
wydawcy [art. 36 pkt 4 Prawa Prasowego].

Czekamy na Wasze opinie i komentarze. Kierujcie je na nasz adres:
sklep@rebel.pl

Wstepniak

Nadeszta zima. Nawet teraz, jak
patrze przez okno, widze tumany
Sniegu miotane we wszystkie
strony, bialy puch zalegajqcy na
ulicach, na basztach i topniejqcy
w rynsztokach. Wirujqce platki
lecqce na swq zgube w sSwietle
ogniska lub pochodni.
Wartownicy opuscili posterunki,
udajqc sie do szynkow i tawern, grza¢ sie przy
ciepltym winie, miodzie lub hozej dziewce. Jednakze
Redakcja Rebel Timesa na odpoczynek pozwolié
sobie nie moze, czy lato czy zima, zawsze staramy sig
dostarcza¢ Wam jak najlepszych artykutow. W tym
miesiqcu nasza konfraternia opowie Wam o kilku
ciekawych produktach, w tym tak kuriozalnych jak
Gra do Pifka. Pomowimy co nieco o Forgotten
Realms, zainteresowani 4 Edycjq D&D rowniez nie
bedq zawiedzeni, a mitosnicy Warhammera (a bostw
Chaosu w szczegolnosci) wpijq swe zeby w recenzje
Chaos In the Old World. Ponadto w tym numerze
zaprezentowalismy — cos  catkiem  nowego  —
mianowicie Dwugtos o Grze: nowq forme recenzji, w
ktorej nie jeden, a dwoch recenzentow ocenia
produkt i dyskutuje na jego temat. Porcja
wiadomosci z szerokiego Swiata rowniez si¢ znajdzie
— nasi informatorzy sq wszedzie! A jezeli kogos
interesuje kim wlasciwie sq ludzie wymyslajqcy te
wszystkie gry — dzis wywiad z Erikiem M. Langiem,
tworcq zarowno recenzowanego w tym numerze
Chaosu jak i gry, ktorq mamy nadzieje zrecenzowac
juz wkrotce, to jest Warhammer: Invasion. A wiec
zasiqdzcie przy palenisku, otworzcie Rebel Timesa i
cieszcie sie tym, co Wam przygotowalismy!
Wesolych Swiqt Bozego Narodzenia Zyczy Wam
Drodzy Czytelnicy cata Redakcja Rebel Times!

ARKADY SALILSKI
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Jak oceniamy

Kazdy produkt opisywany na famach Rebel Times poddajemy ocenie wedtug przedstawionego nizej schematu:

Ocena Wykonania w skali od 1 do 5 obejmuje jako$¢ wydania (zarowno trwato$¢ jak i estetyka wykonania, jako$¢
ilustracji, poziom redakciji etc). Przez Miodno$é rozumiemy jakoS¢ i elastycznos¢ zasad gry, pomyst i ogding
atrakcyjnos¢ produktu. Cena w skali od 1 do 5 to stosunek podanej nizej ceny produktu do jego faktycznej
wartosci — czyli szacunkowe okreslenie, na ile naszym zdaniem warto gre kupi¢. Redakcja Rebel Times stara sie
pisa¢ wytgcznie o grach godnych uwagi, niemniej niekiedy cena dobrego produktu moze okazac sie wyjatkowo
wygorowana lub atrakcyjna — to wiasnie obrazuje trzeci element oceny.

WYKONANIE MIODNOSC CENA

5 pod wzgledem wykonania produkt wybitny w swojej absolutna okazja, warto
produkt wybitny w swojej klasie, absolutna Scista nabyc¢ dla samego
klasie, Scista czotowka czotowka posiadania

dobrze wykonany, wyraznie dobry, wyraznie wyrdzniajacy atrakcyjna na tle podobnych
wyrozniajacy sie w swojej  sie w swojej klasie produkt produktow cena
klasie produkt

przecietne wykonanie, przecietny produkt, przecietna, uczciwa cena,
niewatpliwym atutom niewatpliwym atutom aczkolwiek zadna rewelacja
towarzyszg istotne towarzyszg istotne wady
niedoskonato$ci

produkt relatywnie stabo produkt relatywnie staby, produkt zdecydowanie za
zrobiony, mimo pewnych mimo pewnych zalet drogi, podobne produkty
atutow prezentuje mase kosztujg mniej
niedoskonatosci

kompletna klapa, jezeli ~ niegrywalny, niedopracowany, absurdalnie wysoka cena,
chodzi o jako$¢ wykonania  kompletnie nieudany produkt — absolutne nieporozumienie

Jezeli nie zgadzasz sie z opiniami recenzentow lub ocenami produktéw, zamieszczonymi

na famach naszego miesiecznika, to zapraszamy serdecznie do polemiki. Z najwieksza
checiag odpowiemy na wszystkie maile wysfane na adres: tomaszchmielik@poczta.fm i
dofozymy wszelkich staran, aby wyjasni¢ Twoje watpliwosci.
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Aktualnosci

Dodatki do
Warhammer Fantasy
Roleplay

Najnowsza, trzecia edycja gry
fabularnej Warhammer Fantasy
w tym miesigcu trafila na pétki sklepowe. Duze
pudlo, rewolucyjne, kontrowersyjne zmiany w
mechanice i ogromne poruszenie wsréd fanow
systemu. Tymczasem wydawca juz szykuje pierwsze
dodatki do tej gry. Jeszcze w tym miesigcu do
sprzedazy powinien trafi¢ Adventurer’s Toolkit,
zawierajacy szereg nowych opgji dla postaci graczy,
miedzy innymi 10 nowych profesji, 50 kart akcji i 30
kart talentéw. Kolejnym dodatkiem do gry bedzie
kampania The Gathering Storm, podobnie jak
wczesniejsze  produkty serii sprzedawana w
pudelku, précz podrecznika wypelnionym kartami i
rozmaitymi pomocami dla graczy.
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Dominion Intigue po polsku

Dwie wiadomosci - dobra i zla, dla nabywcéw
polskiej edycji rewelacyjnej gry karcianej Dominion.
Dobra jest taka, ze Dominion Intrigue - pierwszy
dodatek, stanowigcy jednocze$nie kompletny,
niezalezny zestaw - wydany zostanie po polsku
nakladem wydawnictwa Bard. Kiedy? To jest
wladnie ta zla wiadomosé, bowiem niestety nie
podano jeszcze zadnych terminéw.

Nowy dungeon crawler
na planszy

Kilka dni temu trafila do sprzedazy najnowsza gra
planszowa wydawnictwa Asmodee Editions, o
tytule Claustrophobia. Jest to duza, pieknie wydana
gra dla dwoéch oséb, ilustrujaca zmagania grupy
bohateréw z demonami. Arene rywalizacji stanowi
kompleks podziemnych tuneli po ktérych
przemieszczane sa figurki bohateréw i potworéw.
Produkt na pierwszy rzut oka przywodzi na mysl
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takie tytuly jak Descent, Warhammer Quest, Hybrid
czy Dungeoneer. Rozgrywka toczy sie wedlug

wybranego scenariusza i trwa okolo 45 minut.
Wiecej na temat Claustrophobii przeczytacie w
recenzji na tamach Rebel Timesa juz za miesiac.

Na poczatku grudnia trafila
do drukarni Operacja Wotan
- pierwszy dodatek do gry
fabularnej Wolsung.
Kampanie stanowi
podrecznik w formacie B5
liczacy 112 stron. Wydawca
zapowiada, ze podrecznik
trafi do sprzedazy nie
pozniej niz 17 grudnia, a
wiec w chwili gdy czytacie
te stowa powinien by¢ juz dostepny.

Nowy kolos od FFG

Wydawnictwo Fantasy Flight Games zdradzito tytut
drugiej, obok Runewars, gry z serii epic-size box.

6 ) REBEL.n

Tym razem bedzie to gratka dla fanéw uniwersum
Warhammera 40000. Horus Heresy to rozbudowana
gra strategiczna dla dwéch oséb, ilustrujaca jedno z
najwazniejszych wydarzenn w historii popularnego
uniwersum. Jak na produkt FFG o takiej wielkosci
przystato, w gigantycznym pudle znajdziemy mase
komponentéw, w tym tréjwymiarowa plansze i
szczegblowo  wykonane  plastikowe  figurki.
Produktu nie nalezy kojarzy¢ z wydang w 1993 roku
przez Games Workshop gra o tym samym tytule.

Factory Manager od Lacerty

Kilka dni temu
POWER BRI wydawnictwo Lacerta
RY MHHHGER poinformowalo o

| kolejnej eurogrze, ktorej
[I"7 polska edycje planuje

= wyda¢. Bedzie to
przeboj ostatnich
| targobw w Essen: gra
| Factory Manager
[ autorstwa Friedemanna
| Friese. Wydawnictwo
\ zaprasza do toczonej na
internetowym  forum
dyskusji nad polskim
tytulem gry.
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Elfy w Warhammer: Invasion

Na poczatku przyszlego roku mozemy sie
spodziewa¢ pierwszego duzego dodatku do
Warhammer Invasion - najnowszej gry karcianej,
wydawanej przez Fantasy Flight Games w formacie
LCG. Zestaw rozszerzy gre o dwie nowe armie (talie
i plansze stolicy): Dark Elves oraz High Elves.

Kapitan Bomba na kartach

Zwariowana kreskéwka
dla dorostych, znana z
kanatu  4funtv, za
sprawa wydawnictwa
Kuznia Gier doczekata
sie gry karcianej na jej
motywach!  Jest to
szybka, pelna
8l specyficznego humoru
mera dla dwoch oséb, w

ktoérej gracze wcielaja sie w rywalizujacych ze soba
Suttana Kosmitéw i Kapitana Bombe. Z racji
typowych dla tej kreskowki wulgaryzmoéw,
obecnych takze na kartach i obscenicznych grafik,
produkt przeznaczony jest dla osob petnoletnich.

Nowosci od Galakty

Jeszcze przed Swietami milo$nicy gry Runebound
beda mieli okazje naby¢ polskie wersje kolejnych
dodatkéw do gry. Kazdy z nich zawiera po 90 kart, a
wérod nich dodatkowe Przedmioty i
Sprzymierzency, nowa Przygoda i dodatkowe
Wyzwania i Spotkania.

Oprécz zapowiadanych wczesniej dodatkéw do
innych gier (ktérych terminy wydania zostaly
przesuniete na przyszly rok), firma szykuje kilka
nowych projektéw, miedzy innymi Zlote Miasto
(polska edycja “Die Goldene Stadt”) - gry autorstwa
Michaela Schachta z 2009 roku.
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Wywiad
z Erikiem Langiem

Nieustajaca wojna
jest znakiem
firmowym
Warhammera

Ericu, po pierwsze chciatem Ci
podziekowac za znalezienie czasu na
ten wywiad! Jestes wszak teraz
strasznie  zapracowany: tworzysz
Chaos In the Old World,
| Warhammer: Invasion, nie
X wspominajgc juz o stalej pracy nad
el  poprzednimi grami formatu LCG no
i oczywiscie Twojej obecnodci na

GenConie! Kiedy znajdziesz chwilg na odpoczynek?

Eric M. Lang: Mysle, aby wzia¢ sobie wolne
popotudnie 18-go grudnia w 2014 roku. Wtedy
powinienem wypoczaé!

A.S.: Poméwmy o Warhammerze. Jest to chyba najlepiej
znany swiat fantasy, co najwyzej poza kilkoma krainami
Dungeons & Dragons. Uniwersum to posiada gre RPG,
strategiczng gre figurkowq, a w przesztosci posiadata juz
kolekcjonerskq gre karciang. Dlaczego uznaliscie, ze
ozywienie gry karcianej bedzie dobrym pomystem? Czy
nie obawialiscie sig, ze karciany Warhammer i to w
formacie LCG sig zwyczajnie ,nie ztapie”?

Eric M. Lang projektowat gry juz od imponujgco mtodego wieku
o$miu lat, gtéwnie ,poprawiajac” gry nalezace do jego rodziny, w
tym takie klasyki jak niemieckie Mensch Argere dich Nich albo
Stratego.

W roku 2000 Eric zatozyt Snoch Game Systems, gdzie
opublikowat swojg pierwszg gre karciang Mystique, nastepnie
pozwolit sobie na komfort bycia wolnym projektantem i
konsultantem dla takich wydawnictw jak Fantasy Flight Games,
Wizards of the Coast, Mattel, Wizkids, Alderac Entertainment i
innych.

Posrad wielu tytutdw ktdre projektowat znajdujq sie gry karciane
Warhammer: Invasion, A Game of Thrones i Call of Cthulhu (przy
dwaoch ostatnich pomagat zaprojektowaé 21 dodatkdw), figurkowa
gre Mutant Chronicles oraz gry planszowe World of Warcraft,
Midgard oraz Chaos in the Old World.

W wolnym czasie Eric amatorsko zajmuje sie pisarstwem i
muzyka.

REBEL.r. 9
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E.L.: Sadze, ze format LCG jest dla karcianego
Warhammera wrecz idealny, poniewaz laczy
najlepsze cechy tak gry figurkowej, jak i MMO.
Pomyst na gre jest taki, ze aby graé¢ wystarczy
naby¢ Core Set, a nabywanie comiesiecznych
zestawow kart, sluzacych do tego by rozszerzy¢
swoje mozliwosci, bedzie czym$ znajomym dla
figurkowcow. No i  wreszcie  poczucie
»subskrypcji” jest czyms, co grajacy w MMO znaja
bardzo dobrze.

A.S.: Warhammer: Invasion jest zapewne pierwszq grq
karciang od Fantasy Flight Games, ktérq mozna okresli¢
jako gre stricte wojenng. Owszem - grajgcy w A Game of
Thrones LCG takze mogq prowadzi¢ dzialania wojenne
przeciwko swoim oponentom, ale jest to tylko jedna z
mozliwych taktyk, podczas gdy Invasion jest grq karciang
opartq tylko na tej koncepcji. Dlaczego uznales, zZe to
dobry pomyst?

E.L: No c6z po pierwsze gra nie nazywa sie
,Peacechammer”! Nieustajaca wojna jest znakiem
firmowym tego uniwersum. Ale, o ile gléwnym
kontekstem gry jest wojna, o tyle chcieliSmy, aby
Warhammer: Invasion rozszerzal do$wiadczenie
poza sama bitwe. Zawiera wiec wszystkie ciekawe
niuanse zwiazane z tym wszystkim, co stoi za
wojna:  logistyka, = planowaniem,  taktyka,
wykorzystywaniem dostepnych zasoboéw i tym
wszystkim, co sprawia, Zze w ogdle mozemy te
wojne prowadzié.

W innych grach w §wiecie Warhammera grasz albo
konkretna armia, albo konkretnym bohaterem. My
pragneliSmy zaprezentowaé gre, w  ktorej
kontrolujesz cale krélestwo. Tak, bedziesz musial
zniszczy¢é swego wroga, ale bedziesz takze musial
martwic sie o swoje wlodci. Dodatkowo otrzymasz
zadania, ktore bedziesz musial wykonaé, jak
rowniez mysle¢ taktycznie, daleko poza
pojedyncza bitwe. Nazywam to doswiadczenie
~ekonomika wojny” i jest to co$ zupelnie innego
od tego, co mogliSmy widzie¢ we wczedniejszych
grach  karcianych osadzonych w  Swiecie
Warhammera.

10 [s) REBEL.n.

A.S.: A co ze wszechstronnosciqg sit w Invasion? Czy
bedzie mozliwe tworzenie réznych taktyk w obrebie jednej
armii, czy raczej kazda armia bedzie miata jedyne stuszne
metody wojowania, ktérych gracz zmieniac nie powinien?

EL: Jednym z moich priorytetow bylo
zapewnienie tego, by kazda z ras miala wiele
sposobow na zwyciestwo. Jesli chcesz, mozesz
zbudowaé talie Krasnoludzkich inzynieréw,
bardzo defensywna, albo inna, nastawiona na
kombinowanie - oba warianty sa mozliwe.
Chcialem takze, by gracze mieli mozliwosé
mieszania ras wystepujacych po tej samej stronie
konfliktu (porzadku lub zniszczenia), po to zeby
jeszcze bardziej otworzy¢é mozliwosci do
konstrukcji talii. A wiec jezeli podoba Ci sie

pomyst ,talii malych, mobilnych facetow 2z
muszkietami”, to prosze bardzo - zmieszaj
Krasnoludy z Imperium i gotowe.

Bylo absolutnie niezbedne w trakcie

projektowania gry, abySmy dali graczom, jak
najwiecej mozliwosci. To mnie uszczesliwilo; o
wiele bardziej wole, gdy gracze staraja sie
odkrywaé nowe mozliwosci kart, o ktérych nie
pomyslal projektant. A to sprawia, ze gra staje sie
w pelni ich, graczy, wlasnoscia.

A.S. Troche o estetyce. Karty, ktore mielismy okazje
obejrze¢ na stronie FFG wyglgdajg wspaniale -
oryginalny projekt, a przy tym wydaje sie funkcjonalny,
nie wspominajgc juz o samych grafikach, ktére wygladajg
po prostu wspaniale. W jaki sposob wybieraliscie artystow
do Invasion? Czy zaprosiliscie do wspotpracy tych, ktorzy
juz pracowali nad innymi grami ze swiata Warhammera,
tworzqc do nich grafiki, czy moze staraliscie sie wyszukac
nowe nazwiska?

E.L.: Nie mialem niemal nic wspédlnego z
wyszukiwaniem  artystow do gry, wiec
przekazalem Twoje pytanie art directorowi w FFG,
utalentowanej i niezmordowanej Zoe Robinson.
Oto jej odpowiedz:

»WyszukaliSmy wielu nowych artystow do tego
Warhammerowego projektu... to nowa gra w tym
uniwersum i chcieliSmy, aby wygladala znajomo,
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ale i nowatorsko zarazem! Niektérzy artysci juz
pracowali nad innymi projektami FFG, a niektorzy
nad grami Games Workshop, ale wiekszos¢ z nich
przyniosta co§ zupelnie nowego do Swiata
Warhammer Fantasy.”
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A.S.: W takim razie zmierimy temat na Chaos In the Old
World. Musze rzec, Ze gdy pojawit si¢ na Waszej stronie
pierwszy artykut na temat tej gry, bylem sceptyczny.
Pomyslatem: ,, Granie bogiem Chaosu? Nieee, to si¢ nie
sprawdzi!” Jednakze im wigcej o grze wiem, tym bardziej
chee w nig zagrac! Pomyst jest wielce ryzykowny i moze
sig wydawac kontrowersyjny, zwtaszcza wsrod niektorych
fanow Warhammera - jesli mogtbys ich przekonac¢ do
dania tej grze szansy, co bys powiedziat?

E.L.: To ciekawe pytanie, poniewaz wedlug mnie
ten pomyst sam si¢ sprzedaje. Zapewne bym po
prostu wskazal na pudelko i powiedzial ,Jestes
bogiem Chaosu, przywolujesz demony i
wyznawcow po to, aby skorumpowaé caly Swiat.
Jakie$ pytania?”

A.S.: Chaos ma naprawde oryginalne podejscie do
tematu. Nie grasz przywddcq armii czy frakcji, lecz boskq
istotq i to dos¢ paskudng przy tym. W jaki sposéb wpadtes
na ten pomyst?

E.L.: Podstawowy pomyst (,gracze wcielaja sie w
bogéw Chaosu korumpujacych swiat”) zostal mi
podrzucony przez Prezesa FFG, Christiana
Petersena. Kiedy go ustyszalem, pomyslatem, ze to
w tak oczywisty sposdb genialne, ze na pewno juz
dawno kto$ o tym pomyslal. Tymczasem wecale nie
i kiedy zostalem poproszony o zaprojektowanie
gry, niemalze wyskoczylem z krzesla ze szczescia,
a nastepnie zaczalem wszystko projektowaé w
swojej glowie, zanim w ogole spotkaliSmy sie, by
omowi¢ caty pomysl.

A.S.: Grajgc w Chaos In the Old World nie bedziemy
tylko grali w gre strategiczng, ale takie zaangazujemy sie
w catkiem nowe doswiadczenie - gra ta lgczy gry
planszowe i gry RPG. Dlaczego zdecydowaliscie sie dac
grze ten ,smaczek”? Czy chcieliscie by stata sig ona
platformq porozumienia pomiedzy pasjonatami gier
planszowych i RPG?

E.L.: Moje cele nie byly az tak dalekowzroczne, no
i nie nazwalbym tej gry hybryda. Chaos In the Old
World to czysta gra strategiczna, ze wszystkim, co
w nich kochamy, ale z naciskiem polozonym na
zroznicowanie stron konfliktu, po to by
identyfikacja ze swoim awatarem miala dla gracza
znaczenie. Jestem wielkim fanem Cosmic
Encountera oraz planszowej Diuny, dlatego tez
podoba mi sie pomyst gry z silnymi
osobowos$ciami, niemalze mitycznymi ikonami,
ktorych sama obecnos¢ ksztaltuje obraz gry.

Z kolei aspekt RPG przyszedl wraz =z
projektowaniem komponentéw do gry. Chcialem
mie¢ pewnos$é, iz kazda jednostka czy karta
Chaosu da graczowi poczucie indywidualizacji
jego boéstwa, pomoze zrozumieé, czym sie ono
rézni od pozostatych. Spedzilem takze duzo czasu
nad interakcja pomiedzy poszczegdélnymi kartami,
po to by i one wskazywaly niezwykle wyraznie,
jak wygladalby konflikt pomiedzy, powiedzmy,
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Nurglem i Tzeentchem z punktu widzenia samych
béstw wlasnie.

Jednym z aspektéow, z ktorych jestem szczegélnie
dumny jest to, ze tak obecnos¢ w trakcie
rozgrywki, jak i jej brak, ktéregos z bostw bedzie
mialo bardzo duzy wplyw na gre. Kiedy udalo nam
sie to osiagnaé, wiedzialem, ze mamy cos
wyjatkowego.

A.S.: Jak dtugo zajeto Ci wymyslenie roznic pomiedzy
bostwami Chaosu? Czy mieliscie klarownq wizje od
poczatku, czy raczej musieliscie zasigs¢, obmyslac je
podczas dtugiego, Zmudnego procesu?

E.L: Poza Slaaneshem, ktéry zmienial sie
parokrotnie podczas projektowania, mialem
ogdlny pomyst na wszystkie strategie bodstw
Chaosu i to zaraz po pierwszym weekendowym
spotkaniu. OczywiScie balansowanie i szlify zajely
nieskofiiczono$¢, ale ogélny zarys pozostal niemal
bez zmian.

Jesli chodzi o szczegdly, otrzymalem mnéstwo
pomocy od naszych Warhammerowych guru w
FFG, to jest JR Goodwina oraz Jaya Little. Ci dwaj
sa jak chodzace encyklopedie arkanéw
Warhammera!

A.S.: Jak ciezko jest pracowaé nad dwoma skrajnie
réznymi grami osadzonymi w tym samym Swiecie? Czy
byt to meczqcy proces, czy raczej miales poczucie
satysfakcji, moggc oddaé w rece graczy dwie gry w
swiecie Warhammera?

E.L.: Tak szczerze to nie pracowalem nad tymi
grami jednoczesnie. Wczesne wersje Chaos In the
Old World byly testowane juz na zeszlorocznym
GenConie. Warhammer: Invasion to, technicznie
rzecz biorac, nowszy projekt, aczkolwiek pierwszy
zarys tej gry powstal juz cztery lata temu.

Jestem strasznie podekscytowany tym, ze
uczestniczylem w tworzeniu dwéch gier w
uniwersum Warhammera, przy tym z obu jestem
bardzo dumny. Praca nad nimi pozwolila mi
bardziej doceni¢ niesamowito$¢ tej mitologii. Im
wiecej o tym czytam, tym wiecej pomysiéw na gry
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rodzi sie w mojej glowie. Moze czes¢ z nich bedzie
na tyle dobra, Ze porozmawiam z Toba o nich juz
w przysztym roku?

A.S.: I ostatnie pytanie — projektowanie, ktorej z tych
gier sprawito Ci wigkszq przyjemnosc? Invasion czy
Chaos In the Old World? I oczywiscie — dlaczego?

E.L.: Nie jestem w tej chwili jeszcze w stanie
stwierdzi¢, ktéra z gier sprawila mi wieksza
przyjemnos¢ podczas projektowania, ale moge
opowiedzieé, co podoba mi sie w kazdej z nich.

Chaos In the Old World ma wiele z moich
ulubionych  elementéw  gier  planszowych
zrolowanych w jedna paczuszke. Kontrolowanie
terytorium, moce unikalne dla kazdego z graczy,
strategiczne planowanie w trakcie gry, rdézne
mozliwosci zwyciestwa, wykorzystywanie
specjalnych zdolnosci na kartach oraz taktycznie
rozegrane bitwy, w ktorych zwyciestwo i kleska
nie zaleza tylko od naszej sily i rzutu koscia.
Podobalo mi sie takze to, Zze mieliSmy klarowny
plan od poczatku do konica tworzenia tego
projektu, a przy tym mieliSmy mndstwo czasu na
wprowadzanie drobnych zmian, ktérych wplyw
odczujecie w trakcie gry.

Warhammer: Invasion jest luzno oparty na
projekcie, ktory staralem sie wyda¢é juz od lat, ale
dopiero uczynienie z niego adaptacji licencji

pozwolilo na jego wykonanie. Jest on
zainspirowany komputerowymi grami
strategicznymi, rozgrywajacymi sie w czasie

rzeczywistym (RTS) oraz pomyslem, ze w grze
chodzi o zniszczenie przeciwnika, ale by to
osiagnac trzeba takze ogarnaé umyslem calosciowy
projekt zarzadzania zasobami i dobraniem
strategii. W polaczeniu z czterema zréznicowanymi
rasami Warhammera bylo to wymarzona
kombinacja dla tego projektu. Tak wiec, dzieki tej
grze, spelnilo sie moje marzenie.

A.S.: Dzigkuje za poswigcony nam czas.
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Conquest of the Empire
Dwa pomysty na
podbdj imperium
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Jest drugi wiek n.e. - dwiescie lat

Pax Romana koviczy sie. Wraz ze
Smiercig  Marcusa Aureliusa -
cesarza -  filozofia,  Imperium
Rzymskie pozostaje bez godnego
nastepny tronu. Wojna domowa i
rozruchy ogarniajq caty kraj - bog
wojny Mars prowadzi do wojny
legiony. Czas na podbdj Imperium.

»Conquest of the Empire” to strategiczna gra
planszowa, w ktérej kazdy z dwoéch do szesciu
uczestnikow wciela sie w pretendenta do tronu
Imperium Rzymskiego. Cel osiagnie przywoédca,
ktéry na drodze podboju i dyplomacji zgromadzi
najwieksze wplywy w  réznych regionach
antycznego Swiata.

Tak naprawde mamy tu do czynienia z dwoma

grami w jednym pudetku. Pierwsza z nich to
poprawiona reedycja gry , Conquest of the Empire”

z 1984 roku, druga za$ stanowi zupelnie odmienny
wariant  zasad, opracowany na podstawie
znakomitej gry Martina Wallace’a ,Struggle of
Empires” (ktéra by¢ moze bedzie jeszcze okazja na
tamach Rebel Timesa zaprezentowac).

Oba warianty rozgrywki toczy si¢ na tej samej
planszy, przy uzyciu komponentéw przeznaczonych
do wybranej gry (czeé¢ elementéw uzywamy w
obydwu wariantach, czes¢ tylko w jednym, zadna z
gier nie korzysta z wszystkich zawartych w
zestawie).

Elementy gry

Gre otrzymujemy w duzym, porzadnie wykonanym
pudetku. Wewnatrz znajdziemy cala mase
tekturowych i plastikowych elementéw. Pudetko nie
ma wypraski, ulatwiajgcej utrzymanie porzadku
wewnatrz. Uczciwie trzeba jednak zaznaczy¢, ze z
przegréodkami opakowanie musialoby by¢ jeszcze
wieksze, bowiem gdy elementy gry posegregujemy
w  woreczkach strunowych, pudio wypelnione
bedzie dostownie po brzegi.

Zestaw zawiera ponad 300 plastikowych figurek,
reprezentujacych katapulty, piechote, kawalerig,
generalow, miasta i fortyfikacje, drogi oraz galery.
Jakos¢ tych elementéw przywodzi na mysl gre Age
of Empires III (recenzja RT#14). Podobna jest
wielkos¢ modeli (celowo nie uzylem stowa ,skala”,
bowiem kazdy rodzaj jednostki wykonano w innej),
podobna takze, mocno przecietna, jakos¢ plastiku.
Figurki z CoE sa jednak wykonane dokladniej i maja
wiecej detali, niz te, ktére znamy z AoEIIl.

Skoro juz stosuje poréwnania do przeboju Glenna
Drovera, warto takze wspomnie¢ o duzych, bardzo
starannie wykonanych monetach, stanowiacych
walute w grze. W obu przypadkach dostajemy
monety o dwoéch nominatach (w AoEIIl wartos¢
monety wyrézniat kolor plastiku, tutaj procz barwy
monety rézni takze wytloczony wzér). Nie bede na
sile ocenial, ktéra z gier ma ten element wykonany
lepiej - nie da sie jednak ukryé, ze w obu
przypadkach taka waluta stanowi sympatyczny
gadzet, trwalszy i przyjemniejszy w uzyciu niz
zetony z tektury.
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Trzyczesciowa plansza do gry to prawdziwy kolos -
117x92cm. Prezentuje si¢ znakomicie, jest barwna i
starannie wykonana. Kazdy jej element skutecznie
oddaje klimat antycznego $wiata. Mankamenty
planszy odkrywamy dopiero podczas rozgrywki, ale
o tym pOzniej.

Zestaw zawiera takze pokazng pule tekturowych
zetonébw, o rdéznym przeznaczeniu podczas
rozgrywki. Wykonane sa porzadnie, na poziomie
typowym dla wspélczesnych gier planszowych.
Powazny zarzut mam jedynie do nieprzemyslanej
kolorystyki zetonéw prowincji. W jednym =z
wariantéw zasad jest to kluczowy element podczas
rozgrywki, oznacza si¢ nimi regiony, w ktoérych
mozna w relatywnie latwy sposéb gromadzi¢
wplywy, powinny wiec by¢ wyraznie widoczne na
gigantycznej planszy. Tymczasem nie dos¢, ze sa
niewielkie, to jeszcze kompletnie zlewaja sie z
kolorystyka planszy, przez co niekiedy latwo je
przeoczyc.

Oprocz tego na elementy gry sklada sie talia kart i
osiem specjalnych kostek. Karty sa duze, czytelne i
niezle zilustrowane. Spelniaja swoja role bez
zarzutu. SzeScienne kostki, stuzace do rozstrzygania
bitew, zamiast liczb, maja wytloczone na Sciankach
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symbole dostepnych w grze jednostek. O tym, w jaki
sposob korzysta sie z nich w grze, napisze dalej.

Do gry dolaczone sa dwie kolorowe instrukcje.
Warianty zasad umownie nazwano ,, Conquest of the
Empire Classic” oraz ,Conquest of the Empire II”.
Niestety, zasady CoE2 opisano fatalnie. Mimo, iz
reguly gry sa w sumie proste, instrukcja jest zawita,
chaotyczna i pozbawiona dobrych przykladow,
rozjasniajagcych watpliwe kwestie. To jedna =z
najstabszych instrukcji do gry planszowej, z jaka sie
spotkalem. By¢ moze, przy pierwszym kontakcie z
nig miatem slabszy dzieri, ale po drugiej lekturze
wcigz nie brakowalo w mojej glowie watpliwosci,
ktore rozjasnito dopiero FAQ dostepne w internecie.
Tutaj wiec wydawcy nalezy sie spory minus.

SEMATOR

MERCHANT

LOOT THE COUM TRYSIDE m

Przebieg rozgrywki

Zasady ,klasyczne” to prosta w zalozeniach
strategia, oparta na kontroli obszaréw. Kazdy z
graczy losuje lub wybiera (zaleznie od woli grupy)
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prowincje  startowa, w  ktérej ma swoje
ufortyfikowane miasto. Wszyscy uczestnicy na
starcie dysponuja takimi samymi jednostkami (z
czterema generalami i cezarem) oraz takimi samymi
wplywami z danin. Tura gracza polega na ruchu
jednostek, rozstrzyganiu ewentualnych Dbitew,
gromadzeniu funduszy, werbunku nowych wojsk
oraz budowie miast, fortyfikacji i drég. Wojska
porusza¢ mozna tylko wtedy, gdy tworza legion
(tzn. maja lidera w postaci figurki generata lub
cezara). Transport morski umozliwiaja galery. Na
skutek przemieszczania jednostek dochodzi do
bitew (na ladzie i morzu), podczas ktérych obie
strony konfliktu ponosza straty. Finansowy
przychéd gracza z tury na ture rosnie, bowiem
wynika bezposrednio z tego jakie prowincje (i ile)
ma pod kontrolg. Pieniadze stuza dwoém celom:
zakupowi kolejnych jednostek oraz budowie miast,
fortyfikacji i drég. Potrzeby umacniania armii
uzasadnia¢ nie trzeba. Po co miasta, fortyfikacje i
drogi? Miasta zwiekszaja dochéd z prowingji, drogi
laczace nasze miasta zwiekszaja mobilnosé
jednostek, za$ ufortyfikowanie miast w istotny
sposob ulatwia ich obrone. Rozgrywka jest prosta,
lekka i niczym nie zaskakuje (trudno oczekiwaé
szczegblnie oryginalnych rozwigzan w grze
zaprojektowanej ¢wier¢ wieku temu). Jedyna
ciekawostka jest tutaj symulacja szalenie pedzacej w
Rzymie inflacji: dwukrotnie podczas gry ceny
werbunku wszystkich jednostek, jak i koszt budowy
drég, miast i fortyfikacji, sa podwajane. Inflacja
pedzi proporcjonalnie do btyskawicznie rosnacych
przychodéw graczy. Celem gry jest wyeliminowanie
pozostatych uczestnikéw (pokonujac armie, na
ktorej czele stoi cezar i pojmujac przywodce).

Oparte o pomyst z ,Struggle of Empires” zasady
~CoE2” gwarantujg rozgrywke w mojej ocenie o
wiele ciekawsza i bardziej emocjonujaca. Gra sklada
sie¢ z czterech sezonéw kampanii, z ktérych kazdy
podzielony jest na cztery tury. Na poczatku kazdego
sezonu wszyscy gracze, w drodze licytacji,
podzieleni zostaja na dwa sojusze. Czesto jest to
kluczowa decyzja na drodze do zwyciestwa,
bowiem z sojusznikami nie mozemy prowadzi¢
walk przez cala kampanie. Zwykle wiec staramy sie

o0 sojusz z tym graczem, ktéry stanowi dla nas
najwieksze zagrozenie (uniemozliwiajac mu w ten
spos6b ataki), jednoczesnie dazymy do tego, by w
przeciwnym sojuszu znalazt sie gracz, ktérego
zamierzamy atakowad. Sojusze umozliwiaja takze
wspieranie w bitwach przez osoby trzecie,
aczkolwiek nigdy nie ma przymusu udzielania
wsparcia. System  licytowanych  sojuszy to

mechanizm ciekawy i $wietnie dzialajacy (okresla
nie tylko przynalezno$¢ do danego sojuszu, lecz
takze kolejnos¢ gry). Dzieki niemu wyeliminowany
zostal efekt zmasowanych atakéw ,wszyscy na
jednego”.

Jak wspomnialem, kazda kampania skiada sie z
czterech tur rozgrywki. Trzeba przyznaé, ze ich
przebieg jest bardzo szybki i zazwyczaj bez
przestojow. Kazdy gracz w swojej turze wykonuje
dwie z kilku dostepnych akcji (m.in. gromadzenie
wplywoéw, werbunek, ruchy wojsk, bitwy). Celem
,CoE2” jest uzyskanie podczas czterech kampanii
jak najwiekszej ilosci punktéw zwyciestwa.
Otrzymuje sie za wplywy zgromadzone w
kluczowych prowincjach. Nowe ,wplywy do
pozyskania” w kazdym sezonie kampanii pojawiaja
sie losowo w réznych prowincjach. To o nie tak
naprawde toczy sie cala rywalizacja. Kiedy
zgromadzimy wplywy w prowincji, musimy ich
strzec, bo utrata wplywéw na rzecz innego gracza
jest bardzo tatwa, jesli pozostawimy prowincje bez
wojsk. Od ilosci zgromadzonych wplywéw zaleza
tez nasze przychody pod koniec sezonu.
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Dodatkowe urozmaicenie stanowig karty podboju i
senatu, ktére mozna na rézne sposoby pozyska¢ w
ramach jednej z dostepnych akcji. Dodaja tla
rozgrywce i stwarzaja rozmaite mozliwosci.
Niektéore maja dzialanie jednorazowe, inne daja
regularne profity (dodatkowe pienigdze, wplywy,
wojsko itp.).

SENATE YOTE

Cze$¢ oznaczet na planszy uzywana jest tylko w
jednym, a czes¢ w drugim wariancie zasad. Wartos¢
poszczegdlnych prowingji nie jest oczywiscie rowna.
W rozgrywce ,CoE2”, kontrolowanie Italii, précz
punktow  zwyciestwa, daje  takze  szereg
dodatkowych przywilejow. W praktyce zawsze
najwieksza rywalizacja o wplywy i gigantyczna
mobilizacja wojsk ma miejsce wlasdnie tutaj, podczas
gdy niektore regiony pozbawione sa jakiegokolwiek
politycznego znaczenia (np. nie ma najmniejszego
sensu wysylania jednostek na

wyspy  brytyjskie). I tutaj
wychodza  niestety  spore
mankamenty ladnej, ale nie
do korica dostosowanej do
rozgrywek ,CoE2” planszy.
Ma ona wielkie obszary
prowingji  afrykanskich, w
ktorych tylko Numidia i Egipt
s istotnym obiektem rywalizacji.
Tymczasem  obszar  Italii —w
kulminacyjnym momencie rozgrywki czesto caly
jest wypelniony figurkami, za$ jednostki na obszarze
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Sycylii zmuszeni jesteSmy ustawia¢ na morzu, gdyz
po prostu nie ma szans zmiesci¢ figurek na tak
niewielkim wycinku planszy. Wydawca z jednej
strony podjat szereg stararn, by mite dla oka gadzety

(figurki, plastikowe  monety) potegowaty
przyjemnos¢ z rozgrywki, z drugiej strony
nieprzemyslany  uklad  elementéw  planszy

skutecznie te starania zniweczyl. Szkoda.

Oczywiscie fakt, ze najwieksza rywalizacja skupia
sie wokot Italii odbieram pozytywnie. Poczatkowo
odnosi sie wrazenie, ze profity z tej prowingcji sa na
tyle duze, ze szkoda marnotrawi¢ srodki na
zainteresowanie innymi. Niejednokrotnie jednak
przekonalem sie na wtlasnej skérze, ze tatwo sie
przeliczy¢ koncentrujac na dominacji w samej Italii,
gdy np. nasz aktualny sojusznik réwniez ma tam
(nieco mniejsze) wplywy, ale za to ugruntowat
swoja pozycje takze np. w Egipcie. Gra wymaga
kalkulacji, nieustannego obserwowania
zmieniajacych sie wplywéw w poszczegdlnych
regionach i madrych sojuszy w kolejnych sezonach.

Wisienka na torcie w tych prostych do ogarniecia, a
jednoczesénie bogatych w mozliwosci zasadach, jest
mechanizm Punktéw Chaosu. Licytowanie sojuszy
czesto jest kluczowe dla wyniku rozgrywki, a to
wymaga pieniedzy. Odkrywane karty podboju daja
niekiedy bardzo istotne profity, ale ich pozyskanie...
takze wymaga pieniedzy. Wreszcie wojsko, czyli
podstawowy  érodek do  pozyskiwania w
prowincjach wplywoéw, a co za tym idzie punktéw
zwyciestwa, takze nieustannie wymaga nakladéw
finansowych. Tak wiec podczas rozgrywki ,CoE2”

pieniedzy zawsze brakuje. W konsekwencji
niezwykle czesto wybierana przez

graczy akcja jest ,specjalny
podatek” - mozliwos¢
pozyskania od ludnosci

dodatkowych pieniedzy: od 5
do 25 talentéw. Przy czym, im
wiekszg kwote postanowimy w
ten sposéb pozyskaé, tym
wigcej otrzymamy  zetonow
chaosu do SWojej puli
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(obrazujacych ogolne niezadowolenie ludnosci).
Zetony chaosu otrzymujemy takze podczas akdji
werbunku jednostek oraz na skutek przegranych
bitew. Tak zgromadzona pule gracze przeliczaja pod
koniec kazdego sezonu. I tutaj niekiedy pojawiaja sie
niespodzianki, bowiem osoby, ktére zgromadzity
najwieksze pule, ponosza wyjatkowo surowa kare,
jaka jest utrata czesci punktéw zwyciestwa.

Kilka stow
0 przeprowadzaniu bitew

Mechanizm przeprowadzania bitew podobny jest w
obydwu wariantach zasad gry. Jest to zasada, ktéra
niektérzy uznaja za achillesowa piete calego
produktu, inni za czynnik gwarantujacy odpowiedni
zastrzyk emocji towarzyszacych rozgrywece.

Bitwy
przeprowadza sie w
oparciu o  serig
rzutow
odpowiednia iloscia
kostek. W kazdej

rundzie  zliczamy

wyrzucone symbole |JI =S
jednostek. Jezeli

mozemy im
przyporzadkowac¢ |

jednostki obecne w |

naszej armii, |

oznacza to zadanie

rywalowi strat.

Bitwa toczy sie tak |
dlugo, az jedna ze |
stron postanowi sie f 7y
wycofaé, badz po

jednej ze  stron

pokonane zostang wszystkie jednostki. Seria rzutéw
kostkami oznacza oczywiscie spora role losowego
czynnika. Pechowe rzuty moga zaprzepasci¢ nasze
plany. Niemniej armia o miazdzgcej przewadze ma
zdecydowanie wieksze szanse na zwyciestwo.

Czynnik losowy na poziomie rozstrzygania bitew
jest tutaj poréwnywalny do gry ,War of the Ring”

gdzie zastosowano podobna mechanike. Kosci
potrafia niekiedy platac figle, zwykle jednak mozna
ryzyko oszacowaé. Nie da sie tu wszystkiego
wykalkulowac¢ jak w ,Game of Thrones”, ale nie jest
tez tak nieprzewidywalnie jak w , Warrior Knights”.

Warto zwrécié uwage na role poszczegélnych
typow jednostek w armii. Na kazdej z kostek jedna
Scianka jest pusta, na pozostatych za$ kazdy rodzaj
jednostki wystepuje raz, z wyjatkiem piechoty,
ktérej symbol widnieje na dwéch $ciankach. Jak wiec
nietrudno zauwazy¢ wychodzi na to, ze najtarisza
jednostka (dwu lub trzykrotnie tarisza niz pozostate)
statystycznie =~ w  bitwie  jest = dwukrotnie
skuteczniejsza niz jakakolwiek inna! Na pierwszy
rzut oka wydaje si¢ to co najmniej dziwne, po
krotkim namysle okazuje sie jednak, ze wcale nie jest
to takie glupie. Dzigki takiemu rozwigzaniu
mechanika (i rozsadek) nakazuje budowaé armie z
duchem epoki, a wiec zdominowane przez piechote,

ktérej  towarzysza
, inne jednostki. Sama
bardzo liczna
piechota nie bedzie
tak skuteczng armia
jak mniej liczna, ale
za to uzupelniona o

katapulty i (lub)
kawalerie. Natomiast
zupelnie

| nieskuteczny na polu
| bitwy (w stosunku
| do Kkosztu) bedzie
| legion, w ktérym
| piechota nie stanowi
| podstawowej sity.

Podsumowanie

»~Conquest of the Empire” uwazam za niedoceniany
tytut w gronie obecnych na rynku strategii. To
bardzo ciekawa, ladnie wydana gra, ze spora dawka
interakcji i wyjatkowo dynamicznym (jak na taka
ztozonos¢) przebiegu. W grupie powyzej trzech oséb
(taka rozgrywke polecam) kazda liczebnos¢
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powinna dobrze funkcjonowac. Wariant
,Kklasyczny” traktuje bardziej jako ciekawostke, o
wartosci ,,Conquest of the Empire” stanowi w mojej
ocenie przede wszystkim nowa wersja zasad.
Szkoda, ze planszy nie dostosowano w pelni pod jej
katem, bowiem wspomniane wcze$niej mankamenty
w istotny spos6b psuja ogélne wrazenie.

Dodam takze, ze rozwazajac zakup tego produktu
trzeba przemysle¢, czy dysponujemy odpowiednim
miejscem na komfortowe prowadzenie rozgrywek.
Nigdy nie polecam gry na podlodze, a stét w
przypadku tej gry musi by¢ naprawde duzy (nie
mniejszy niz do takich koloséw jak Twilight
Imperium  czy  szeScioosobowa  rozgrywka
Starcrafta). Oprécz wielkiej planszy podczas gry na
stole odkrytych jest wiele kart, a oprécz tego musi
sie¢ znaleZ¢ miejsce na figurki i monety kazdego z
uczestnikow.

\GALATIA | “NEAPOLIS | © -c ASIA
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,»Conquest of the Empire” nie jest strategia dla oséb

oczekujacych  wiernego oddania historycznych
realiow (zaden z dostepnych wariantéw zasad nie
jest w stanie tego zapewnic), ani tym bardziej dla
strategéw, cenigcych mechaniki o znikomej roli
czynnika losowego, intelektualne potyczki, w
ktérych nie ma miejsca na przypadek.

Produkt ten goraco polecam fanom tladnie
wydanych, duzych gier strategicznych, ktérych nie
razi odczuwalna niekiedy rola rzutéw kostkami. Nie
brak tutaj interakcji, polityki i blefu w tle wielkich
wojennych kampanii. Towarzyszy temu niezla
dynamika i rozsadny czas rozgrywki. Jezeli tego
oczekujesz od gry, goraco polecam ,Conquest of the
Empire”, zwlaszcza ze aktualna cena jest bardzo
atrakcyjna.

O
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Komentarz do oceny

Wykonanie: W tej grze wszystkiego jest duzo. Wielka
plansza, setki figurek, masa tekturowych zetonéw, kart i
plastikowych monet. Jako$¢ komponentéw jest wysoka,
figurki niezte, szata graficzna mita dla oka. Jednak jest sie do
czego przyczepic: staba instrukcja, nienajlepsza kolorystyka
niektorych zetondw i uktad elementow planszy.

Miodnos¢: Conquest of the Empire mimo istotnych wad jest
sympatyczng strategia o sporej dawce interakciji,
odczuwalnej losowosci i nieztej dynamice. Uwazam, ze to
jeden z najbardziej niedocenianych tytutow Eagle Games.
Dla fanéw duzych strategii w fadnym wydaniu, ktérych nie
razi szczegélnie odczuwalna rola losowego czynnika jest to
tytut godny uwagi. Jak na tak duzg, zlozong gre, pozytywnie
zaskakuje rozsadny czas rozgrywki.

Cena: Jaki$ czas temu za Conquest of the Empire trzeba
byto zaptaci¢ ponad 200 ztotych. Wtedy byta to spora, ale
uczciwa cena, biorac pod uwage, ze gre stanowi duze,
wypetnione po brzegi pudto. Aktualna cena to prawdziwa
okazja.

Conquest of the Empire
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Golden Age
Ztote czasy

Po raz kolejny mam przyjemnosc¢
przyjrzeé sie eurogrze osadzonej
w  SciSle okreslonych realiach
historycznych. W listopadowym
numerze RT pisalem o Amyitis i
Genui, tym razem padlo za$ na
Golden Age, ktére traktuje o
rozwoju Niderlandow na
poczatku XVII wieku. Okres ten
powszechnie nazywany jest holenderskim ,Ziotym
wiekiem”, poniewaz poczynajac od zalozenia
Holenderskiej Kompanii Wschodnioindyjskiej w
1602 roku, rozpoczela sie dominacja ekonomiczna
Holandii (monopolizacja handlu ze wschodem i
wyparcie zen Portugalczykéw). XVII wiek to jednak

nie tylko rozw6j ekonomiczny, to réwniez
gwaltowny rozw¢j kulturalny (nazwiska takie jak
Rubens, Rembrandt, Spinoza i Grocjusz znaja chyba
wszyscy) oraz seria zwyciestw militarnych nad
Katolicka Hiszpanig. Jednym stowem, , Ztoty Wiek”
to Swietny material na ekonomiczng gre planszowa,
a autorzy Golden Age, Leo Colovini i Giuseppe Bat,
postanowili ubra¢ 6w barwny okres w mechanike i
przenies¢ go na plansze.

Mechanika, czyli

»jak to sie kreci?”

W Golden Age otrzymujemy jedna
plansze, ktéra sklada sie z czterech
obszaréw - holenderskich prowingji,
tabeli gildii, pol kolonii oraz toru
prowincji (na ktérym znajduja sie
pola zarzadcéw i pole kréla Wilhelma
III). Tabela gildii i prowincje zostaly
8 podzielone na pigé¢ rodzajow koloréw
8l (na kazdy kolor przypadaja po dwie
prowingcje i jedna kolumna tabeli), a
kazdy z nich symbolizuje jeden z
" pieciu dostepnych w grze surowcéw.

Celem gracza jest zdobycie 33
punktéw zwyciestwa, a osiagnac¢ to mozna na kilka
réznych sposéb i wykorzystujac w tym celu rézne
rodzaje surowcow.

Kazdy z graczy dysponuje szeScioma znacznikami
wplywoéw, ktére stuza do podejmowania akcji
specjalnych oraz piecioma znacznikami ruchu, ktére
mozna  dowolnie  przemieszcza¢  pomiedzy
prowincjami. Do tego dochodza jeszcze pienigdze
(guldeny), za pomoca ktéorych nabywa sie w
zasadzie wszystko, co tylko jest w tej grze dostepne.

Struktura tury jest bardzo plynna i jest to
zdecydowang zaleta Golden Age. Oprécz rzutu
dwoma kostkami na poczatku tury, ktéry powoduje
przesuniecie Pionu kréla po torze prowincji i
zainkasowanie okreélonej liczby guldenéw za pole,
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na ktérym sie on zatrzyma (jesli jest to prowincja, to
pieniagdze inkasuja tylko ci gracze, ktéry posiadaja
nan znaczniki wplywéw lub ruchu, jesli za$ jest to
zarzadca lub krél, guldeny otrzymuja wszyscy),
struktura tury jest catkowicie swobodna i gracz
moze wykonywac¢ pozostale akcje w dowolnej
kolejnosci. Trzeba réwniez zaznaczy¢, ze rzut kostka
i dobieranie kart surowcéw w ciemno sa tutaj
jedynymi elementami losowymi, ktére nie dominuja
w zaden sposéb przebiegu rozgrywki. Co prawda
dobry rzut ko$¢mi i zainkasowanie gotéwki moze
pomoc, ale w zadnym wypadku nie przesadza o
wyniku gry. Wracajac jednak do samej struktury
tury, gracz moze wykona¢ trzy rézne rodzaje akcji
zwyczajnych (poruszenie jednego znacznika ruchu,
zdobycie kontroli nad gildia w tabeli gildii,
polozenie na planszy nowego znacznika wplywow)
oraz akcje specjalne =za pomoca kazdego
posiadanego przez siebie na planszy znacznika
wplywu.

Akcje zwyczajne mozna ogodlnie opisa¢ jako
wprowadzajace na plansze znaczniki wplywow.
Aby polozy¢ na plansze nowy znacznik wplywu
nalezy zgromadzi¢ w jednej, wolnej (tzn. nie
posiadajacej zadnego innego znacznika wplywu)
prowingji trzy znaczniki ruchu i wykona¢ akcje
polozenia nowego znacznika wplywu. W tym
miejscu trzeba dodaé, ze na poczatku gry gracze
posiadaja po dwa znaczniki ruchu na planszy, a
przesuniecie znacznika kosztuje pot guldena za pole
prowingji. Jeéli chodzi o tabele gildii, to jest ona
ciekawym mechanizmem, poniewaz kazda kolumna
posiada po osiem pdl z ré6znymi kosztami guldenéw
- od 3 do 10. Mechanizm jest prosty: pierwszy gracz
ustawia w wybranej kolumnie swd¢j znacznik
wplywu za trzy guldeny, ale traci go na rzecz
nastepnego, gdy 6w zaplaci cztery, moze go jednak
odzyska¢, kiedy zaplaci pie¢ itd. Zapytacie jednak
zapewne, po co w ogodle sa nam potrzebne znaczniki
wplywow?

Odpowiedz , aby zdoby¢ Punty Zwyciestwa” jest
jednak zbyt trywialna, cho¢ do tego sie to mniej
wiecej sprowadza. Kazdy znacznik wplywu
pozwala nam na wykonanie akcji specjalnej, ktorej
rodzaj zalezny jest od koloru prowingji, kolonii lub
miejsca w kolumnie tabeli gildii. Jak wspomniatem
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juz wczesniej, rodzajéw surowcow jest piec i kazdy z
nich ma przyporzadkowany kolor, dodatkowo jeden
kolor nie posiada zadnej talii akcji. Akcje zielone
pozwalaja nam na dokupienie kolejnego znacznika
ruchu, akcje zétte na poczynienie inwestycji, akcje
brazowe na zatrudnienie artysty, akcje niebieskie na
zatozenie kolonii, akcje szare na rozwdj kulturalny,
pomarariczowe za$ na handel przyprawami.

Akcje zolte i pomararficzowe opieraja sie na tym
samym schemacie i dostarczajg nam guldenéw.
Spos6b ich wykorzystania jest prosty - mamy karty
z symbolami jednej, dwoch lub trzech kart: te
pierwsze daja nam najmniej pieniedzy, te trzecie za$
najwiecej. Aby jednak otrzymaé gotéwke, musimy
posiadac tyle kopii danej karty, ile znajduje si¢ nan
symboli. Latwo zatem zarobi¢ dla przykladu piec
guldenéw za jedna zo6lta karte, ale uzbieranie
odpowiednich trzech zéttych moze nam da¢ ich az
dwadziedcia. Karty = pomarariczowe  generuja
znacznie wyzsze wplywy, poniewaz aby z nich
skorzysta¢ musimy najpierw zalozy¢ kolonie za
pomoca kart niebieskich.

Te za$ korzystaja ze schematu ,zbierz trzy rézne
karty, ewentualnie zastap je jokerami” i jest to stary,
dobrze znany mechanizm. Akcje brazowe polegaja
na zakupieniu artysty i wykonaniu tylu
jednoguldenowych akgji, ile widnieje na jego karcie
w celu otrzymania okredlonej ilosci punktéw
zwyciestwa (np. cztery jednoguldenowe akcje za 6
PZ).

Najciekawsza jest talia szara, ktéra zawiera karty
budynkéw (dajace PZ), karty Stadhouder, ktére
symbolizuja gubernatora prowincji i pozwalaja
otrzymac¢ wiecej guldenéw, gdy stanie nari Pion
krola, karty Kostek, pozwalajgce na dowolne
przesuniecie owego pionu bez koniecznosci rzutu
oraz po kilka kopii kart ze wszystkich poprzednich
talii.

Wykonanie akcji zielonej kosztuje pie¢ guldenéw,
z0ltej, szarej, brazowej, niebieskiej po trzy,
pomaraniczowej zas, w zaleznoSci od miejsca
znacznika wplywu na torze kolonii, od dwéch do
siedmiu. Po wykonaniu akcji specjalnej, znacznik
wplywu odwracany jest na nieaktywna strone, a
gracz kontynuuje swoja ture.
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Golden Age opiera si¢ zatem gléwnie na wybraniu
dwoch lub trzech rodzajéw akcji i skoncentrowaniu
swoich wysitkéw na zmonopolizowaniu tych stref
wplywoéw. Na poczatku gry dwie strategie wydaja
sie by¢ najbardziej optymalne - zmonopolizowanie
akcji zielonych i szybkie wystawienie kolejnych
znacznikow wplywoéw na prowincjach oraz szybka
inwestycja w karty niebieskie i zalozenie kolonii,
ktére dostarczaja oplacalnych kart
pomaranczowych. Poczatkowe inwestowanie w
tabeli gildii jest ryzykowne, poniewaz przy niskim
koszcie tatwo straci¢é wpltywy, ale w

pOzniejszej fazie zabawy posiadanie
wplywéw w odpowiedniej gildii
moze stanowi¢ klucz do zwyciestwa.
Dodatkowo zawsze warto
zainwestowaé w szara talig, ktéra
daje nam wiele réznych, ciekawych
efektéw i pomaga w inwestowaniu
w  karty zolte, niebieskie i
pomararniczowe (dodatkowe karty
do ukladow).

Gracz konczy swoja ture gdy
wykona wszystkie akcje (nie jest
zobligowany do wykorzystania
kazdej) i podliczy punkty
zwyciestwa. Jesli nie posiada
trzydziestu trzech, gra toczy sie
dalej. W swojej turze moze
jednak zdecydowaé¢ sie¢ na
przeprowadzenie aukgdji i jest to
moment, w ktérym dochodzi
do interakgji.

Interakcja, czyli
»ile w tym pasjansa?”

Powiem krétko - jak na gre tego typu interakcji jest
bardzo mato (nawet mniej niz 5/10 wystawione grze
na pudetku) i sprowadza si¢ ona zasadniczo tylko
do przeprowadzenia aukcji i wyscigu w tabeli gildii
(wyscig w zaktadaniu kolonii jest juz bardzo czesto
wygrany w poczatkowym ustawieniu i trudno
zaliczy¢ go do elementu interakcji). Mechanizm
aukcji jest banalny: jesli nie mozemy juz

wykorzysta¢ znacznika wplywu (nie sta¢ nas), to
mozemy przekazac jego akcje specjalng na licytacje.
Zaczyna sie ona od gracza siedzacego po naszej
lewej stronie, a minimalna stawka podbicia to pét
guldena. Istotne jest to, ze wylicytowana akcja nie
kosztuje juz nic wiecej (czyli nie doplacamy pieciu
guldenéw za zielong i trzech za kazda inng), wiec
czasami mozemy niezle na tym zyskaé (np.
wspomniana juz wczeéniej zielona akcja za,
powiedzmy,  péttora  guldena).  Oczywiscie
zalicytowana kwota trafia do wystawiajacego aukcje

gracza, a sami autorzy gry sugeruja,
ze ,aukcje sa bardzo uzytecznym
narzedziem - pozwalaja graczowi
na uzyskiwanie pieniedzy, dzieki
ktérym bedzie mégt podejmowac
inne aukcje specjalne w dalszej
czesci swoje tury”. Niestety nie
do konica 6w mechanizm sie

sprawdza. Po pierwsze

wystawianie na aukcje

niewykorzystanych akcji

specjalnych nie jest

""""""" obligatoryjne, co przy
odpowiednio zalozonym

monopolu  odsuwa  innych

graczy od danego typu akgji.
Oczywiscie  ich  sprzedaz
przyniostaby nam zapewne
duze zyski, ale przyblizanie
innych graczy do zwyciestwa
jest w strategii
dlugoterminowej pozbawione
sensu. Najbardziej skutecznym ,zblokowaniem”
innych jest szybka dominacja nad akcjami zielonymi
- jesli gracze nie beda mogli inwestowaé w
znaczniki ruchu, to zostaje im walka o gildie lub
zakladanie kolonii. Ogolnie interakcji z mechanizmu
aukgji jest catkiem sporo na samym poczatku gry,
ale od pewnego momentu tura graczy polega na jak
najlepszym wykorzystaniu dostepnych im zasoboéw,
bez odwotywania sie do licytacji. Oczywiscie nadal
jest to fajne, ale staje sie to troche ,gra z samym
sobgy”.

Wyscig w tabeli gildii jest natomiast dos¢
ograniczony w swoim elemencie interakcyjnym i
niejako zalezny od sprawnego rozmieszczenia
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innych znacznikéw wplywéw. Mechanizm ,kto da
wiecej” opiera si¢ bowiem na posiadaniu
odpowiedniej liczby guldenéw, te za$ najlepiej
pozyskiwa¢ z kolonii lub zéttej talii. To odsyla nas
do posiadania odpowiedniej ilosci znacznikow
wplywoéw, te za§ do zielonych akcji i kolo sie
zamyka.

Wykonanie, czyli

»Za Co ptacimy nasze guldeny?”

Pod tym wzgledem Golden Age jest udanym
produktem. Swietna, czytelna i wytrzymata plansza,
solidne karty ozdobione tadnymi grafikami i
spelniajace swoja funkcje znaczniki oraz Zzetony.
Ciesza réwniez woreczki strunowe i kréotka notka od
polskiego wydawcy o btedach na planszy, ktére
popeinit wydawca niemiecki (nie maja one
jakiegokolwiek wplywu na przebieg rozgrywki)
oraz o zawilosciach tlumaczenia i umownosci
przyjetych terminéw. Wszystko to za$ osobiscie
podpisane przez przedstawiciela firmy. Powiem
szczerze, ze zostalem bardzo pozytywnie
zaskoczony poziomem profesjonalizmu polskiego
wydawcy. Jeéli taka tendencja zostanie utrzymana,
to wréze Phalanx Games Polska duze grono
zadowolonych klientow.

Podsumowanie, czyli
»CZYy warto wybrac sie
do Niderlandéw?”

Golden Age to bardzo dobra gra ekonomiczna, ktéra
korzysta z wielu sprawdzonych w eurograch
mechanizméw. Jej najwieksza zaleta jest bez
watpienia konieczno$¢ przyjecia przez gracza
okreslonej strategii dlugoterminowej i sukcesywne
wcielanie jej w zycie. Ta gra to typowy
przedstawiciel tytutow spod szyldu
,maksymalizowania zyskéw i minimalizowania
strat”. Najwieksza wada tego tytulu jest bardzo niski
poziom interakcji, ktéra dodatkowo nie jest
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obligatoryjna. Przy doswiadczonej druzynie graczy
rozgrywka zaczyna przypominaé trzy lub cztery
oddzielne gry toczone na jednej planszy. Mimo to
moge z czystym sumieniem poleci¢ Golden Age
kazdemu  fanowi  gier  strategicznych i
ekonomicznych.

Dziekujemy wydawnictwu Phalanx Games Polska
za udostepnienie gry do recenzji

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Wszystkie elementy gry wykonano solidnie i z
duzg dbato$cig 0 szczegoty.

Miodnos¢: Golden Age to dobra gra ekonomiczna, ktéra
wymusza na graczach sporg doze myslenia i planowania. Jesli
jednak jeste$ fanem gier, ktdre kiadg nacisk na element
interakcyjny, powinienes odja¢ od koricowej oceny jedno oczko.

Cena: Korzystna. Trudno napisa¢ w tej kwestii co$ wiece;.

Golden Age
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Gra fo pifka

Gra... ale czemu
tylko do piwka?

Kilka stow na dobry
poczatek

Jaki$ czas temu na rynku gier
planszowych pojawit sie
produkt, ktérego przeznaczenie
bylo nie do korica jasne. Niezbyt
ambitny tytut, kiczowata
oprawa, a takze rozgrywka, ktérej celem miato by¢
jak najszybsze wlanie w siebie okreslonej ilosci
zlocistego plynu, wydawala sie¢ niezbyt madrym
zartem. Moje uprzedzenia utwierdzala redakcja,
ktéra roéwniez z dystansem podchodzita do gry
kreowanej na pozycje z pogranicza dobrego smaku.
Jednak z biegiem czasu moja ciekawos¢ zaczeta brac¢
gore nad rozsadkiem i postanowilem przyjrzec sie
temu produktowi blizej. W tym miejscu pragne
podkresli¢, ze umieszczenie tej recenzji na famach
pisma jest dzialaniem za ktére jestem w pelni
odpowiedzialny.

RAFAL CHOLEWA

Doskonale rozumiatem watpliwosci moich kolegéw,
gdyz z poczatku réwniez je podzielalem, a w koricu
wszyscy chcemy, zeby RT byt powazna pozycja
wérod czasopism o tematyce gier planszowych.

Moze w czyich$ oczach ocieram si¢ o $miesznosc¢
decydujac sie na recenzowanie tego produktu. Nie
bede z tym polemizowal, kazdy ma prawo do
wlasnego zdania. Na zakoriczenie tego wywodu
powiem tylko, ze Gra do pifka jest gra planszowa,
nietypowa, ale gra planszowa i jako taka kwalifikuje
sie¢ do czasopisma Rebel Times. RT ma Was, drodzy
czytelnicy, prowadzi¢ po grach planszowych, ale nie
tylko po tych najbardziej wyczekiwanych.

Czes¢ wilasciwa
Jezeli dotartes az dotad to albo podzielasz moje

zdanie, albo po prostu wiodta toba ciekawos¢. Nie
przedluzajmy zatem.

W niezbyt wytrzymatym, cieniutkim, prostokatnym
przypominajacym stare dobre czasy pudetku
znajdziemy:

+ instrukcje,

« plansze do gry,

+ 80 kart zadan (40 ekstremalnych, 40 lekkich),
+ 12 pionkéw,

« 2 szedcienne kostki do gry,

+ 12 stomek do picia,

« oraz 12 miarek.

Wykonanie poszczegélnych elementéw nie powala
na kolana, aczkolwiek prezentuja si¢ one
nienajgorzej. Plansza jest twarda i wyglada na
wytrzymala. Ozdabiaja ja dowcipne, lecz kiczowate,
grafiki bedace skrzyzowaniem stylow znanych nam
z Munchkina i Na Sygnale. Karty wykonano na
Sliskim papierze. Cho¢ nie majg skionnosci do
przedzierania sie to jednak tatwo je pozaginaé. Maja
ksztalt paru centymetrowych kwadratéw, dlatego
tez ich zabezpieczanie za pomoca koszulek nie
wchodzi w gre. Instrukcja miesci sie na 4 stronach
formatu A5 najzwyklejszego papieru.

Rozgrywka

Celem zabawy jest jak najszybsze wypicie
okreslonej ilodci trunku. Oczywiscie piwo mozna
zastapi¢ czymkolwiek (choéby zwykla woda
mineralng). W koncu gra nie ma na celu
wprowadzi¢ nas w stan upojenia alkoholowego, a
jedynie  zapewni¢  wesola  zabawe. Przed
rozpoczeciem rozgrywki nalewamy do szklanek lub
kufli wybrana ciecz, a nastepnie na nasze naczynia
naklejamy miarki, ktére majg poméc nam odmierza¢
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odpowiednie ilosci spozywanego ptynu. Nastepnie
mozemy wybraé, czy decydujemy sie na rozgrywke
przewidujaca nagrode dla zwyciezcy, czy nie.
Instrukcja proponuje nam losowe generowanie
wygranej po zakoriczeniu gry. W tym przypadku o
nagrodzie decyduje wynik rzutu dwoma ko$¢mi
szesciennymi. W zaleznoéci od liczby oczek
bedziemy gra¢ o od stoika ogérkéw (przy dwoéch
oczkach), poprzez pizze (osiem oczek) po zgrzewke
piwa (dwanascie oczek). Ta ostatnia jest oczywiScie
przesada, aczkolwiek sam pomyst nagradzania jest
bardzo sympatyczny. Nagrode oczywiécie mozna
rowniez wymyslié samemu, jednak w tym
przypadku ustalamy ja jeszcze zanim zaczniemy
gre. Pézniej juz tylko uktadamy pionki na starcie i
mozemy rozpoczaé zabawe.

Rozgrywka ma charakter zartobliwy. W Grze do
pifka liczy sie tylko zabawa, a zwyciestwo schodzi
na dalszy plan, dlatego tez zupelnie nie przeszkadza
fakt, ze opiera sie ona w duzym stopniu na losie.
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Kazdy gracz wykonuje ruch za pomoca dwoéch
szesciennych kostek. Suma oczek na obydwoéch
informuje o jaka liczbe pdl przesuwamy naszego
pionka. Plansza nie posiada mety - po okrazeniu jej
calej zaczynamy po prostu nowe koétko. Jednak za
kazdym razem gdy tego dokonamy mozemy upié
pie¢ miarek. Podczas naszej wedréwki mozemy
natkna¢ sie na cztery rodzaje pél: zwykle, zadan
lekkich, zadan ekstremalnych oraz pola specjalne. Te
pierwsze, z ktérymi niezwigzane sa zadne dziatania,
sa w zdecydowanej mniejszosci, dzieki czemu tura
ograniczajaca si¢ wylacznie do rzutu i przesuniecia
pionka zdarza sie sporadycznie. Na polach zadan
lekkich lub ekstremalnych ciagniemy odpowiednia
karte i stosujemy sie do jej instrukcji. Jezeli uda nam
sie wykona¢ zadanie, otrzymujemy nagrode w
postaci odpowiedniej liczby miarek do wypicia. To
wladnie na barkach zadan opiera sie cata radosé¢ z
rozgrywki. Zadania sg bardzo zréznicowane. Nie
brak w mnich kréotkich mini gier, elementéw
zreczno$ciowych, zadan wymagajacych szybkiego
ruszenia glowa, kart specjalnych i innych, ktére
trudno zakwalifikowac. Bedziemy  zatem
pojedynkowaé¢ sie do pierwszego mrugniecia,
sitowa¢ na reke, prébowac zjes¢ na raz pietnascie
paluszkéw, tanczy¢é taniec brzucha, kaczuszki,
lambade czy ,Jezioro tabedzie”, czyta¢ trudne teksty
pod presja czasu, $piewac ,0 sole mio”, wymieniac
Teletubisie czy mieszkancow ,Ulicy Sezamkowej”,
odmienia¢ przez przypadki stowo ,Piwo”, nabiera¢
nap6j w usta, podskakiwad, robi¢ przysiady, a takze
po prostu rzuca¢ kostka by poznac¢ efekt koricowy
itd. Ponadto posréd kart zadar znajduja sie i takie
karty, ktére mozemy zostawié¢ sobie do péZniejszego
wykorzystania (np. mozliwoé¢ jednorazowego lub
nieograniczonego skorzystania z toalety). Karty
Zadan doskonale spelniaja swoje zadanie i raz po
raz wywoluja niekontrolowane wybuchy $miechu.
Ich iloé¢ (w sumie osiemdziesiat) sprawia, ze nie
powszednieja szybko. Niestety wéréd nich da sie
zauwazy¢ zadania jednorazowe, ktére choé¢ za
pierwszym razem potrafia rewelacyjnie rozbawié
towarzystwo, za drugim juz nie sa wstanie niczym
zaskoczy¢. Ponadto kilka zadarn balansuje na
pograniczu dobrego smaku i nie przez wszystkich
moga zosta¢ pozytywnie odebrane (np. ,wybekaj
stowo piwo”). Na szczescie ich ilos¢ zamyka sie na
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palcach jednej reki i wystarczy ich po prostu nie
wprowadzaé do gry. Innym problemem jest poziom
trudnosci. Niektore zadania sa po prostu zbyt tatwe.

Ostatnim rodzajem pél sa tak zwane pola specjalne
(biegun, pustynia, komisariat, impreza, oblates badz
oblewasz sesje, urodziny, imieniny, WC itd.),
ktérych opis znajduje sie w instrukcji. Pola te
réwniez urozmaicaja zabawe, cho¢ juz nie w takim
stopniu jak zadania. Gracz na pustyni zdejmuje
dowolng czes¢ ubrania, a na biegunie ja zaktada, na
komisariacie traci sie dwie kolejki. Bedac w sklepie
zawsze gdy inny gracz wylosuje karte lekkich zadan
i wykona zadanie, przebywajacy na tym polu moze
wypié tyle miarek co on. Pole WC uprawnia nas do
skorzystania z toalety itd.

Podsumowanie

Gra do pifka jest calkiem przyjemna pozycja
nalezaca do gatunku party games. Do jej gtéwnych
atutow zalicza si¢ przede wszystkim humor i
lekkos¢ rozgrywki. Uwazam, ze twoércy gry strzelili
sobie w stope ograniczajac tematyke gry do piwa, a
co za tym idzie ograniczajac potencjalnych
nabywcéw wylacznie do oséb pelnoletnich. W
koncu niekoniecznie ciecza, ktérej ubywanie
wyznacza postep rozgrywki musi by¢ piwo (sam ze
znajomymi czasem decydowalem sie na wode).
Osobiscie mysle, ze gra najlepiej sprawdzitaby sie u
mtodszych odbiorcéw. Dla starszych graczy produkt
ten moze stanowi¢ pomyst na rozkrecenie imprezy,
ewentualnie odskocznie od ambitniejszych tytutéw,
z ktorej bedziemy korzystac¢ z rzadka.

Tak naprawde niewiele trzeba bylo, zeby
produktem tym mogly bawi¢ sie dzieci. Wystarczyto
tylko zmieni¢ nazwy paru poél, w niektérych
zadaniach zmieni¢ stowo piwo na sok i to wszystko.
Ewentualnie jeszcze umiesci¢ w instrukcji wariant
dla starszych graczy, w ktérym wystepowatby
zlocisty napdj - gra na pewno by na tym nie stracita.
Jezeli miatlbym wybraé¢ najwieksze niedociggniecie
tego produktu to bez wahania wskazalbym target
(wiek graczy, dla ktérych miata by¢ przeznaczona).

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Przecietne wykonanie. Stabej jakosci pudetko w
starym stylu, karty przygotowane na $liskim papierze skfonne
do zaginania, solidna i wytrzymata plansza

Miodnos¢: Catkiem przyjemna gra na impreze, w ktérej nie
liczy sie zwyciestwo, a zabawa. Potfrafi rozweseli¢. Duza
liczba zréznicowanych zadan (kilka na pograniczu dobrego

smaku). Szkoda, ze o tak waskiej (piwnej) tematyce, a co za
tym idzie przeznaczona dla graczy 18+. Wykonanie nie psuje
przyjemnosci z gry.

Cena: Biorac pod uwage liczbe i jakos¢ elementéw powinna
by¢ zdecydowanie nizsza. Jezeli spojrzymy na nig pod katem
grywalno$ci cena juz tak nie przeszkadza, aczkolwiek wcigz
wydaje sie by¢ nieco za wysoka jak na gre, z ktdrej korzysta¢
bedziemy okazjonalnie.

Gra do Pifka
(9 30-60
min.

My 18+

TR 3-6
Wykonanie

3 '0/5

Cena

2.5,
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Miodnosé
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Zooloretto
Hej, to ja
zbieram kangury!

Przyznam, ze gdy po raz

pierwszy zagralem w
Zooloretto, gre uhonorowang
prestizowa Spiel des Jahres
2007, nie bylem nig
zachwycony. Bytem pod
wrazeniem wykonania

elementéw i prostoty zasad - w
konicu gralem po raz pierwszy, a
nie  mialem  problemu =z
efektywna gra - wydawato mi sie jednak, ze jest to
gra skierowana przede wszystkim do mlodszych.
Na szczeScie na jednej grze sie nie skoriczylo, a ja
szybko odkrylem, ze bardzo proste zasady i
»~dziecinna” tematyka wcale nie oznaczaja, ze

DARCANE

Zooloretto nie ma nic do zaoferowania starszym. Co
wiecej, proste mechanizmy taktyczne okazaly sie
duzo bardziej skomplikowane, gdy do gry zasiadla
wieksza ilos¢ osob. Jak to zwykle bywa, pierwsze
wrazenie okazato sie btedne.

Zbuduj swoje wiasne zoo

Gracze w Zooloretto wcielaja sie we wlascicieli
ogrodow zoologicznych, starajacych sie jak najlepiej
zagospodarowac swoje  wybiegi,  poprzez
zapelnienie ich maksymalng mozliwag liczba
zwierzat tego samego gatunku. Na poczatku gry
kazdy gracz dysponuje wilasng plansza z trzema
takimi wybiegami, z mozliwoécia rozbudowania

ogrodu o czwarta zagrode (osobna plansza
rozbudowujaca), schronem (stuzacym do
przechowywania nadmiarowych  zwierzat) i

miejscami na budki z jedzeniem dla wiecznie
glodnych odwiedzajacych. Plansza ta, bedaca
glownym elementem gry, prezentuje sie wyjatkowo
dobrze. Jest barwna i szczegétowa, kazdy wybieg
jest inny nie tylko pod wzgledem ksztaltu i
wielkosci, ale i takich drobiazgéw jak roslinnosé.
Uwage przycigga duzy i kolorowy schron. Cho¢ jest
to niepotrzebne z punktu widzenia zasad, plansza
jest dwustronna - na drugiej stronie wydrukowano
trawe i rzadkie zarodla. Po lewej stronie planszy
znalez¢ powinna sie plansza rozbudowujaca -
mniejsza, podiuzna plansza z dodatkowym
wybiegiem. Komponuje sie ona z gtéwna plansza,
uzupelniajac ja zaréwno w formie poczatkowej
(rosliny z niezagospodarowanego terenu sa
»przedtuzeniem” tych z planszy gléwnej), jak i juz
po rozbudowie (przedluzone Sciezki i ogrodzenia).
Wida¢ zatem wyraznie, ze zadbano o kazdy detal.

Zwierzaki
z drewnianych ciezaréwek

Sama rozgrywka polega na losowaniu w ustalonej
kolejnosci zetonu - zwierzecia (w grze znajduje sie
osiem typowych dla zoo gatunkéw), budki z
jedzeniem lub monety, a nastepnie na umieszczeniu
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zetonu na drewnianej deseczce =z trzema
przegrédkami, symbolizujacej ciezaréwke. W grze
znajduje sie dokladnie tyle , ciezaréwek”, ilu graczy
W niej uczestniczy, teoretycznie kazda runda trwa
wiec trzy kolejki. W praktyce czesto wyglada to
inaczej, kazdy gracz moze bowiem zdecydowac sie
nie losowaé zetonu i zamiast tego wzig¢ jedna z
»ciezaréwek” i roztozy¢ znajdujace sie na niej zetony
na swojej planszy, zetony monet wymieni¢ za$ na
same monety. Pauzuje on wtedy do korica rundy.

Oczywiscie kazdemu z graczy zaleze¢ bedzie na
wzieciu najkorzystniejszego dla niego zestawu

zetondw, gra polega zatem na umiejetnym
rozkladaniu zetonéw na ,ciezar6wkach”. Jezeli
przesadzimy i jedna z ciezarowek bedzie zbyt
korzystna mozemy by¢ pewni, ze inny gracz
skorzysta z okazji i wezmie ja dla siebie. Co wiecej,
gracze przeszkadzaja sobie nawzajem, kladac
niepotrzebne Zetony na ,ciezaréwkach” korzystnych
dla innych graczy. Podczas gry istotne jest zatem nie
tylko dbanie o rozwdj swojego zoo, ale takze
obserwowanie rozwoju innych graczy, a w
szczegblnodci wybieranych przez nich gatunkow.
Na przyklad, jezeli wiekszo$¢ z graczy zapelnia
jeden z wybiegéw kangurami, zaden z nich za$ nie
potrzebuje pand i stoni, madrym rozwigzaniem
bedzie ,zbiera¢” pandy, zetony stoni umieszczaé za$
na ,ciezaréwkach” z kangurami, przeszkadzajac
pozostalym graczom. Trzeba przyznaé, ze zasady
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gry - szczegllnie pomyst z ,ciezaréwkami” - nie
odpowiadaja realiom zoo, to jednak tylko gra
planszowa i trudno wymaga¢ od niej realizmu
kosztem grywalnosci.

Wizualnie pozostale elementy gry, czyli monety,
zetony i ,ciezaré6wki”, réwniez prezentuja wysoki
poziom. Zetony sa trwale, a narysowane na nich
zwierzeta ladne, charakterystyczne i tatwe do
rozréznienia  pomiedzy  soba. Na  zetony
przewidziano osobny woreczek =z materiatu.
Drewniane ,ciezaréwki” i monety moga troche
dziwié, bo cho¢ estetyczne, wygladaja troche jak ,z
innej bajki” przy feerii barw planszy. Wydaje mi sie
to jednak dobrym zréznicowaniem i przeciwwaga
dla pozostalych elementéw.

Tak naprawde jedyna rzecza, ktéra przeszkadzala
mi podczas gry, byl... kolor trawy. Moim zdaniem
jest ona zdecydowanie zbyt nasycona, przez co
zwierzeta troche zlewaja sie z otoczeniem. Nie
przeszkadza to przy wlasnej planszy, obserwowanie
plansz przeciwnikéw z pewnej odlegtoéci wymaga
jednak pewnej koncentracji... albo to ja mam
problemy ze wzrokiem.

Szczypta strategii

Do tej pory gra moze wydawaé sie nudna i
monotonna, nawet biorgc pod uwage losowos¢ i
konflikt intereséw graczy. Smaczku dodaja jednakze
monety. Dzigki nim, zamiast standardowej akcji w
naszej kolejce, mozemy rozbudowad¢ swoje zoo,
odda¢ niepotrzebne zwierzeta, znajdujace sie do tej
pory w schronie, odkupi¢ takie zwierzeta od innych
graczy lub przemiesci¢ zwierzeta ze schronu do
wybiegdéw, a nawet zamieni¢ zwierzeta miejscami w
wybiegach. Dzialania te silnie zwiazane s3 z
pobocznymi zasadami Zooloretto - zapelnienie
calego wybiegu daje nam bowiem nie tylko
dodatkowe punkty pod koniec gry, ale takze monety
w trakcie rozgrywki. Z kolei zwierzeta w schronie
przy podliczaniu punktéw powoduja punkty karne.
W tej sytuacji dziwi¢ moze opcja odkupienia
zwierzat ze schronu przeciwnika, jest ona jednak
korzystna w sytuacji, gdy ma on kilka takich samych
zwierzat w schronie (punkty karne naliczane sa za
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gatunek), my za$ potrzebujemy zwierzecia do
zapelnienia wybiegu lub do pary. Niektore
zwierzeta maja bowiem tradycyjne symbole
determinujace ple¢ osobnika. Posiadanie pary takich
zwierzat w wybiegu powoduje otrzymanie
dodatkowego zetonu dziecka z osobnej puli.

Jak widaé, opcji jest wystarczajagco duzo, by w
polaczeniu z mozliwoscia wzajemnego utrudniania
sobie  rozgrywki, gra byla  wystarczajaco
skomplikowana, by bawily sie przy niej Swietnie
osoby w réznych przedzialach

wiekowych. Wielka zaletg gry jest
jej dobre zbalansowanie. Do tej
pory nie znalaztem zadnego
dziatania, ktore mogloby
zakloci¢ rownowage w grze i w
niesprawiedliwy sposob
przechyli¢ szale zwyciestwa na
czyjas strone. Mimo tego istotne
jest  wypracowanie pewnej
wstepnej taktyki na poczatek
gry - szybka rozbudowa zoo i
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zapelnienie wszystkich
bokséw  zwierzetami daja
duzo wiekszg swobode

ruchéw na dalszych etapach

8ry-

Po pewnym czasie gra moze jednak nuzy¢ starszych
graczy. Nie jest liniowa, to fakt, pozwala na
eksperymenty i ciekawe rozwigzania, generalnie
jednak zasad jest troche zbyt malo, by naprawde
méc popisaé sie ciekawym rozwigzaniem. Na
szczeScie pojawilo sie mnéstwo dodatkéw do
Zooloretto - od matych, takich jak Mié Polarny,
dzieki ktéremu szybkie zapelnienie caltego boksu
staje sie naprawde istotne, po wieksze, takie jak
Zooloretto  Exotic,  rozszerzajacych  gre i
wprowadzajacych zupelnie nowe gatunki i zasady.
Powstala tez osobna gra Aquaretto, mozliwa do
polaczenia z Zooloretto, tworzac wtedy wlasciwie
trzecia gre o odmiennych regulach. Opgji
rozszerzenia rozgrywki jest wiec wiele, daje to
zatem gwarancje, ze starsi gracze nie oderwg sie tak
szybko od swoich plansz.

Gra prawdziwie familijna

Zooloretto jest gra typowo familijng. Oczywiscie
mozna w nig gra¢ w towarzystwie przyjaciot itd.,
widaé  jednak, ze twoércy postawili na
wielopokoleniowa zabawe. Przede wszystkim
zasady, mimo atrakcyjnosci, sa wybitnie proste i
tatwe do zrozumienia, pozwalajac sigé¢ do gry
praktycznie od razu i gra¢ ze starymi wyjadaczami
na rownych szansach. Nie trzeba ich nawet
specjalnie tlumaczyé - wystarczy zacza¢ graé, a

wszystko wyjasni sie na biezaco.
To olbrzymi atut tej gry.

Druga wielka zaleta Zooloretto
jest mozliwoé¢ dostosowania gry
do réznej liczby oséb. Polega to
nie tylko na  fizycznej
mozliwosci gry od dwoéch do
pieciu o0s6b jednoczesnie, ale
takze na dostosowaniu zasad
do réznej liczby graczy. W
zaleznodci od tego, ile oséb
zasigdzie wspdlnie do stotu,
tyle wykorzystanych bedzie
gatunkow zwierzat i
Troche inaczej wyglada gra

,ciezarowek”.
dwuosobowa, w ktérej zmieniaja si¢ troche zasady

dotyczace ,ciezar6wek” i dokladania na nie
zetonow. Musze tez przyznaé, ze gra jest w tym
wypadku zdecydowanie mniej ciekawa i wydaje sie
troche niezbalansowana - w szczegoélnodci w
poréwnaniu z innymi wariantami ilosci graczy.
Problem ten znika zupelnie, gdy do gry zasiadzie
trzecia osoba.

Pozytywnie zaskakuje tez instrukcja, pelna ilustracji,
przykltadéw i ciekawych wskazéwek taktycznych.
Mimo prostoty zasad warto przeczytac ja dokladnie
w przerwie pomiedzy jedng a druga gra, by tym
lepiej wykorzysta¢ wszystkie reguly. W razie
klopotow z interpretacja instrukcja zawiera nawet
dziat FAQ. Co ciekawe, znajduja sie tam tez
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charakterystyki i ciekawostki dotyczace wszystkich
gatunkow zwierzat z gry.

Przypisywanie grom planszowym szczegolnych
wartosci  edukacyjnych moze sie wydawac
nadinterpretacja i przesada, Zooloretto na pewno
pomoze jednak wyksztalcié najmtodszym zmyst
planowania i zainteresowa¢ ich $wiatem zwierzat.
To Swietna gra na prezent dla dziecka, przy ktérym
takze rodzice czy dziadkowie spedza mite wieczory.
Réwnie dobrze gra sprawdza sie wéréd grupy
znajomych - choé¢ wiele gier moze duzo lepiej
pasowaé¢ do wieczornego spotkania, Zooloretto to
ciekawa alternatywa dla ,powaznych” tytulow.
Poczatkowo odstrasza¢ moze cena - 100zt za gre,
plus dos¢ drogie dodatki, plasuje ja wsrod
drozszych gier familijnych. Za podobne pienigdze
mozna tez kupi¢ Swietne gry towarzyskie. Mimo

Komentarz do oceny

Wykonanie: Gra wykonana jest bardzo dobrze, jesli nie
wysmienicie, prezentujac Swiatowy poziom wydawania gier
planszowych. Oczywiscie specyfika Zooloretto nie pozwala na
szczegblny rozmach, ale wytrzymate, barwne plansze,
estetyczne Zetony i inne elementy sprawiaja, ze gra sie
naprawde mito. Jedynie kwestia trawy na planszach w moim
subiektywnym odczuciu zaniza ocene.

Miodnos¢: Podobnie jak w wykonaniu trudno powiedzie¢ tu zte
stowo o Zooloretto. Gra jest uczciwa — zasady sg zbalansowane
i nie faworyzujq szczegdlnie konkretnej taktyki, dos¢ duza
losowos¢ w grze pozytywnie wptywa na rdwnowage. Z jednej
strony jest to gra, w ktdra gra¢ moze cata rodzina, z drugiej —
ilos¢ dostepnych dodatkéw daje duze pole do popisu starszym i
bardziej wymagajacym w kwestii strategii graczom. Szkoda tylko
niedopracowanego wariantu gry dwuosobowe;.

Cena: Niestety, za przyjemno$¢ gry w Zooloretto — szczegolnie,
jezeli chcemy graé takze z dodatkami — trzeba troche zaptacic.
Cena nie jest moze niezwykle wysoka na tle innych gier o
podobnym wykonaniu i renomie, ale w gronie gier typowo
familijnych znajduje sie wiele tytutdw dostarczajacych Swietnej
zabawy, bardziej odpowiednich jednak na kieszen przecietnego
polskiego odbiorcy. Cena dobra, jezeli zakup Zooloretto
planujemy pod katem prezentu, gorzej jednak, jezeli chcemy
kupi¢ gre ,ad hoc”.

tego nie jest to cena ,nie do przeskoczenia”,
szczegllnie, gdy planujemy jej zakup dla calej
rodziny lub jako prezent - zabawa, jaka zapewni
Zooloretto, oraz Swietne wykonanie wszystkich
elementéw zrekompensuja kazda ztotéwke wydang
na ten tytut.

O

Zooloreto
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Circus Maximus

Zabawa w cyrk

Po ostatniej, solidnej dawce
eurogier postanowitem zagra¢ w
co§ malego, szybkiego i
niekoniecznie wymagajacego
catkowitego zaangazowania
moich szarych komoérek. Wyboér
padl na Circus
Maximus,
karciang gre autorstwa Jeffreya D.
Allersa, opowiadajaca 0
zmaganiach gangow
czarnorynkowych  sprzedawcéow
biletéow do tytulowego Circus
Maximus, Teatru Pompejskiego
oraz Colloseum w starozytnym
Rzymie. Niestety moim szarym
komérkom nie byto dane zaznaé
spokoju...

Juz na samym poczatku
obcowania z gra bylem zmuszony
siegna¢ po stownik niemiecko-
polski. Dostepna na Rebelu wersja
gry jest bowiem
niemieckojezyczna, a dolaczona
don polska instrukcja nie spetnia
swojego zadania. Chodzi tutaj o
karty Wzgledéw, ktére nie zostaty
w niej nalezycie opisane. Problem
tkwi w tym, Ze polska wersja jest
doktadnym tlumaczeniem
instrukcji niemieckiej, w ktorej
wszystkie te karty nie sa opisane,
bo dla kogo$ wiladajacego
jezykiem naszych zachodnich
sgsiadow nie ma takiej potrzeby.
Oczywiscie znajduja sie¢ na nich
ilustracje, dosé¢ intuicyjnie
wyjasniajace, co mozna dang karta

zrobi¢, ale bez wiedzy, kiedy mozna to zrobi¢, gdzie
i w jakich okoliczno$ciach zaczynaja si¢ problemy.
Na szczescie uzyte na kartach sformulowania nie sg
zbyt skomplikowane i po kilkunastu minutach
wiemy, mniej wiecej, co i jak, reszta za§ wychodzi w
praniu. Niestety to drobne niedopatrzenie psuje
troche pierwsze wrazenie.

PrzejdZzmy jednak do samej gry. Jej zalozenia sa
dos¢ proste. Mamy pie¢ lokacji w dwoch cos
kupujemy, w trzech za$ sprzedajemy. Mamy trzy
dni igrzysk, podczas ktérych zarabiamy i o$miu
handlarzy do wykorzystania w naszych planach.

FREY DFALLERS
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Osoba, ktéra zdobedzie najwiecej pieniedzy,
wygrywa. Sama rozgrywka réwniez nie nalezy do
najtrudniejszych. Kazdy dzien igrzysk rozpoczyna
sie od pozyskiwania kart Wplywoéw, poézniej
wysylamy handlarzy po Dbilety, a nastepnie
sprzedajemy je widzom w kazdej z trzech lokacji.
Mechanizm pozyskiwania kart i ich sprzedazy jest
rownie  prosty - kazdemu z handlarzy
przyporzadkowano liczbe od jednego do o$miu.
Podczas ustalania kolejki handlarz z najwyzszym
wynikiem ustawiany jest na jej poczatku (w
przypadku remisu liczy sie pierwszenstwo
wylozenia), a gracz, ktéry go kontroluje wybiera
jako pierwszy jedna z dostepnych kart. Nastepnie
rozpatrujemy drugiego handlarza itd, az do
wyczerpania
surowcow.

dostepnych w danym miejscu

Nalezy w tym miejscu napisac kilka stéw o kartach
Wplywoéw. Pozwalaja nam one na czasowa zmiane
niektérych regul rzadzacych rozgrywka. Za ich
pomoca mozemy dla przykltadu zmieni¢ kolejnosé
handlarzy znajdujacych sie¢ w dowolnej kolejce,
otrzymac wiecej pieniedzy za sprzedaz biletéw,
przenie$¢ handlarza z jednej kolejki do drugiej itp.
Sa to typowe ,ulatwiacze”, znane z innych tego typu
gier, tutaj jednak pelnia one dos¢ kluczowa role.
Bardzo czesto przegrana w ich licytacji moze
kosztowaé nas zwycigestwo. Zawsze zatem warto
wygra¢ przynajmniej jeden Wpltyw.

Nastepnie nasi handlarze staraja sie pozyskac karty
Biletow. Kazda z nich warta jest od jednej monety do
trzech i mozna ja sprzedaé¢ w
jednej z trzech lokacji. W tym

momencie  warto  zwrdcié
uwage na niezwykle
pomystowy mechanizm
wykorzystany w Circus

Maximus - widzéw dostepnych
na dana lokacje jest zawsze o
jednego mniej niz biletéw, stad
mozemy wygra¢ najbardziej
korzystny bilet i... nie méc go
pozniej sprzeda¢! To za$
wymusza na nas niezwykle
rozsadne zarzadzanie
dostepnymi kartami handlarzy
ijest to glowny clou tej gry.

Pod koniec kazdego dnia
igrzysk gracze podsumowuja
uzyskane przez siebie zyski.
Najpierw  podliczaja  zyski
uzyskane z Dbiletow - jak
pisatem juz wczesniej, kazdy z
nich wart jest od jednej do
trzech monet plus liczba monet
za widza, ktéremu
sprzedaliémy bilet (od dwoéch
do szesciu). Nastepnie za$
kazdy gracz otrzymuje
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okreslong liczbe monet za niewykorzystane karty
handlarzy (od jednej do trzech) i tura sie konczy.
Warto réwniez zauwazy¢, ze pod koniec gry kazdy z
graczy otrzymuje monety za niewykorzystane karty
Wplywow.

Ow prosty i grywalny schemat zostaje ztamany w
zasadzie tylko przez jedna dodatkowa zasade -
kazdego kolejnego dnia igrzysk zachodza
Wydarzenia Specjalne. Poczawszy od drugiego dnia
jedna (lub dwie trzeciego dnia) kasa bedzie
przynosi¢ handlarzom wieksze zyski za sprzedane
bilety - odpowiednio jedna monete wiecej dnia
pierwszego i dwie monety wiecej dnia drugiego.
Zastosowanie tego mechanizmu zapewnia Circus
Maximus jeszcze wigcej emocji i mySlenia, i w
zasadzie ustawia grywalnosé tego tytulu na bardzo
wysokim poziomie. Bez tego mechanizmu gra
bardzo szybko stalaby sie dos¢ nudna i
przewidywalna.

To jednak jeszcze nie wszystko, poniewaz Circus
Maximus oferuje nam dodatkowo wariant dla
doswiadczonych graczy, ktéry dodaje do puli kart
Widzéw Kkarte Cesarza. Karta ta ma dwojakie
zastosowanie. Po pierwsze, do kasy, do ktorej
zostala dociagnieta, dodajemy od razu dwoéch
kolejnych widzéw, a po drugie, gracz moze przy tej
kasie sprzeda¢ z reki karte Wzgledu jako Bilet -

Komentarz do oceny

Wykonanie: Blaszane pudetko o matych gabarytach, trwate,
tadnie ilustrowane karty. Jedyny minus to dofgczona do
produktu polska instrukcja, ktéra nie wyjasnia wszystkich
kwestii w nalezyty sposob.

Miodnos¢: W Circus Maximus gra sie szybko i przyjemnie,
skalowanie dziata przy dowolnej iloSci graczy, a rozgrywka
wymaga od nas sporej dozy myslenia i uwagi. Kazdy fan
karcianych ~ gier ~ ekonomicznych ~ powinien  by¢
usatysfakcjonowany.

Cena: Korzystna, jak za produkt o tak wysokiej jakoSci
wydania i grywalnosci.

symbolizuje to zaszczyt zasiadania w lozy cesarskiej.
Czy mechanizm ten duzo zmienia w trakcie gry?
Musze powiedzie¢, ze modyfikuje troche jej przebieg
i dodaje dori element prawdziwego wyscigu
pomiedzy graczami. Slowem interakcja zostaje
podniesiona o jeden poziom wyzej, co wychodzi
Circus Maximus jedynie na dobre.

Circus Maximus to niezwykle udana gra z
mnéstwem ciekawych zagran do wykorzystania.
Gléwnym zalozeniem jest tutaj rozsadne zagrywanie
dostepnych kart handlarzy i uwazne obserwowanie
sytuacji na stole. Na plus nalezy réwniez zaliczy¢
samg jakos¢ wydania - blaszane pudetko i
wytrzymate, dobrze ilustrowane karty. Goraco
polecam kazdemu fanowi ekonomicznych gier
karcianych.

O

Circus Maximus
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Chaos in the Old World
Krew dla boga krwi!

WARHAMMER' - 2

CIT ﬁigl THE

OLD ‘WO RILD

Pokusze sie o stwierdzenie, ze
Warhammer w Polsce nie jest
traktowany jak gra fabularna,
lecz jako obiekt kultu. Podobnie
jak Guwiezdne Wojny i Wiadca
Pierscieni. W zasadzie trudno sie

temu dziwi¢. Duze grono
starszych graczy i/lub
mito$nikow fantastyki

zapytanych, jaka byla pierwsza gra fabularna,
ksigzka lub film o tematyce fantastycznej po ktéra
siegnales/siegnetas wymieni wiaénie jedng z tych
trzech pozycji. Nie jest wiec zaskoczeniem, ze Stary
Swiat wywoluje u wielu mile skojarzenia, a kolejne
wydawnictwa fabularne i bitewne ciesza sie
niestabnaca popularnoécig. Nie inaczej bylo z gra
Chaos in the Old World, gra strategiczng autorstwa
Erica Langa (z ktérym wywiad mozecie przeczytac
w tym numerze), a wydang pod auspicjami
amerykanskiej firmy Fantasy Flight Games.

34 [s)REBEL.n.

Chaos in the Old World od poczatku zaskakuje
nietypowym podejSciem do tematu. Oto bowiem,
miast wciela¢ si¢ w role uci$nionych mieszkanicéw
Starego Swiata, ktérzy walcza z mrocznymi kultami,
szczuroludZmi i innym talatajstwem, jakie gniezdzi
sie w lasach, gracze staja po stronie Niszczycielskich
Mocy i jako bogowie Chaosu maja za zadanie Stary
Swiat... zniszczy¢. Przyznam bez bicia, ze gdy kilka
miesiecy temu po raz pierwszy przeczytalem te
informacje, moja twarz rozpromienil szeroki

uSmiech. Taki powiew $wiezosci z pewnoscia
przyda sie nieco skostnialemu uniwersum. Tym
bardziej, ze na tym nie koricza sie¢ zalety.

Po podniesieniu kilkukilogramowego pudetka
przynajmniej wiemy za co zaplaciliSmy prawie
dwiesdcie ztotych (co wcale nie oznacza, zZe jest to
cena nadzwyczaj atrakcyjna). Gra posiada mnéstwo
réznego rodzaju elementéw - od plastikowych
figurek, przez dziesiatki kart az po blisko dwie setki
zetonéw. Jednym stowem jest obficie. Niestety, jak
to zwykle bywa, wystepuje kilka standardowych dla
FFG bolaczek. Po pierwsze - brak wkladki, co przy
tej ilosci réznych elementéw przyprawia o bol
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glowy. Zupelnie nie rozumiem polityki firmy w tej
kwestii, gdyz producent czasami funduje nam jaka$
wytloczke, a czasem nie. Przy produkcie
kosztujacym na zachodnim rynku blisko $60 chyba
mozna byloby sie pokusi¢ o cokolwiek lepszego,
anizeli kawalek tektury. Po drugie - dzieki temu, ze
wszystkie elementy leza w transporcie luzem,
figurki majg tendencje do uszkodzen. Od wielu os6b
slyszalem (sam réwniez doswiadczytem tego w
swoim  egzemplarzu), zZe trzymane przez
plastikowych kultystow ikony Chaosu zwyczajnie
sie¢ odtamaly, a nawet, jesli jakim$ cudem zostaty na
swoim miejscu, to sa tak krzywe, ze przykro na nie
patrze¢. Podobnie jest z wystajacymi czeSciami
innych modeli. Najwyrazniej FFG wychodzi z
zalozenia, Ze skoro co$ i tak sie sprzedaje, to po co
naraza¢ firme na niepotrzebne koszty. Trzecia
bolaczka FFG sa niejasne instrukcje. Tutaj
dodatkowo nie ustrzezono sie bledéw i przeinaczen,
ktére dos¢ powaznie zaburzaly réwnowage

rozgrywki (np. odrobine inne cele dla Khorne’a oraz
Slaanesha w instrukcji w stosunku do podrecznych
kart skrotow). Co prawda wyszla errata, ale... Coz,
takich bledéw by¢ nie powinno. Tym bardziej, ze to
nie pierwszy taki raz. Minus.

Poza tym poziom wykonania jest catkiem wysoki.
Plansza, karty i zetony zostaly wykonane 2z
najwyzszej jakosci materialow. Zdobiace je ilustracje
ciesza oko, a ich kolorystyka S$wietnie oddaje
mroczny klimat starcia bogéw. Plansza, cho¢
posiada wymienione przed chwilg zalety, posiada
tez pewna wade. Niektore rejony sa po prostu zbyt

mate, by zagra¢ na nie karty i jeszcze dostawié¢ tam
figurki, ktérych czasem jest kilka, co znaczaco
zmniejsza czytelnos¢ rozgrywki. Chyba po prostu
nie mozna mie¢ wszystkiego...

Zasady gry, pomimo ze spisane na blisko 30
stronach A4, nie s3 nadmiernie zagmatwane -
mozna je przyswoi¢ w ciagu pietnastu minut, choé¢
zupelnie odmienng rzeczg jest efektywne wdrozenie
ich w rozgrywke. Mozna bowiem powiedzie¢, ze
Chaos in the Old World to gra bledow - ten kto
popelni ich najwiecej, przegrywa. Celem graczy jest

skorumpowanie Starego Swiata i zniszczenie
ludzkich krélestw. Zwyciestwo mozna odnies¢ na
dwa sposoby - wypelniajac cele béstwa, tym samym
przekrecajac tarcze danego boga umieszczona na
planszy az dotrze ona do pozydji ,Zwyciestwo [imie
danego boéstwa]” lub tez zbierajagc punkty za
korumpowanie oraz rujnowanie poszczegdlnych
regionéw. Gra nie toczy sie jednak w
nieskoniczonoéé. Mieszkanicy Starego Swiata dosé
aktywnie przeciwdzialaja inwazji mrocznych hord,
miedzy innymi poprzez heroséw, ktérzy zabijajg
stuguséw Niszczycielskich Mocy, a takze karty
Starego Swiata ilustrujace unikatowe wydarzenia na
planszy. Gracze maja wiec jedynie 6 tur na
pokonanie systemu i pozostatych bogéw, w
przeciwnym wypadku wygrywa gra. To dodaje
rozgrywce jedynie dodatkowej pikanterii oraz
sprawia, ze zabawa jest o wiele bardziej
emocjonujgca i dynamiczna.
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Gra przeznaczona jest maksymalnie dla czterech
0s6b. Do dyspozydji graczy oddano cztery bostwa:

. Khorne’a - Boga Krwi; $wietnego w ataku,
ale odrobine stabszego w zdobywaniu punktéw za
rujnacje;

. Nurgle’a - Pana Zepsucia i Rozkiadu,
ktérego najwieksza przewaga jest tani koszt
jednostek oraz ich liczebnos¢;

. Tzeentcha - Lorda Zmian, doé¢ stabego
zaréwno w ataku, jak i w obronie, ale posiadajacego
dostep do poteznych czaréw;

. Slaanesha - Ksiecia Pozadliwosci, ktérego
sifa objawia si¢ w utrudnianiu zycia pozostalym
boéstwom.

Jak tatwo zauwazy¢ same opisy bogéw sugeruja, ze
r6znig sie oni od siebie doé¢ znaczaco. Tak tez jest w
istocie. Poszczego6lne jednostki posiadaja odmienny
koszt, a takze parametry ataku i obrony, a béstwa
Chaosu posiadaja dostep do innych mocy. Tuz po
pojawieniu si¢ gry na rynku na forach podniosta sie

wrzawa, ze strony konfliktu sa zupelnie
niezrownowazone, Slaaneshem najlatwiej wygrac,
natomiast Tzeentch i Khorne wyraznie odstaja.
Niniejszym chce zada¢ temu klam. Fakt, ze
rozgrywka mogta wydawac sie zZle zréwnowazona
wynikal pierwotnie z bledéw w instrukcji, ktore
ostatecznie rozwiala errata. W rzeczywistosci
najwiekszy wplyw na rozgrywke ma doswiadczenie.
Oczywiscie, mozna dyskutowaé, ze Slaanesh jest
najprostszym  bogiem do poprowadzenia i
jednoczes$nie najbardziej odpowiednim dla gracza
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poczatkujacego, natomiast Tzeentch  wprost

odwrotnie, ale prawda jest taka, iz kazdym béstwem
mozna wygraé. W zaleznoéci od sytuacji wymaga to
jednak mniejszych lub wiekszych naktadéw knucia i
kombinowania, ale zapewniam, ze kazda kolejna
rozgrywka

poprzednie.

bedzie wiekszym wyzwaniem, niz

W zwiazku z faktem, ze wygra¢ mozna na dwa
sposoby, natomiast poszczegélni bogowie znacznie
odbiegaja od siebie mozliwymi do zastosowania
strategiami, gra jest prawdziwym rajem dla
amatorow taktyki i strategii. Rozgrywka kazdym z
béstw to zupelnie odmienne doswiadczenie. To
widaé, stycha¢ i czu¢ w kazdej turze. W moim
towarzystwie bardzo przypadlo to wszystkim do
gustu - nieraz pojawialy sie glosy, ze klimatycznosc¢
rozgrywki i dobrze  oddane  charaktery
Niszczycielskich Mocy to najsilniejszy punkt calej
gry. Prawde méwiac, trudno sie z tym nie zgodzic.

Na koniec jeszcze o dwoch rzeczach, ktére moga
czasem przeszkadzaé. Pierwsza z nich to losowos¢
rozgrywki - nie doé¢, ze wystepuje, to ma dosé
znaczacy wplyw na wynik potyczek. Khorne jest od
losowosci wrecz uzalezniony, gdyz jako bodstwo
wojownicze wiekszos¢ swojej taktyki musi opierac
na walce, ktérg rozstrzyga sie przy pomocy kosci.
Kazdy wynik 4+ na kosci szeSciennej uznajemy za
sukces, jednak los bywa doé¢ przewrotny, a chyba
kazdemu w zyciu zdarzyt si¢e krytycznie pechowy
rzut nawet na wielu kosciach, ktéry obrécit w
niwecz nawet najlepiej dopracowany plan. Drugim
mankamentem jest silny motyw kingmakingu (czyli
w wolnym ttumaczeniu ,krélorébstwa”). Polega on
na tym, ze gracz, ktéry wie, Ze nie ma szans na
wygrana moze zepsu¢ rozgrywke innym i swoimi
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dziataniami zdecydowac o zwyciezcy. Ze szczeg6lng
tatwoscia da sie to zauwazy¢ przy grze Khornem,
ktéry zaczynajac odstawac od reszty stawki moze
ture lub dwie przed zakoriczeniem gry przetrzebié
skore ktéregos z graczy, samemu nie majac z tego
tytutu zadnych profitow i tym samym zadecydowac
o wygranej lub porazce innego uczestnika zabawy.
Jednocze$nie przeciwdziatanie tego typu zagraniom
jest bardzo trudne, jedli nie niemozliwe, co irytuje
podwdjnie i potrafi skutecznie zepsu¢ przyjemnosé
czerpang z gry.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Gra zostata zaprojektowana oraz wykonana bardzo
estetycznie i klimatycznie, jednakze pewne drobne mankamenty
(potamane figurki, brak wyttoczki pomimo mnogos$ci elementow,
Zle przygotowana instrukcja i karty podreczne, brak miejsca na
planszy) nie pozwalajg postawi¢ mi oceny wyzszej niz ,cztery”.

Miodnos¢: Gdyby nie losowo$¢ i kingmaking mogtaby by¢ pigtka.
Chaos in the Old World zaskakuje wieloma ciekawymi
rozwigzaniami oraz pozwala na przezycie wielu niesztampowych

rozgrywek. Cho¢ prawdziwych rumiencow nabiera przy pethym
zestawie graczy, to przy trzech osobach wcale nie traci na
atrakcyjnosci.

Cena: Niestety doS¢ wygorowana. Gra jest fadna i miodna,
aczkolwiek na pewno kilku osobom drgnie palec, zanim
zdecydujq sie jg kupi¢. Wiele gier FFG kosztuje kilkadziesiat
zZtotych mniej, nawet przy podobnej zawartosci. Podejrzewam, ze
w gre wchodzi kwestia ceny licencji whasciciela praw do $wiata
Warhammera, firmy Games Workhsop, co nie zmienia faktu, ze
Chaos in the Old World do tanich pozycji nie nalezy.

Summa summarum, Chaos in the Old World to gra

bardzo dobra, aczkolwiek nie pozbawiona kilku
drobnych,  czasami  irytujacych  wad. Jej
najwiekszymi zaletami sa klimat oraz sama jako$¢
rozgrywki. Ostatecznie czes¢ wad da sie przetknac,
natomiast pozostale znikaja po zapoznaniu si¢ z
erratg, dzieki czemu otrzymujemy piekielnie dobra
gre osadzona w powszechnie lubianych realiach
Warhammera. Prawde méwigc nic tylko bra¢, grac i
czeka¢ na pierwsze dodatki, ktérych mozemy
spodziewac sie z cala pewnoscia. Nikt nie zarzyna
przeciez kury znoszacej kawalki spaczenia. Gdyby
tylko nie ta cena...

Chaos in the Old World

ok.120
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Miodnosé Cena
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Frontiers: Liberty or Death
Wyrznaé
wszystkich!

Spacyfikowane  Imperium
Ludzkosci, pod przywoédztwem
namaszczonego przez Boga
Imperatora, rozszerza granice
swych wplywoéw w
poszukiwaniu  Osi  Zia i
krzewieniu idei wolnosci za
wszelka cene. Legion
Demokracji to najwspanialsza
armia niosgca $wiatto tam, gdzie mrok i zacofanie
nadal maja swoje siedziby. Krwiozercze rzady,

DE99IAL

samozwanczy prorocy czy wszelkiego rodzaju
dyktatury musialy ulec sile Legionu, ktéry pod
przywoédztwem Imperatora wyzwolil cata ludzkos¢
spod ciezkiego buciora wszelkiej wiadzy i ofiarowat
jej wolnos¢ absolutna. Oczywiscie wolnos¢ zostata
zdefiniowana w jedyny stuszny sposéb, a wiladza
absolutna Imperatora jest jedynie dowodem na to, iz
wybral go sam Boég. Nic wiec dziwnego, ze pod
takim przywoédztwem narodzito sie najwspanialsze i
jedyne stuszne Spacyfikowane Imperium Ludzkosci.

Zirls od dawna obserwowali ludzi i ich poczynania,

az przyszedl czas, kiedy Nadswiadomosc¢
zdecydowata - Ludzko$¢ stanowi zagrozenie dla
Swiata. Nalezy temu zapobiec poprzez edukacje.

Ta cheé¢ wyszta im bokiem razem z wiekszoscia
wnetrznoéci, poniewaz edukacja Zirls niestety nie
odpowiadata definicjom wolnosci i stusznosci
panujagcym w Imperium. Imperator w swej
nieskoniczonej madrosci zadecydowat - oto mamy
przed soba O$ Zta, a wszystkim jej cztonkom nalezy
sie wyzwolenie. A gdyby wyzwolenia nie chcieli,
c6z... Kto nie jest z nami, jest przeciwko nam.

W  zetknieciu z furig ludzkosci Zirls musieli
zrewidowac swoje poglady i na szybko przygotowac
sie do konfliktu zbrojnego. W tym celu wytworzyli
swych nanozolnierzy i wystali z misjg - ludzkos¢
nalezy sprowadzi¢ na wiasciwa droge. No, a gdyby
jednak nie zechciala, céz... Kto nie jest z nami, jest
przeciwko nam.

Tak oto w skrécie prezentuje sie tto fabularne do
specyficznej gry planszowej z warsztatu Asmodee
Editions - Frontiers: Liberty or Death.

Zwiad

Pierwsze wrazenie jest pozytywne. Co prawda nie
zrywa czapek z gltéw, nie powala na kolana i nie
zapiera tchu w piersi, ale i nie wywotuje mdloéci,
zniechecenia czy obrzydzenia. Dosy¢ solidne
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pudeltko o rozmiarach typowych dla gier
planszowych z lat 90tych XX wieku (zwlaszcza
polskich wydar) ozdobione jest bardzo przyjemna i
klimatyczng grafika. Zawarto$¢ nie rozczarowuje,
dziwi wrecz ile elementéw jest w stanie zmiescic sie
w tak nieduzym opakowaniu! Nie zamierzam tutaj
wymienia¢ wszystkiego po kolei, ale zachecam -
spojrzcie na fotografie. Mozna dosta¢ oczoplasu.

Wszystkie elementy, poza instrukcja, kartami
dowodzenia i planszg, wykonane sa z grubej i
solidnej tektury. Utrzymane w specyficznej
kolorystyce i opatrzone naprawde niezlymi
grafikami. Specyficznymi co prawda, bo wszystkie
sa rzutami jakby ,z gory” - tak, jakbySmy
prowadzili obserwacje dziataii bojowych przez
satelity szpiegowskie. W pierwszej chwili wydaje sie
to osobliwe, ale juz po kilku minutach zupelnie nie
przeszkadza, a z czasem dochodzimy do wniosku,
ze tak jest nawet lepiej. Oczywiscie dotyczy to
jednostek, ale oprécz nich pelno jest znacznikéw,
elementéw budynkéw, elementéw terenu i innych
zetondéw. Ich szaty graficzne sa tak dobrane, aby
caloé¢ pasowata do siebie i nie odstawata od reszty.

Karty dowodzenia maja typowy format dla kart i
wykonane s3 takze w typowy dla nich sposéb - ot,

karty. Zawieraja krotki opis dzialania i tyle. Niby
jest po trzydziesci sztuk na strone konfliktu, ale nie
ma co sie oszukiwaé - kazda strona ma niemalze
identyczny zestaw. Co prawda réznia sie nazwami,
ale w dzialaniu to dokladnie to samo. A szkoda.

Plansza to po prostu duzy arkusz kredowego
papieru z nadrukowang, brunatna powierzchnia
jakiejs§ planety, wusiang kraterami i innymi
deformacjami terenu. Bez siatki, bez kratek, bez
heksow. Dlaczego tak? Wynika to ze specyfiki gry -
o tym w dalszej czesci tekstu.

I na koniec instrukgja...

Odprawa

Instrukcja liczy sobie szesnascie stron. Calo$¢ na
kredzie i w pelnym kolorze. Rozpoczyna sie
wprowadzeniem w tlo fabularne, bardzo
obszernym, jak na gre planszowa. Nie jest to jednak
wada, poniewaz pozwala poczué klimat rozgrywki.
Dalej po kolei i w przystepny spos6b instrukcja
tlumaczy poszczegolne zagadnienia zwigzane z
prowadzeniem konfliktu miedzyrasowego.

Generalnie nie mam do niej
duzych zastrzezer,, ale jest
kilka ,ale”. Po pierwsze
niektore kwestie tlumaczy w
nieco zawily sposob. Po drugie
jest sporo niedopowiedzen. Po
trzecie zawiera za malo
przyktadéw tlumaczacych
dzialanie zasad. W wiekszosci
nie jest to ktopot, bo zasady sa
naprawde proste, jednakze
kilka z nich wprowadza nieco
wiekszy stopient komplikacji i
przyklad przy nich bylby
bardzo wskazany.

Krotko méwiac, Zle nie jest, ale
do doskonalosci jednak sporo
brakuje.
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Sztuka Wojny

We Frontiers wystepuja trzy typy jednostek -
okragle, owalne male i owalne duze. Okragle to
jednostki  piechoty - réznej, od zwyklych
szeregowcOw przez dowddcéw po pancerze
wspomagane. Jedynie jednostki tego typu moga
wchodzi¢ do wnetrza budynkéw (jezeli jakie$ sa).
Owalne male to pojazdy lekkie, zwiadowcze i
najczesciej otwarte. Owalne duze to najciezszy
sprzet bojowy, awatary zniszczenia.

Kazda jednostka zaklasyfikowana jest do jednej z
dwoéch  kategorii -  body armor (kolor

pomaranczowy) lub heavy armor (kolor fioletowy).
Ma takze diagram dodatkowych modyfikatoréow do
ataku przeciwko jednej z trzech kategorii celow -
pomaranczowy (modyfikator przy ataku jednostek
body armor), fioletowy (modyfikator do ataku
lub szary

jednostek heavy armor) (budynki).

Dodatkowo jednostka posiada na niebieskim tle
zasieg ruchu, dodatkowe ikonki cech specjalnych -
od dostarczania dodatkowych rozkazéw, przez
specjalne wyposazenie (jak np. wyrzutnia rakiet) az
po zasady szczegodlne (pole sitowe czy kamuflaz) - a
takze koszt wystawienia.

Wréémy teraz do planszy. Nie posiada ona zadnych
dodatkowych wzornikéw, poniewaz ma stuzy¢
tylko za podkladke. Bo Frontiers to gra planszowa,
w ktoérej konflikt rozgrywa sie na zasadach gier
bitewnych. Ruch odbywa si¢ za pomoca miarek,
sklad armii wybiera si¢ na podstawie punktowego
kosztu, a do rozstrzygania niektérych sytuacji stuza
wzorniki. Nie ma figurek - zamiast nich sg jednostki
na kartonie. A skoro jednostki sg ,ptaskie”, po co
makieta? Nie zrozumcie mnie Zle - na makietach we
Frontiers tez mozna gra¢, ale ktos, kto robi makiety
zapewne bawi sie takze w figurkowego bitewniaka.
A jak sie nie bawi, to ma plansze robigca za tto.

Na planszy umieszcza sie dowolne
elementy. Niewazne czy ma to by¢
pustynia z kilkoma krzakami czy
rozbudowany kompleks bunkréw -
zestaw podstawowy dostarcza tylu
elementéw, ze jedyne, co nas
ogranicza to... miejsce na planszy,
ktére dosy¢ szybko sie koriczy. Ale
to dobrze $wiadczy o grze.

Wracamy do sedna. Zasada jest
jedna - jak sie jednostki widza,
moga do siebie strzelad. Zasieg
normalny to odleglos¢ miarki, a
zasieg daleki to odlegtos¢ wieksza
niz miarka. Stopieri trudnosci to
wartos¢ pancerza jednostki.
Rzucamy koscia, dodajemy
modyfikator odpowiedniego ataku,
odejmujemy wszelkie przeszkody w
rodzaju chmury dymu czy wrakéow
pojazdéw i jezeli wynik koricowy
jest rowny lub wyzszy niz wartos¢
pancerza - jednostka odnosi rane.
Jezeli miala widoczny znacznik
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obrazenia, ginie, a jezeli nie, odwracamy ja na strone
ze znacznikiem. Banalne prawda? Wystarczy by¢
pierwszym.

Co o tym decyduje? Oczywiscie hierarchia
Rozkazéw. Dysponujemy pewna ich liczbg i maja
one wartos¢ od 1 do 10 - im nizsza liczba tym
wczesniej dany rozkaz jest rozpatrywany.
Oczywiscie te same rozkazy rozpatrywane sa w tym
samym czasie, wiec jest mozliwe, zZe dwie jednostki
zniszczg sie jednoczednie. Aktywujemy jednostki po
kolei wedlug kolejnoéci Rozkazéw - najpierw
jedynki, potem dwojki itd. Po aktywacji jednostka
moze wykona¢ jedna z czterech akcji: ruch, strzat,
uzycie karty dowodzenia lub specjalnej zdolnosci.
Kiedy wszystkie jednostki zostang aktywowane
pozostate wykonuja darmowa akcje (ale nie moga
strzelac) i tura sie koriczy. Powtarzamy te czynnosci
do catkowitego wyeliminowania sit przeciwnika.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Produkt wykonany jest przyzwoicie — solidne
zetony, tadne grafiki, standardowe karty. Nie sg to co prawda
plastikowe figurki czy krysztatowe znaczniki, ale swojq role
spetniajg doskonale, nie ulegajac jednoczesnie szybkiej
degradacji. Naprawde przyzwoicie.

Miodnos¢: Gra ma bardzo proste i dynamiczne zasady a do
tego niemalze nieskonczone mozliwosci. Jezeli za$ ktos
zapragnie stoczy¢ prawdziwie rozbudowany konflikt — mozna
zaopatrzy¢ sie w dwa lub wiecej pudetek, potaczy¢ je w jedno i
graé. Pozytywne wrazenia psuje nieco niedopracowana
instrukcja, komplikujgca tu i dwdzie zrozumienie zasad, ale nie
jest to co$, z czym nie mozna sobie poradzié. Genialne
wprowadzenie dla zainteresowanych bitewniakami.

Cena: Z jednej strony wykonanie niezupetnie odpowiadajace
obecnym standardom, z drugiej bardzo ciezko o tytut rownie
bogato wyposazony w porownywalnej cenie. Jesli dopiszemy
do tego wysokg miodnos¢, to robi sie z tego prawdziwa okazja.

Powrét do bazy

Frontiers to ciekawa pozycja. Warto poleci¢ ja
osobom, ktére w bitewniaki sie nie bawig a ktére
lubig ten typ rozgrywki. Warto takze zwrdci¢ na te
gre uwage, kiedy nie wiemy czy jaki$ bitewniak nam
sie spodoba, a nie chcemy ryzykowac¢ grubych
pieniedzy. Zasady i wykonanie w pelni oddaja
klimat rozgrywek figurkowych, nie doprowadzajac
jednoczesnie do ruiny domowego budzetu. Komu
jeszcze polecam te gre? Wszystkim lubigcym szybkie
i brutalne rozgrywki oraz morze opcji - bo we
Frontiers mozna rozgrywac dowolne scenariusze: od
matych potyczek, przez duze bitwy, az po
kampanie. Jesli natomiast wolisz logiczne zabawy,
to zainteresuj sie czyms$ innym - ta gra nie jest dla
mysélicieli. Tu trzeba dziata¢ szybko i zdecydowanie.

O

Frontiers: Liberty or Death
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Palce w pralce
Party-gaming
na najwyzszym

poziomie

Party games nie sg zwyczajnym
odlamem  gier  planszowo-
karcianych. To fenomen. Mato
kto nie styszal - ba! - nie gral
cho¢ raz w swoim zyciu w takie
hity jak Jungle Speed, Jenga,
Santy Anno, Fasolki badz
Sabotazysta. Gry te podbily serca
wielu graczy i zdominowaly
wiele imprez oraz konwentow.
Mimo to nie zawsze i nie kazdemu sie podobaja.
Nierzadko mozna zauwazy¢ jak co bardziej odporni
na uroki party-gamingu konwentowicze spogladaja
w kierunku grajacych i pokreciwszy glowa czym

predzej oddalaja sie w przypadkowo wybranym
kierunku albo zaproszeni do gry méwia pod nosem:
»,To nie dla mnie”. Ot, za przykltad mozna wziac¢
tegoroczny Polcon, ktéry odbyl sie wraz z koricem
sierpnia w todzi. To tam wtlasnie recenzowane
przeze mnie Palce w pralce $wiecily swoje pierwsze
triumfy, natomiast sceptycy  party-gamingu
dostawali bolu gtowy. Palce bowiem to gra, w ktéra
bawi si¢ dos¢ glosno, ale rozgrywka jest tak
wciggajaca, ze raz  zalapawszy  ,klimat”,
najzwyczajniej w $wiecie trudno sie od niej oderwac.

W niewielkim, metalowym pudetku Palcow
znajduje sie 50 kart. Czterdziedci z nich to karty
gestow na ktérych widnieja réznorodne, najczeéciej
przeémiewcze,  rysunki.  Dziesie¢  kolejnych
kartonikow to tzw. ,kule”, czyli kary (tudziez
specyficzne nagrody) dla graczy, ktorzy pomylili sie
w danej rundzie. Jakos¢ wykonania jest naprawde
rewelacyjna. Ilustracje sa bardzo zabawne a papier
kart wytrzymaly. Przystowiowa wisienka na torcie
jest wygodne, metalowe pudetko, w ktérym miesci
sie cala zawartos¢. Po prostu zy¢, nie umierac.

Zasady sa banalnie proste. Wraz z poczatkiem
rozgrywki kazdy z graczy otrzymuje karte gestu.
Tych jest az czterdziesci. Od pokazywania
,diabetka”, przez zatykanie wuszu, udawanie
rewolweru i granie na nosie, az do ziewania. Po
wylosowaniu gestéw uczestnicy przystepuja do
zabawy. Polega ona na tym, by uderzajac o
kolana/st6t/inng plaska powierzchnie i klaszczac,
wybija¢ rytm znanej piosenki ,We will rock you”,
czyli dwa uderzenia i klasniecie. W miedzyczasie
kolejni gracze maja za zadanie zamiast klasniecia
pokaza¢ swodj gest, a nastepnie wywolaé gest
ktéregos ze wspoélgraczy. Wywolana osoba pokazuje
wtedy swoj gest, po czym jeszcze jeden, innej osoby
przy stole. Tura koriczy si¢ w chwili, w ktorej kto$
pomyli rytm lub pomiesza gesty. Ten kto skusil ma
mozliwoé¢ oddania swoich kart gestow (tak, tak -
mozna mie¢ wiecej niz jedna!), losuje z puli nowy
gest, a nastepnie ciagnie karte , kuli” i stosuje sie do
zawartych na niej instrukcji. Po kilkudziesieciu
sekundach mozna rozpocza¢ nastepna ture zabawy.
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Moze sie¢ to wydawaé dziecinne, ale nawet nie
wyobrazacie sobie, jak bardzo jest to wciagajace.
Zabawa jest przednia, szczegolnie, gdy gracze
wprawia sie juz nieco w pokazywaniu gestow i gra
nabierze tempa. Gwarantuje, ze co kilka minut
wszyscy wybuchaé¢ beda gromkim $miechem. To
kolejny, poza uderzaniem i klaskaniem, z gltoénych
aspektow gry. Tym bardziej, Ze nic nie stoi na
przeszkodzie, by do =zabawy zasiadlo nawet
kilkanascie os6b. Im wiecej, tym lepiej. Ale tez
glosnie;j.

Palce w pralce to doskonata zabawa dostownie dla

kazdego. Wystarczy niewielka przestrzen, kilku
chetnych znajomych lub czlonkéw rodziny i juz
mozna graé. Warto podkredli¢, ze przy tej grze
wy$mienicie bawily sie nawet osoby, ktére na co
dzierr nie palaja wielka miloscig do gier bez pradu.
Kto wie - moze wiec uda sie wciagna¢ do gry calg
rodzing? Przeciez wielkimi krokami zbliza sie tak
lubiana przez wiele os6b Wigilia. By¢ moze to ten
moment, by przekona¢ niedowiarkéw, ze gry
planszowe to zabawa nie tylko dla dzieci?

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Swietne, humorystyczne rysunki na kartach z
grubego i wytrzymatego papieru, a wszystko to zamkniete z
estetycznym, metalowym pudetku. Czegdz chcie¢ wiecej?

Miodnos¢: Rozgrywki nie da sie opisa¢ — to po prostu nalezy
poczu¢. Palce w pralce to Swietna pozycja dla kazdego, komu
nie przeszkadzajg gtosne Smiechy i nieco hatasliwa rozgrywka.

Cena: Pot punktu odejmuije jedynie dlatego, ze istniejg na rynku
odrobine tafisze gry o podobnej miodno$ci i wykonaniu. W
istocie zakup Palcéw polecam kazdemu, kto cho¢ odrobine
lubuje sie w party-gamingu. Naprawde warto!

Palce w Pralce

AR 3+

Wykonanie Miodnos¢ Cena
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Age of Cthulhu 2:
Madness in London Town

Londyn
jakiego nie znacie

AGE

— F
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| ’ Madntss in London Town

g

Po jednym numerze przerwy, na
tamy RT powracaja przygody do
Zewu Cthulhu, tym razem w
postaci Madness in London
Town - dodatku autorstwa Ricka
Maffei, bedacego druga odstona
serii Age of Cthulhu. Tekst

dotyczacy pierwszej czesci tego cyklu wydawnictwa
Goodman Games - Death in Luxor - znalezé
mozecie w numerze 24.

Tradycyjne narzekanie

Tytulem krétkiego wstepu - czy dodatki do ZC
zawsze musza tak wygladaé? Wiem, ze pisatem o tej
sprawie zaré6wno przy Death in Luxor jak i Murder
of Crows, i ze teoretycznie powinienem juz do tego
przywyknaé, ale  powtérze - = wiekszosé
suplementéw do Zewu Cthulhu (i to pochodzacych
od réznych wydawcoéw!) jest wydana fatalnie i nie
inaczej jest w przypadku Madness in London Town.
Podrecznik ma miekka okladke i 48 stron w
jednokolorowym druku, a o oprawie graficznej nie
mozna powiedzie¢ wiele ponad to, ze w ogole jest.
Dodatek nie grzeszy nadmiarem ilustracji, a grafiki
dobre albo chociaz &rednie mozna policzy¢ na
palcach jednej reki. Nawet okladka, ktéra przeciez
powinna by¢ wizytéwka produktu i przyciggaé
uwage potencjalnego czytelnika, delikatnie moéwigc
nie zachwyca. Jezeli chodzi o wykonanie Madness
na jakiekolwiek slowa pochwaly zastuguja jedynie
znajdujace sie¢ w tym dodatku proste, ale bardzo
czytelne, mapy lokacji oraz handouty gotowe do
skopiowania i rozdania graczom podczas sesji - te
prezentuja si¢ duzo lepiej niz w Death in Luxor.

Pulpowe szalenstwo

Skoro tradycyjne narzekanie na wyglad mamy juz
za sobg, zanurzmy si¢ w $wiat Mitow Cthulhu i
zobaczmy jak Madness prezentuje sie pod
wzgledem merytorycznym. Jest to druga czes¢ serii
Age of Cthulhu, jednak tak naprawde nie ma wiele
wspolnego z Death in Luxor. Nie jest kontynuacja

poprzedniej przygody i moze by¢ rozegrana
zupelnie niezaleznie od niej. Nawiazania do
pierwszej odstony cyklu sa raczej dalekie i

sporadyczne, a co za tym idzie - w praktyce
pomijalne. Tylko ze wlasciwie Madness in London
Town nie potrzebuje zadnych nawigzan do,
skadinad catkiem udanego, poprzednika, gdyz
fabuta tej przygody broni si¢ sama jako zamknieta
caloé¢. Akcja rozgrywa sie w 1928 roku, a wiec 4 lata
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po tragedii w Chicago House opisanej w Death in
Luxor. Postacie graczy mogly o niej styszec,
niektorzy bohaterowie niezalezni tez posiadaja
pewne informacje o wydarzeniach w Egipcie, ale
glowna osig fabuly Madness jest co$ zupelnie innego
- tajemniczy kult odrodzony niedawno w Londynie,
jeszcze

ktérego  korzenie  siegaja czasow

starozytnych i rzymskiej okupacji.

twarza w twarz z przedwiecznym zlem,
zagrazajacym nie tylko im i najblizszej okolicy, ale
moze i calemu $wiatu... W Madness dzieje sie co nie
miara. Ten scenariusz to wzorcowy przykiad
amerykarnskiej szkoly pisania przygéd do ZC -
elementy autentycznie przerazajgce wymieszane sg
z niemala dawka pulpowego klimatu, a czasem
nawet specyficznego humoru. Jest tu naprawde
sporo action-adventure, ale i fani ciezkiej horrorowej
atmosfery tez znajda co$ dla siebie. Kolejna sprawa

Zapowiada sie ciekawie? A dalej jest jeszcze lepiej!
Badacze beda m.in. zwiedza¢ stynne British
Museum, buszowaé po renomowanej dzielnicy
Bloomsbury, poszukiwaé pewniej lacinskiej ksiegi,
walczyé z dzikimi zwierzetami, beda S$wiadkami
makabrycznego samobdjstwa starego przyjaciela, az
wreszcie w kamiennym kregu Stonehenge stang
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to przemoc - w tym scenariuszu jest jej duzo, stad
nota na samym poczatku ksigzki méwiaca, ze jest to
produkt dla dojrzalych i odpornych psychicznie
graczy. Nie sposob sie nie zgodzi¢, cho¢ powyzsze
stwierdzenie = mogloby  spokojnie  dotyczy¢
wszystkich publikacji do Zewu Cthulhu.
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Po Madness in London Town warto siegna¢ z kilku
powodow - jest to niezta przygoda, ktéra moze
zapewni¢ sporo dobrej zabawy i satysfakcji,
wprowadza jeden zupelnie nowy czar oraz opisuje
ciekawe artefakty, ktére z powodzeniem mozna
wykorzysta¢é na innych sesjach ZC. Co wazne,
napisana jest z dbaloscig o szczegély historyczne -
podczas lektury naprawde mozna si¢ poczué jak w
Londynie lat 20. Niestety dodatek ma tez wady -
zawiera sporo mechaniki (cho¢ rozumiem, ze nie
kazdemu musi to przeszkadzaé), nie jest tez
rewelacyjnie napisany pod wzgledem stylistycznym
- uzyty jezyk angielski jest prosty i przystepny, ale
miejscami prostota przeradza sie w zwyczajng
siermieznoé¢, calosci nie pomagaja tez literowki i
inne drobne, acz irytujace, bledy.

Mieszane uczucia

Podsumowujac, Madness in London Town nie jest
moze obowigzkowym zakupem dla fana ZC, ale
sadze, ze kto wyda na ten dodatek 45 zi, nie
zawiedzie sie... No, nie zawiedzie si¢ pod dwoma
warunkami - ze nie przeszkadza mu sporo turlania
ko$émi na sesji i Ze nie zwrdci uwagi na stabiutki
poziom wydania podrecznika. Jedli jednak dla
Ciebie standardem, ponizej ktérego sie nie schodzi,
jest twarda oprawa i papier kredowy w pelnym
kolorze, albo jestes tzw. ,klimaciarzem”, przede
wszystkim nastawionym na mroczng atmosfere
sesji, a nie szybkos¢, walke i liczne testy - siegniecie
po Madness raczej odradzam.

O
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Madness in London Town

opis swiata - mechanika s SR Komenta rZ dO Oceny
1909 | GTHH]

L A A A A & A

Wykonanie: Miekka oktadka, druk w jednym kolorze, mizerne
ilustracje, sporo btedow edytorskich w samym tekScie —

. 7 o jednym stowem stabo. Bronig sie jedynie czytelne i estetyczne
48 / mickka 5 SN - mapy oraz pomoce dla graczy na koricu podrecznika.

ilos¢ stron / oprawa:

finia wydawnicza: | e Miodno$é: Madness in London Town to przygoda ciekawa,
Age of Cthulhu 71 jednak do geniuszu sporo jej brakuje. Na plus na pewno
nalezy zaliczy¢ wierno$¢ historyczng i udane potaczenie
' klimatu przygodowo-pulpowego z horrorem. Szkoda tylko, ze
Wykonanie Miodnosé Cena intrygujaca fabuta opisana jest w niezbyt wciagajacy sposob,
przez co, przygotowujac sie do poprowadzenia sesji Madness,

dodatek czytamy bez wielkiej przyjemnosci.

2.0/5 3.5/ 5 3.5/5 Cena: Przystepna, cho¢ nie okazyjna. O kilka ztotych za

wysoka w stosunku do marnej jakosci wykonania, duzo
korzystniej przektada sie na zawartoS¢ merytoryczng
45,00z% podrecznika.

ONEIROS

BNi, LOKACJE, FABULY, WPROWADZENIA, RECENZJE PODRECZNIKOW
MATERIALY PRZYDATNE NARRATOROM I GRACZOM SWIATA MROKU
INFORMAC]JE O FANOWSKICH PUBLIKACJACH I INICJATYWACH
WIESCI Z PROCESU WYDAWNICZEGO POLSKIE] EDYC]I

www.oneiros.pl

SERWIS POLSKIE]J EDYCJI SWIATA MROKU
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Forgotten Realms
Opis Swiata

(Nie)zapomniane
Krainy

Stali czytelnicy Rebel Timesa,
ktérzy ~ dodatkowo  sledza
autorow poszczegdlnych

recenzji, z pewnoscia zauwazyli
juz, ze w doborze podrecznikow
RPG mam stabos¢ do absolutnej
klasyki gatunku. Tak tez jest w
istocie - lubie od czasu do czasu
zasigé¢ do nowych systemoéw,
najwieksza

{._\'
DARCANE

jednakze
przyjemnos¢ sprawiajag mi
sesje odkrywajace na nowo
stare, sprawdzone systemy
i Swiaty gier fabularnych.
Tym razem postanowiltem
zrecenzowac - cho¢ w tym
przypadku lepszym
sformulowaniem bedzie:
,opowiedzie¢ o” - taka
wlasnie klasyke -
podrecznik glowny
settingu Forgotten Realms
do systemu Dungeons &
Dragons, czyli Opis Swiata
Zapomnianych Krain.

Nie sposéb obja¢ w tak
krotkim  tekscie  calosci
Swiata Zapomnianych
Krain. Nie sposéb tez
przyblizy¢ go  osobom
ktére nie mialy z nim
stycznosci, cho¢ wydaje mi
sig¢, ze niewiele jest takich
oséb -  przynajmniej

sposréd grajacych w RPG. Faerun stal sie bowiem
miejscem przygdéd niezliczonej rzeszy bohaterow
ksigzek (od przestawnego Elminstera po drowa
Drizzta Do’Urdena) i gier komputerowych (jak
Icewind Dale czy Baldur’s Gate). Czy wyszlo mu to
na dobre pozostaje kwestia  dyskusyjna,
niewatpliwie jednak przyczynitlo sie do jego
olbrzymiej popularnosci. Wracajac do meritum -
trudno opisa¢ w pojedynczej recenzji caly Swiat
Zapomnianych Krain, postaram si¢ zatem skupi¢ na
samym podreczniku i ogdlnych wrazeniach
plynacych z gry w tym $wiecie.

Rozwiazanie, ktore sie nie znudzi

Nie mozna zaprzeczyé, ze jednym z najczesciej
stosowanych  rozwigzain odnosnie  ogdlnego
wygladu tak okladki, jak i poszczegélnych stron
podrecznikéw RPG z nurtu fantasy, jest ich
stylizacja na stara ksiege. Rozwigzanie to jest tak
powszechne, ze mozna domniemywag, iz twércom
podrecznikéw trudno chyba wylamaé sie z tego
schematu. Nic dziwnego,
gdyz wyglada to bardzo
efektywnie. O ile jednak w
przypadku nowych
podrecznikéw  jest  to
wtérne, o tyle zabieg ten
jest dla linii D&D znakiem
rozpoznawczym.

Podreczniki settingu
Zapomnianych Krain maja
wlasng stylizacje,
odmienng od rdzawej
kolorystyki podrecznikéw
z serii D&D. Okladka
wyglada na obciggnieta
plétnem i wzmocniona
sznurkowa plecionka,
catosci dopetnia
klimatyczne logo settingu i
tajemniczy, quasi-runiczny
symbol. Wyglada  to
naprawde realistyczniej i
lepiej niz w linii
podstawowej systemu.
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Podobnie jest w srodku - ,pozoétkie” stronice wydaja
sie tuszczy¢ i tamac na rogach. Calos¢ jest przez to
bardzo estetyczna i przejrzysta, dobrze dziala na
wyobraznie, jednocze$nie nie przeszkadzajac w
czytaniu. Poza tym trudno pomyli¢ podreczniki
Forgotten Realms z jakimikolwiek innymi.

Arcydzieto

Znajdujace sie w Srodku ramki, tabele, czcionka
naglowkoéw i rozdzialow - wszystkie te elementy
podporzadkowane sa dwom priorytetom. Z jednej
strony podkreslaja catosciowy wyglad podrecznika -
tajemnicze ksztalty, runy i pozétkle, stare karty - z
drugiej strony maja nie zaki6ca¢ odbioru tresci. W
efekcie wyglad jest S$wietnie zbalansowany z
zawartoscia, co jest duzym atutem podrecznika.
Podobnie rzecz ma si¢ z pieknymi, kolorowymi
mapami, zaréwno tymi zawartymi w podreczniku,
jak i dotaczong do niego, olbrzymia i szczegétowa
mapa calego Faerunu. Mapy sa stylizowane na
pieczolowicie rysowane i kolorowane recznie i
stanowia olbrzymia pomoc dla Mistrza Gry podczas
tworzenia przygod i dla samych graczy podczas
planowania dalszej podrézy (nie wspominajac o
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tym, ze ich wykonanie stoi na tak wysokim
poziomie, ze mozna studiowaé¢ je dla samej
przyjemnoéci ich ogladania).

Zachwytom jeszcze nie koniec. Podrecznik jest
bowiem urozmaicony czestymi ilustracjami. Nie
zastosowano dla nich jednego stylu, co urozmaica
szate graficzna pozycji. Moim zdaniem oprawa
graficzna tego podrecznika jest
jedna z najlepszych wéréd
podrecznikéw RPG - co kilka
stron  ogladamy  Swietne
odzwierciedlenie
charakterystycznego klimatu
Faerunu, bez wzgledu na to,
czy sa to kolorowe ilustracje
czy jedynie szkice lub ryciny.
Dominuja ~ dwaj  artysci-
legendy: Todd Lockwood i
Sam Wood, na czym Opis
Swiata niewatpliwie
skorzystal; pozostali graficy
nie odstaja jednak od
poziomu. Nie ma grafik
Michaela Dubischa,
ktérego osobiscie nie moge
trudno mi zatem nie

zniesé,
zachwyca¢ sie nad wydaniem podrecznika. Krétko
mowiac, zapiera dech w piersiach. Ten podrecznik
mozna po prostu ogladac.

W tym miejscu wypada zlozy¢ wyrazy uznania
tlumaczom polskiej wersji Opisu Swiata. Nie liczac
blednego ttumaczenia nazw podrecznikéw nie
wydanych wtedy jeszcze w polskiej wersji, w
podreczniku jest zadziwiajaco malo, jak na taka
objetos¢, literowek i innych bledéw. Zastanawia¢ co
prawda moga niektére  rozwigzania  (np.
nieprzettumaczone Storm Silverhand i Scyllua
Darkhope, ale juz Halaster Czarny Plaszcz i Khelben
Czarnokij - owszem), ale po latach, ktére minety od
wydania podrecznika, nazwy te przyjely sie i weszly
w obieg.
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Swiat magii i bohaterow

Merytorycznie podrecznik otwiera list Elminstera z
Cienistej Doliny, z pewnoscia jednej z najbardziej
znanych postaci Faerunu, do postaci graczy. Takie
stylizacje na wypowiedzi slawnych osobistosci
Torilu zdarzaja sie dos¢ czesto w podreczniku,
pozwalajac spojrze¢ na Swiat Zapomnianych Krain z
perspektywy ich mieszkaricow - przynajmniej tych
najpotezniejszych. Nie ulega bowiem watpliwosci,
ze Faerun jest kraina bohateréw, dla bohateréw
stworzong. Wspaniale miasta, wielkie, niezmierzone
lasy i morza pelne potworéw i bandytow; ogromne
podziemia i opuszczone warownie, zle imperia i
dobre krélestwa zmagajace sie ze zlem - Swiat
Simbul i Szass Tama czeka na BG, ktorzy beda
gotowi stawi¢ czola przygodom z iScie epickim
rozmachem. Wielu zarzuca settingowi Forgotten
Realms nierealno$¢, nielogiczne lub niespéjne
powiazania i rozwigzania geopolityczne i
ekonomiczne. Nie mozna zarzuci¢ tym ludziom
klamstwa. Z drugiej strony, Faerun ma by¢ tlem,
owszem - zyjacym, tetnigcym zyciem i mozliwie
realnym - nadal jednak tylko tlem dla dziatan
Bohaterow Graczy.

Tres¢ podrecznika zdaje si¢ to potwierdzaé.
Pierwsza czes¢ ksigzki zawiera informacje
przeznaczone typowo dla graczy, majac
dostosowa¢ ich postacie, stworzone wedlug
zasad D&D, do gry w Faerunie. Przedstawione
zatem zostaly podrasy standardowych ras
D&D, takie jak zlote krasnoludy czy stoneczne
elfy; pojawila sie réwniez mozliwos¢ wyboru
jednej z ras planokrwistych - aasimaréw,
diablat lub genasi. To ciekawe urozmaicenie,
niestety, rasy planokrwistych sa wbrew
pozorom zbyt stabe, by myslacy zwykle
gamingowo gracze zdecydowali si¢ na gre
przedstawicielem jednej z mnich. Brak tej
rownowagi zmienia dopiero wersja 3.5.

Dalej jest podobnie. Po dobrym rozdziale
traktujacym o klasach D&D, dajacym wskazowki jak

przedstawiciel kazdej z nich moze odnalez¢ sie w
spoleczenistwie Faerunu, oraz po bardzo ciekawym
rozwigzaniu polegajacym na przypisaniu bohatera
do regionu, z ktérego pochodzi (nigdy wiecej
bohateréw bez przeszlosci!), nastepuje wypisanie
atutow i klas prestizowych. Wbrew temu, co
przeczytamy na okladce, trudno doszukaé sie tu
»dziesigtek” nowych rozwiazan. Ot, troche atutéw,
glownie polegajacych na premii +2 do dwoch
wybranych atrybutéw i kilka klas, z ktérych chyba
tylko Arcymag jest klasa, o ktérej mogliby marzy¢
bohaterowie. Nie sg to klasy bez pomystu, wrecz
przeciwnie - ciekawie wpasowuja sie¢ w Swiat
Zapomnianych Krain. D&D to jednak nie
storytelling i poza $wietnym zagniezdzeniem w
Swiecie gracze chca zwykle ,fajnych skilli” dla
swoich  postaci. Tego niestety w klasach
prestizowych w Opisie Swiata ZK nie ma.
Zaskoczenia nie przynosi tez rozdzial Magia, ktory
jest tak naprawde wprowadzeniem do innego
podrecznika - Magii Faerunu. Same informacje
dotyczace magii, portaléw, stref dzikiej magii czy
srebrnego ognia na pewno przypadna do gustu
Mistrzom Gry, stajgc sie Zrédtem inspiracji. Garstka
czaré6w umieszczona jednak na konicu rozdzialu
podzielita jednak los klas prestizowych -
klimatyczne i ciekawe czary sa jednak uzywane
przez graczy raczej sporadycznie, nie liczac kilku
chlubnych  wyjatkéw, jak stawne Plomienie
Aganazzara. Jezeli gracze czy Mistrzowie Gry chca
bardziej zgtebi¢ tajniki magii Faerunu, zmuszeni sa
jednak do zakupu osobnego podrecznika. To chyba
dobrze, bo balbym sie efektu weciSniecia calosci
materialu do jednego podrecznika. Generalnie
jednak mechaniczna strona Opisu Swiata ZK
wypada dobrze  jedynie pod zupelnie
niemechanicznym katem. Przyznam, ze
spodziewalem sie wigkszej mozliwosci nie tyle
rozwoju postaci (w podrecznikach Zrédlowych
mozliwosci jest chyba az nadto), co umiejscowienia
jej w Zapomnianych Krainach. Na szczescie,
mechanika nie jest i nie miata by¢ gléwnym atutem
Opisu Swiata.
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Swiat tetniacy zyciem

Kolejne rozdzialy dotycza kolejno zycia w Faerunie,
geografii Swiata, panteonéw Torilu, historii $wiata i
najwazniejszych (najbardziej wplywowych)
organizacji Zapomnianych Krain. Stanowia one Iwia
czeé¢ tresci podrecznika i tak naprawde to one
stanowia o wartosci tej ksigzki. Pisalem wcze$niej, ze

Faerun

ma by¢ ttem dla postaci graczy. Nie jest to jednak
sztuczne, teatralne tlo, podobne do Greyhawku,
,oficjalnego” swiata D&D 3.0. Toril tetni zyciem i to
zyciem zréznicowanym, w ktérym kazdy ma swoje
miejsce i zadanie do wykonania. Rozdziat Zycie w
Faerunie bardzo dokladnie opisuje szczegoty
prostego, codziennego zycia - kalendarz i zwigzane
z nim Swieta, wiedze Faeruniczykow o ich
kontynencie, codzienne zajecia zycia na wsi i w
mieécie. Wprowadza mase szczegétéw dotyczacych
form zwracania sie, uzywanych jezykow i alfabetow,
wyjasnia kwestie rodziny i stosunek otoczenia do
poszukiwaczy przygod. Caly rozdzial poswiecono
ekonomii kontynentu i zaleznodciom pomiedzy
panstwami - zawarto w nim mape z wyrysowanymi
najwazniejszymi szlakami handlowymi i artykutami
importowanymi i eksportowanymi. Zwolennikom
realizmu i ekonomistom z wyksztalcenia wyjasniam
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- ekonomia w ZK nie ma by¢ gléwnym tematem
sesji, dlatego nikt nie zajmuje sie analiza zaleznosci
popytu i podazy w kazdym kraju. MG ma po prostu
wiedzie¢, ze w jednym miejscu brakuje Zywnosci i
skér, w innym za$ zelaza, broni czy po prostu rak do
pracy - i odpowiednio odzwierciedla¢ to na sesji.
Faerun nie ma pretensji by¢ Srédziemiem, $wiatem
dopracowanym w najdrobniejszym szczegéle - ma
za to za zadanie sprawiac
wrazenie tej kompleksowosci.
Uwierzcie mi, to znacznie
ulatwia prace Mistrzowi.

Moim ulubionym rozdziatem
jest Geografia. Co tu duzo
moéwi¢ - to ponad 130 stron
zapelnionych nie tylko
informacjami na temat panstw
i ich wladcéw, stosunkéw z
innymi panstwami, opisOw
najwiekszych miast i
bohateréw - to przykiad, jak
nalezy konstruowad¢ $wiat.
Zamiast nudnych,
przydiugich opiséw
skomplikowanych zaleznosci
dostajemy skrécong historie
panstwa, kilka pomystéw na
przygody i barwny,

szczegblowy opis zwyczajow,
krajobrazéw, miasteczek i wsi, zycia ludzi na danym
terenie, ich obaw i zZrédel dumy. Ten $wiat sprawia
wrazenie realnosci na poziomie lokalnym - i nawet,
jezeli istnienie Dolin i Cormanthoru jest niemozliwe
geopolitycznie, same Doliny to fascynujaca lokacja
pelna wlasnych zwyczajow i tradycji - co$, czego
gracze na pewno nie zapomna, i dla czego beda
chcieli wraca¢é w juz odwiedzone tereny. W
Zapomnianych Krainach ma si¢ po prostu dobrze
grac - tak graczom, jak i MG.

Rownie inspirujgcym rozdzialem jest Historia.
Skupia sie ona na najciekawszych momentach z
dziejéw Torilu - takich, jak Czas Klopotéw - dajac
Mistrzowi Gry mozliwoé¢ stworzenia przygod
nawigzujacych do tamtych wydarzen. Skrécone
kalendarium daje z kolei jako taki calosciowy poglad
na historie. Sama historie... c¢6z, mozna przyjac,
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mozna zmodyfikowaé - zalezy to oczywiscie od
prowadzacego. Wiele o0s6b zaczytuje sie w
traktujacych o niej ksiazkach - ja do nich nie naleze,
uwazam jednak, ze dla settingu heroic fantasy
spelnia ona bardzo dobrze swoja role - jest Zrodltem
inspiracji i odwotann w trakcie przygoéd i w historii
postaci graczy. Rozczarowuja za to Bostwa -
rozdzial, ktéry précz wielkiej tabeli z wypisanymi
danymi bostw Torilu nie zawiera wiele wiecej - ot,
opis wybranych wedlug nieznanego mi klucza
béstw. Trudno wyciagnaé¢ wiele z tego rozdziatu i
uwazam go za nhajslabsza cze$¢ podrecznika. Na
szczescie, uzupelnia go odpowiedni dodatek.

Korficowa czeé¢ podrecznika przynosi znowu
poczucie czytania opisu Swiata stworzonego
fachowo, a jednoczesnie z pasja. Organizacje Zyja
wlasnym zyciem, dwie przykladowe przygody sa
naprawde dobre, cho¢ akcja tylko jednej z nich
zwigzana jest stricte z Faerunem. Rozdziat
Prowadzenie Krain to kopalnia pomystéw, nie
wspominajgc o takich smaczkach, jak specyficzne
dla Faerunu klejnoty - podkredla to odrebnosc¢
Swiata od innych tworéw fantasy. Na koncu
znajdziemy jeszcze kilka przykladowych potworéw,
znowu bedacych de facto zaproszeniem do kupna
Potworéw Faerunu - c6z, nie mozna mie¢ chyba
wszystkiego naraz. Podrecznik zamyka szczegétowy
indeks, pozwalajacy latwo znalezé¢ poszukiwany
zwrot - szczeg6lnie przydaje sie podczas tworzenia
przygoéd szczegélnie zwigzanych z polityka lub
geografig Faerunu.

Podsumowujac, podrecznik jest Swietnie
przygotowanym kompendium wiedzy 0
Zapomnianych Krainach. Jako zbiér nowych zasad i
mechanicznych nowinek sprawdza sie duzo gorzej,
tak naprawde jednak nie chodzi przeciez o
mechanike, a o Faerun. A Faerun... Faerun to kraina
pelna przygoéd, bohateréw, magii i niesamowitych
wydarzen. Jeden z moich ulubionych $wiatow.
Trzeba jednak pamieta¢, ze jak kazdy setting, jest to
pewien szkic (cho¢by bardzo szczegélowy) - pomoc
dla Mistrza Gry w kreacji $wiata dostosowanego dla
jego graczy. Jezeli chcecie gra¢ w Faerunie
mrocznym, pelnym  wynaturzen, towcow
niewolnikéw i barbarzyncow - dlaczego nie?
Kontynent Faerunu nie ogranicza si¢ tylko do

Doliny Lodowego Wichru i Wybrzeza Mieczy -
wystarczy wyjs¢ z utartych schematéw, odrzucié
stereotypy R.A. Salvatore i odkry¢ Zapomniane
Krainy samemu, nie przez pryzmat przygod Drizzta
- jak bardzo fascynujace by one nie byty.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Mimo swego wieku, Opis Swiata ZK jest
podrecznikiem wyjatkowym w swojej klasie. Twarda oprawa,
szycie i kredowy papier nikogo juz nie dziwia, ale
charakterystyczny design podrecznika rzuca sie od razu w
oczy. Stylizacja na stara, tajemniczg ksiege wypada duzo lepiej
niz w przypadku podrecznikow zrédiowych Dungeons &
Dragons. No i te ilustracje! Niezapomniany podrecznik.

Miodnos¢: Faerun to kraina grywalna, kompleksowa i petna
potencjalnych przygdd, moim zdaniem najlepsza kraina do gry
w heroic fantasy, jaka powstata. Sam podrecznik zawiera mase
informacji i pozwala bez problemu powola¢ do zycia
Zapomniane Krainy. Szkoda tylko, Ze nie rozwinigto
wystarczajagco mechanicznej strony Swiata, a niektére
rozwigzania sg po prostu niegrywalne.

Cena: Cena Opisu Swiata ZK jest dos¢ niska, biorac pod
uwage, jak obszernym podrecznikiem jest ta pozycja. llosé
informacji, $wietne wykonanie i ilustracie sg nie tylko warte
ceny — to niezwykle korzystna oferta. Dlatego naprawde warto
kupi¢ ten podrecznik, choéby po to, by samemu przekonac sie,
jaki naprawde jest $wiat Zapomnianych Krain.

Forgotten Realms - Opis Swiata

opis swiata - mechanika
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Dungeons&Dragons:
Open Grave
Secrets of the Undead

Z zycia
hieumartych

Dla chyba kazdego Mistrza Gry
nieumarli stanowia najlepszych
kandydatow przy obsadzaniu
wakatow na glownych
reprezentantéw ciemnej strony
mocy. Najwigekszym atutem tych

VIR =103/ stworzen jest ich uniwersalnosc.
Nie sa zbyt wybredne - moga
$miato egzystowac w
warunkach, ktére dla innych istot nie sa

odpowiednie. Buduja klimat. Najlepiej sprawdzaja
sie w mrocznych, owianych tajemnica, pulsujacych

Kilka uwag na poczatek

Open Grave - Secrects of the Undead jak juz pewnie
zdazyliScie sie zorientowac nie jest przeznaczony dla
oczu potencjalnego gracza. Jego zadaniem jest
ulatwiad i upraszczaé prowadzacemu
przygotowanie do sesji poprzez bezposrednia
implementacje do gry gotowych wariantéw spotkan
badZz elementéw fabularnych, czy tez poprzez
wskazéwki dotyczace odgrywania (poruszanie sie,
taktyka, zwyczaje). Przewodnik zostal wykonany
zgodnie z wysokim standardem, prezentowanym
przez pozostale pozycje, dlatego tez nie bede sie nad
tym rozwodzit. Przyczepi¢ sie mozna do niektérych
ilustracji. Zdecydowana wiekszo$¢ z mnich jest
utrzymana w odpowiednim mrocznym klimacie,
jednak czasami trafiajg sie grafiki razace kolorami,
ktére moim zdaniem prezentuja sie kiczowato, ale to
juz kwestia gustu. Ksigzka podzielona zostala na
cztery rozdzialy z ktérych najwiekszy, bo
obejmujacy niemal polowe jej objetosci, zawiera
nowe bestie, ktorych zabraklo w Monster Manualu.
Przyjrzyjmy sie teraz poszczegélnym dzialom.

Poznaj i zrozum

Pierwsza cze$¢ ksiazki przybliza nam podstawowe

inf j i tych. P k

od magii miejscach. Uosabiajg zto, z ktérym chcemy Hormace o - mieumarye .OCZQt owe strony
. . ) ) Sy L prezentuja dane dotyczace ich réznorodnego
sie mierzy¢. Bywaja réwnie odrazajacy, co . ) g . b

. . ochodzenia, proceséw fizjologicznych, psychiki,
przerazajacy. Pozwalaja ° odpowiednikow zachowan
zaskakiwat, wstajac w najmniej EC spcI)Dlecznych a takze ich powigzan z
;(;iilszv:j:rclym sigmon};irzl;zlestriizg H konkretnymi bdéstwami. Rozdzial, cho¢
Jednym stowem s3a tym czegc; OPENGRAVI nie .Zawiera ir?fc')rmacji dotyczqcy‘ch
Mistrzowie  Gry tak czesto P ) R same] .me‘chamlq, ‘pozwala lepicj
otrzebuig. Omawiany podrecznik zrozumie¢ i wczué sie w skore (badz
p ja- yP kosci) martwiakéw, dzieki czemu

stanowi kompendium wiedzy o
potepieficach wyrwanych ze snu,
ktorym nie dane bylo zaznaé
wiecznego odpoczynku.

tatwiej jest odpowiednio przenieé¢ ich
zachowania i reakcje do naszego Swiata.
Autorzy podkreslajac wydawaloby sie
rzeczy oczywiste przekazuja wiele
cennych uwag rozwigzujacych
podstawowe problemy, ktére moga
pojawi¢ sie w trakcie gry, a takze
zaakcentowac réznice miedzy
poszczegdlnymi rodzajami tych
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stworzen. Nieumarli nie §pia, ale zeby zregenerowac
swoje moce ,daily”, musza odpoczaé. Niektore
potwory, takie jak szkielety czy zombi, nie wykazuja
oznak inteligencji w zwiazku z czym ich dzialania
powinny by¢ instynktowne, inne natomiast sa
swiadomymi, zdolnymi planowaé i przewidywac
istotami - licze, wampiry. Jeszcze inne moga
posiadaé szczatki wspomniern z czaséw kiedy
cieszyly sie zyciem (widma, duchy). Niektére dane,
mimo iz niezbyt odkrywcze, pozwalaja przygotowac
sie zawczasu do konkretnych sytuacji, ktérych
mozemy nie przewidzie¢ przygotowujac sesje.
Dzieki temu podczas rozgrywki nie tracimy czasu
na rozmys$lania w stylu ,jak to powinno by¢”, co
zapewnia plynnosc¢ rozgrywki.

Pierwszy rozdzial jest wiec niczym innym jak
zbiorem opiséw podstawowych cech nieumartych.
Osobiécie  jestem  zwolennikiem tego typu
klimatycznych wstawek, ktére moga sta¢ sie
motorem napedowym do wlasnych przemyslen i
wnioskéw pozwalajacych uatrakcyjnic sesje. Jednak
zdaje sobie réwniez sprawe, ze nie kazdy musi
podziela¢ méj entuzjazm do tego typu prezentacji -
niektérzy moga odebra¢ te cze$¢ podrecznika za
sztuczne i niepotrzebne zwiekszanie jego objetosci.

Korzystaj z ich mozliwosci

W nastepnym rozdziale znajdziemy szereg porad
dotyczacych prowadzenia nieumartych. Pierwsze
strony podkreslaja fakt, iz nie kazde spotkanie z
truposzami musi skoniczy¢ sie walka (social
encounter). Znajdziemy tu przykltadowe skill
challange dotyczace sposobéw wykorzystywania
umiejetnosci graczy do poza zbrojnej interakcji z
tymi stworzeniami, a takze przyklady na
traktowanie duchéw nawiedzajacych dana lokacje
jako pulapek. Wszystko to jest bardzo ciekawe i
pomocne, jednak jest tego zdecydowanie za mato
(catoé¢ miesci sie zaledwie na dwoch, trzech
stronach). W dalszej czedci rozdzialu znajdziemy
kilka propozycji combat encounteréw wraz z
poradnikiem jak je przygotowaé. Wséréd nich
znajdzie sie potyczka na nawiedzonym moscie, czy
tez przebijanie sie przez horde nacierajacych zombi.
Propozycje te celuja w epickos¢ potyczki.
Podkreslaja role opisow w trakcie walk, dzieki
ktéorym mozemy poczué sie jakbySmy naprawde
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znalezli sie¢ w danej sytuacji i po skorzystaniu z
takiego zestawu musze przyznaé, ze to dziala.
Gracze zaczynaja wspottworzy¢ klimat zastepujac
hasta w stylu: ,to ja uzywam daily na tamtym”
barwnymi opisami wyprowadzanych atakéw.

Jeszcze dalej znajdziemy spis artefaktéw wraz z
sugestiami jak mozna wykorzystac je w przygodzie.
Przedmioty sg oryginalne, a co najwazniejsze
grywalne (dobrze zbalansowane). Ws$réd nich
znajdziemy miedzy innymi zwierciadlo, mogace
stuzy¢ za portal, czy ostrze czerpiace energie z
niszczenia martwiakéw. Warto podkresli¢, ze kazdy
z tych przedmiotéw posiada interesujaca historie,
ktéra Mistrz moze postuzyé sie przy tworzeniu
przygody, co skraca czas przygotowania do ses;ji.
Ponadto przy kazdym z nich autorzy wypunktowali
okolicznosci w jakich moéglby zosta¢ zdobyty (np.
zeby zdoby¢ Ksiege Cieni trzeba uzbiera¢ wszystkie
informacje na temat Shadowfell, a pdézniej znalez¢
sekretny portal).

Dowiedz sie gdzie i jak zyja

Rozdzial trzeci przedstawia charakterystyke miejsc
zamieszkiwanych przez ozywiencéw. Pierwsze
strony zawieraja porady dotyczace tworzenia
wlasnych lokacji. Po tym krétkim wprowadzeniu
autorzy serwuja nam szereg gotowych do
wykorzystania mini - przygoéd, ktérych akcja dzieje
sie w najpopularniejszych siedliskach nieumartych.
Nie brakuje tu wiec cmentarzy, krypt, pol dawnych
bitew, nekropoli, mauzoleéw czy miejsc kultow.
Kazda z tych przygéd zawiera kilka bardzo
doktadnie przygotowanych lokacji. Mamy wiec
mapki ukazujace rozmieszczenie poszczegdlnych
obiektéw, opisy, ktérymi mamy budowaé napiecie,
dane dotyczace ilodci i rodzajow istot je
zamieszkujacych, a takze taktyk, ktére w razie walki
beda przez nie stosowane. Jest to zdecydowanie
najuzyteczniejsza  cze$¢  podrecznika  bedaca
kopalnia pomystéw gotowych do bezposredniego
wrzucenia do sesji. Osoby nie czerpigce
przyjemnosci z kreowania wlasnych encounteréw
beda wniebowziete, a dla tych ktérzy sie¢ w tym
aspekcie lubuja zawsze moze to by¢ Zrédto licznych
inspiracji.
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Ciesz sie ich réznorodnoscia

Podrecznik konczy spis powszechny nieumartych.
Wbrew pozorom monstra s3 zréznicowane.
Oczywiscie czes¢ z nich jest po prostu efektem
modyfikacji tych znanych juz z Monster Manuala
(np. wampiryczna muza), jednak nie brak posrod
nich zupelnych nowosci. W oczy rzucaja sie przede
wszystkim deathtritusy, czyli potwory zlozone ze
zgnilych szczatek organizméw, a takze kostuchy.
Caloé¢ zostala zaprezentowana jak w podreczniku
zrodlowym o tej tematyce, a wiec nieumarli zostali
ulozeni alfabetycznie. Przy potworach znajdziemy
rozpiske statystyk, opisy ich mocy, ilustracje je
obrazujace, informacje ogélne na ich temat, a takze
preferowane taktyki. Poza powszechnie
wystepujacymi monstrami rozdzial zawiera réwniez
konkretne indywidua, ktére moga petni¢ role
bosséw. I tak znajdziemy tu hale niestawnych wsréd
ktérych spotkamy juz dobrze znane
indywidualnosci takie jak Vecna czy Kas The
Betrayer.

Caloé¢ koniczy spis nowych mocy dla naszych
podopiecznych, ktérymi mozemy zastapic te starsze,
znane z Monster Manuala (np. Wampirzy Lord
zamiast dominating gaze moze uzywaé betraying
gaze - zmieniony zostaje efekt z dominacji na
unieruchomienie oraz zwiekszono zasieg dziatania).
Moce te, chociaz niezbyt odkrywcze, pozwalaja

troche namieszac zaskakujac graczy
przyzwyczajonych  juz do  danego  typu
przeciwnikoéw.

Podsumowanie

Open grave - Secrects of Undead jest

podrecznikiem, ktéry ma za zadanie ulatwic
przygotowanie do sesji Mistrzom Gry i spelnia
dobrze to zadanie. Zawiera w sobie interesujace
porady i sugestie dotyczace przygotowania
wlasnych spotkant jak i zachowar nieumartych.
Ponadto znajdziemy w nim wiele doskonale
przygotowanych mini przygéd czekajacych na
wykorzystanie, a takze calkiem pokazng liczbe
nowych (cho¢ czasami po prostu przerobionych)
stworéw. Nalezy pamietaé, ze jest to ksigzka o
waskiej tematyce (poswieconej tylko i wylacznie

nieumartym), dlatego tez rozwiazania w niej
zaproponowane najlepiej stosowa¢ od czasu do
czasu w celu urozmaicenia sesji, gdyz poruszanie si¢
na dluzsza mete tylko i wylacznie posréd zywych
trupéw moze by¢ nuzace. Biorac pod uwage te
sporadycznos$¢ wykorzystywania cena wydaje sie
by¢ zdecydowanie za wysoka.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Jak zwykle wysoki standard. Twarda oprawa,
papier kredowy, przewaznie robigce wrazenie ilustracje. Tak jak
w Monster Manualu zastajemy niepraktyczne alfabetyczne
utozenie stworzen. Ten element juz raczej sie nie zmieni.

Miodnos$¢: Interesujaca prezentacja nieumartych obejmujgca
zarbwno opisy ich fizycznosci i psychiki, obszerny katalog
gotowych do implementacji do gry lokacji i encounterow.
Wzbogacona rowniez dodatkowym katalogiem potworow wsrod
ktorych znajdziemy réwniez zindywidualizowanych kandydatow
na bossow. Mozliwos¢ zastapienia niektérych starych mocy
nowymi. Cato$¢ zdecydowanie pozwala zaoszczedzi¢ czas
przy tworzeniu przygdd, a takze zaskoczyC graczy czyms
nowym. Podrecznik  powinien  by¢  wykorzystywany
sporadycznie jako uzupetnienie kampanii.

Cena: Powinna by¢ nizsza. Aktualnie podrecznik jest drozszy

niz pojedynczy podrecznik zrédiowy, a cena nie przektada sie
ani na jego objeto$¢, ani na czestotliwos¢ stosowania.

Open Grave

opis swiata - mechanika

JLELLL)

ilos¢ stron / oprawa:

226 / twarda

linia wydawnicza:
Dungeons&tDragons

LA A J

Miodnosé

4'0/5 A 3 '5/5

Wykonanie
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Neuroshima: Piraci

Opaska na oko
z denka od puszki

Fragmenty tekstu pierwotnie publikowane byty w
serwisie Wrota Wyobrazni

Piraci sg juz w sprzedazy od
dosy¢ dawna i jesli ktokolwiek
by mnie zapytal, czy ,warto to
kupi¢?”, bez wahania
odpowiedziatbym: ,warto”.
Piraci to druga, po Wyscigu,
minigra, ale nie uprzedzajmy
faktow. Ilustracja na okladce jest
naprawde klimatyczna i robi
wrazenie - zamazane sylwetki poteznych okretéw,
najezonych dziatami i strzelajagcych z nich do
niewidocznego celu. Niektére osoby moga
powiedzie¢, ze kolory sa za bardzo sttumione, ale
moim zdaniem nie byloby takiego efektu, gdyby
barwy zostatly mocniej nasycone.

d
&fi

DE99IAL

Trudno oczekiwaé, aby ilustracja
Tomasza Jedruszka okazata sie
zawodem. Przyciemnione barwy
znakomicie pasuja do klimatu
NS. To, ze otrzymujemy dodatek
osadzony w innych realiach, nie
oznacza gruntownej zmiany
calosci. Oktadka wybornie oddaje
te zaleznosé.

ARKADY SALILSKI

De99ial: Zaczynajac od poczatku, catos¢ sktada sie z
nastepujacych Rozdziatow: Wprowadzenie,
Kampania, Posta¢, Statek, Reguly i Karaiby. Oprocz
tego sa karty okretéw i mapa okolic (chyba nie
musze pisac jakich?).
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Ponizej krociutko je omoéwie, a poniewaz w
rozdziatach nie ma scenariuszy, nikomu nie zepsuje
zabawy, a moze nawet zaostrze apetyt.

We Wprowadzeniu to, co zwykle - krotki wstep od
Autoréw i zaprezentowanie zawartosci. Oprocz tego
ogdlne omoéwienie okolic Karaibéw oraz zasad,
ktére tam panuja. Nie ma co sie rozpisywac na temat
tego Rozdzialu, poniewaz wszystko i tak omawiane
jest w dalszej czesci z wieksza iloécig szczegotow.

‘¢ NEUROSHIMA

Arkady: A jednak, wedlug mnie, warto wspomnie¢
0 jeszcze jednej istotnej cesze tego Rozdziatu.
Mianowicie idealnie wprowadza on do tego, o czym
bedziemy czyta¢ w dalszej czesSci podrecznika. Tak
jak i w podreczniku podstawowym ,ustawia” nas
na reszte lektury, a przy tym bez zmiany ukladu
zZwyczajnie czujemy sie jak na swoim.
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De99ial: Drugi Rozdzial - Kampania - peini role
przygotowawcza dla graczy i MG. Takie krotkie
»,c08”, co pozwala na zorientowanie si¢ czego mozna
sie¢ spodziewaé, o czym nalezy zapomnie¢ i w jaki
sposéb dojs¢ do porozumienia, aby zabawa
sprawiata wszystkim przyjemnosé. Niby wszystko
jest oczywiste, ale warto to przeczyta¢. Dodatkowo
W tym miejscu opisane sa nowe Profesje,
przygotowane z mysla o zabawie na morzach. Sg to:
Oficer, Bosman, Inzynier, Sternik i Szmugler.
Osobiscie nie narzekatbym, gdyby byl jeszcze
Nawigator, ale mozna to przebolec.

Arkady: O samych Profesjach nie mozna zbyt wiele
napisa¢. Nazwy moéwia same za siebie - to funkcje,
ktoére beda pelni¢ gracze na pokladzie swoich kryp.
Oczywiscie nic nie stoi na przeszkodzie, aby na
statku ptywali przedstawiciele Profesji znanych z
podrecznika  gléwnego i dodatkéw, ba
doswiadczona druzyna, wespét z doswiadczonym
Mistrzem Gry, moze nawet nadal gra¢ swoimi
starymi postaciami, ktére los rzucit na Karaiby. Ze
swoich wlasnych sesji wiem, jak wiele radosci
sprawia graczom odnajdywanie sie w tych skrajnie
nowych warunkach.

Inna rzecz, o ktérej warto wspomnieé, to nowe
Pochodzenie - Karaiby. Czy mi si¢ podoba? Tak, jest
$wietne. Smialo stawiam je na réwni z
Pochodzeniami z podrecznika podstawowego. Co
ciekawe, mozna zaplanowa¢ kampanie dla
karaibskich wilkéw morskich... osadzong w catosci
na innych terenach niz Karaiby - mechanizm
odwrotny do opisanego powyzej, lecz takze dajacy
mnostwo radosci (a ile nowych pomystéow na
choroby, chociazby Choroba Ladowa). Jedyna rzecz,
ktéra w Profesjach mnie drazni (Pochodzenie jest
wolne od tego zarzutu), to ich grafiki. Na mity Bog,
styl kazdego grafika ewoluuje, to zrozumiale, lecz
jednak mimo to uwazam, ze ilustracje do Profesji sg
tragiczne. Czy sg brzydkie? Alez skad! Sg po prostu
utrzymane w typowym raczej dla Crystalicum,
pseudo-mangowym  stylu. Stylu, ktéry do
Neuroshimy catkowicie nie pasuje. Ilustracji

Radostawa Gruszewicza w Piratach jest jednak
niewiele. Moze to i dobrze?

De99ial: ,Statek” to po prostu statek. A wlasciwie
reguly konstrukcji lajb. I musze powiedzie¢, ze
temat ten zostal potraktowany solidnie - jest z czego
wybierad, jest nad czym sie zastanawiac i jest o co sie
kioci¢. Caloé¢ podzielona jest na Kroki - jak przy
tworzeniu postaci. Od tego, co zrobimy zaleze¢
bedzie nasza przysztosé. Do dyspozycji oddano nam
cztery klasy okretéw: lekkie (np. kuter holowniczy),
zwykle (np. jacht czy kuter torpedowy), ciezkie (np.
szkuner) i kolumbryny (np. maly tankowiec).
Oczywiscie nic nie stoi na przeszkodzie, aby wybra¢
co$, co nie zostalo zaprezentowane - dostarczone
przez autoréw reguly pozwalaja na duza swobode
w tej materii.

Arkady: Racja, wyboér statkéw to jedna =z
mocniejszych stron Piratéw. Szeroki wachlarz 1ajb
do wyboru to nie trik - te okrety naprawde sie od
siebie diametralnie r6znig i nasz wybér moze mie¢
istotne konsekwencje dla rozgrywki (grajac zgrang
ekipa przemytnikéw, raczej nie bedziemy chcieli
plywaé na wielkim tankowcu, tylko przemykac sie
nocg na szybkich todziach patrolowych, prawda?).
Dlatego - rada dla wszystkich zalég - wybierajcie
rozwaznie!

De99ial: Jak juz zdecydujemy sie jakiej klasy okret
wybierzemy, przychodzi pora na decydowanie o
takich elementach, jak rodzaj napedu, rodzaj
kadluba, ksztalt i szerokoé¢ dna oraz inne tego typu
podstawowe sprawy. Nastepnie decydujemy, jaki
sprzet instalowa¢ na pokladzie, a kazdy =z
zaprezentowanych wydaje sie wrecz niezbedny.
Trzeba sie jednak opanowaé, bo iloé¢ gambli
ograniczona a miejsca na pokfadzie nie ma zbyt
wiele. No i warto zaoszczedzi¢ na cos$, co tygrysy
lubig najbardziej - uzbrojenie. Pewnie sie powtorze,
ale trzeba: jest z czego wybieraé. I znowu czlowiek
najchetniej wzigtlby wszystko razy dwa, ale
ograniczenia te same, co przy sprzecie - gamble i
miejsce. ~ Wspomne  tylko, jakie smakolyki
przygotowali dla nas autorzy - mamy wiec
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katapulty i balisty, armaty réznego kalibru (takie jak
na filmach o piratach), nowoczesne dziata okretowe
i systemy prowadzenia ognia, wielkie karabiny
robigce wielkie dziury (przy niektérych M2HB, to
zabaweczka dla przedszkolakéw) oraz rakiety i
torpedy! Jednym slowem - SZOK! Juz widze miny
graczy (,A ja se kupie Gatlinga!!!”). Po Uzbrojeniu
przychodzi czas na Asy. Asy to takie mate cudenka
robigce z naszej lajby znana na siedmiu morzach
tupinke. Moze to by¢ dla przykladu papuga
przeklinajaca w czterech jezykach i przynoszaca
szczeScie albo specjalna, charakterystyczna bandera
czy galion (cycenka... znaczy syrenka z gotym cycem
na dziobie; syrenka na dziobie, nie cyc). Ale moim
faworytem jest dwufazowy miotacz plazmy, z
wbudowang funkcja rozwijania pola silowego.
Niezle, nie? Wrogim zalogom tez to sie (nie)podoba,
ale one nie wiedza, ze to tylko atrapa. I o to chodzi.
Dezinformacja rzadzi!

Arkady: C6z moge dodac? Sprzetu jest zatrzesienie i
juz. Wazne jest tylko, aby tworzy¢ okret na
oddzielnym spotkaniu, przed sesja. Uwierzcie mi -
nawet wyjatkowo jednomyslnej druzynie zajmie to
kilka dobrych godzin.

De99ial: Asy zamykaja rozdzial o statku i
przechodzimy szybko do Regul. Tu dowiemy sie,
jakie testy i jakich umiejetnosci nalezy wykonaé, aby
przybi¢ do brzegu albo do burty innego statku (w
celach rabunkowych oczywiscie), co daje nam
Nawigator na pokladzie i dlaczego Sternik powinien
by¢ caly, nawet jesli to kawal sukinkota. Tabelki
zebrane w tym miejscu powiedzg nam, jak obliczy¢
szybko$¢ naszego pltywajacego ztomu i wyjaénia, w
jaki sposob zabi¢ gwozdzia kolesiom z Detroit.
Oprocz tego opis regut sterujacych walka - dowiesz
sie dlaczego do obstugi ciezkiej armaty potrzeba
dwunastu oséb, dlaczego warto mie¢ wiecej takich
armat, nawet jesli zaloga liczy tylko pietnascie, oraz
jakimi kod¢mi i przy wykorzystaniu, jakich
umiejetnosci wali sie z takiego cacka. Oprécz tego
reguly powiedza Ci, co zrobi¢, aby zatopi¢ wrogi
okret albo, w ktérym momencie powiniene$ zacza¢
si¢ modli¢ (jak wrég odpali w Twoja strone ciezka
armate). Wszystko zrobione jest z glowa - widag, ze
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kto§ mial pomyst na zasady i ten pomyst Swietnie
zrealizowal. I teraz co$, co mnie osobisécie zwalito z
nodg. Jak wiadomo zatadowanie takiej armaty to nie
kwestia kilku sekund. Niejednokrotnie taka
czynno$¢ wymaga kilkunastu minut, wiec zeby bylo
tatwiej wprowadzono nowa jednostke czasu -
bizona. ,Co to jest bizon?” zapytacie? Ano to taki
wiekszy tur (z Bialowiezy). Na jednego bizona
przypada 30 tur6w... znaczy tur, a na jednego tura...
ture przypadaja trzy segmenty (az chce sie napisac
zubry albo karibu). I kwestie sekundowe
zalatwiamy w turach, te niesekundowe w bizonach,
a jesli trzeba to stosujemy obie miary jednoczesnie.
Jak to wyglada w praniu? Oto maly przykiad:
wypalile$ z tej ciezkiej armaty, a wroga 16dka to
wytrzymata. Decydujesz sie wiec zaladowac dziato
ponownie. Zajmie sie tym szeé¢ o0sob (z
pietnastoosobowej zatogi), patrzysz zatem w tabelke
- sze$¢ osOb taduje ciezkie dzialo w szeScdziesigt
bizonéw. Niedobrze, bo na wrogim pokladzie
odzywa sie CKM. I tak, CKMa rozpatrujesz w
turach, a bizony sobie powolutku, spacerkiem ida
jeden za drugim. Miejmy nadzieje, Ze zabraknie mu
szybko amunicji. Proste? Proste i dziafa.

Arkady: Dodam - nareszcie dziata! Mechanika w NS
czestokro¢ mnie denerwowala, dlatego z ulga
przyjalem rozwigzania zaproponowane w Piratach.
Taktyczna walka nabiera jeszcze wiekszych
rumieficéw: wszyscy oczytani w literaturze
traktujacej o XVIII wiecznej wojnie na morzu z
miejsca beda mieli przewage nad pozostalymi
graczami - dawne taktyki walk wielkich zaglowcéw,
w  Neuroshimowych Piratach znakomicie sie
bowiem sprawdzaja. Historia zatoczyla pelne koto.
Podchody z ,podstawki” zmieniaja sie wiec w
desperackie manewry okretéw, okrazenia i tamanie
szykow. C6z wiecej dodac - Swietna robota, tak wiec
zastanoéwcie sie dwa razy nim powiecie: ,To NS,
olewamy mechanike!”.

De99ial: Dobra, starczy o tej walce. Oprocz tego
dostajemy kilkanascie sztuczek dla bohateréw,
kilkanascie dla zal6g, zasady rekrutacji i sterowania
zalogami (inaczej sprawuja sie Jamajczycy, a inaczej
Zabojady). Wszystko dopiete na ostatni guzik. Nie
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ma watpliwosci, co z czym i jak sie robi, a jesli jakie$
s3, to trzeba czytac jeszcze raz i zostang rozwiane.

Nastepny Rozdzial - Karaiby - to po prostu opis

wysp z tamtych okolic. W miare szczegélowy
najwazniejszych i najbardziej charakterystycznych
miejsc. Dziwne? Mnie nie dziwi. W tamtych
rejonach jest prawdopodobnie kilkaset wysp. Ich
opisanie wymagaloby podrecznika o ilosci stron
przekraczajacej liczbe stron wszystkich pozycji do tej
pory wydanych w serii NS. I méwie to catkiem
powaznie, wiec dobrze, ze mamy jakie$ podstawy i
troche swobody w wymys$laniu ciekawych miejsc.

Arkady: Niestety, co do opisu samych Karaibéw
mam wiele uwag. Wymienie wiec tylko kilka.
Ewidentnie wiekszos¢ wysp zostala wymyslona na
site lub z braku lepszego konceptu. O ile Mala
Brytania sprawdza sie $wietnie i jest takoz
pomyslana, o tyle to, co uczyniono z Kuba to kpina.
Cygara, Buena Vista Social Club, Fidel Castro i
Kasyna Lucky’ego Luciano czy wreszcie baza
Guantanamo... taki potencjal, a tak zostal
zaprzepaszczony. Wydaje mi sig, ze twodrcy nie
unie$li drzemigcego tam potencjalu - Kuba ich
przerosta (czyzby Castro w ostatecznosci wygral?).
Za dow6d niech postuzy to, ze wigkszos¢ Kuby stata
sie tzw. Strefg, czyli terenem zamknietym (inspiracje
S.T.A.LKER.em czu¢ na kilometr). Tak jest, nie
majac pomystu zamkneliémy teren, a jak gracze chca
jecha¢ do Hawany, to niech sami wymyslg, co tam
jest. Zgroza!

O wiele lepiej jest z matlymi lokacjami, takimi jak
Trynidad, Puerto Rico czy Wyspa San Andres. Czu¢
tam potencjal na naprawde ciekawe przygody.

De99ial: Tak oto prezentuja sie Piraci. Pora na

krytyke.

Piraci, jako kolejna minigra, wylamuja sie ze
swoich zalozern. Odniose sie tu do pierwszej
minigry, czyli do Wyscigu. Jak dobrze pamietamy,
chodzilo tam o to, aby ustawi¢ tor, postawi¢ na
starcie kilka bryk i wio - zabawa na calego. Ale
zaprezentowane tam zasady sa raczej malo
przydatne podczas sesji, ze tak powiem,

niewyscigowych. Sa po prostu zbyt skomplikowane,
aby z nich korzysta¢ - ja osobiécie preferuje zasady
podstawowe. Sa wystarczajgce do rozegrania
poscigu z gangerami po autostradach i jednoczeénie
dynamiczne - nie wyobrazam sobie takiego poscigu
przy wykorzystaniu zasad z Wyscigu. Kroétko
moéwiac, pierwsza minigra jest minigra i tylko nia.
Nie ma w niej istotnych opiséw (no, moze poza
opisem Mechtown), nie ma istotnych zasad. Czasem
przydaja sie reguly konstruowania samochodéw, ale
powiedzmy sobie szczerze, ze o ile na zasadach z
podstawki mozna jeszcze naby¢ jaki$ rozsadny
wozek, o tyle przy wykorzystaniu zasad z Wyscigu
bedzie to trudne. A przeciez to taka sama ilos¢
gambli na starcie.

Piraci pod tym wzgledem prezentuja si¢ znacznie
lepiej. Zasady strzelania z wielkokalibrowej broni
pokiadowej mozna z powodzeniem stosowac przy
wszelakiej masci innej, ciezkiej broni i nie wazne czy
bedzie to dzialo czolgu, samobiezna armata, czy
wielki karabin zamontowany na opancerzonym
pojezdzie. Druga sprawa, zasady regulujace
dzialanie zalég mozna wykorzysta¢ w innych
sytuacjach. Przyklad: obrona niewielkiej osady
przed gangerami. Zamiast bawi¢ sie w 30 na 30
mozna skorzysta¢ z zasad Piratow - rozgrywka sie
uprosci, nie tracagc przy tym na dynamice i
dramatyzmie. Jeszcze malo? Zasady konstruowania
statkbw mozna z powodzeniem wykorzysta¢ przy
pociagach - trzeba bedzie je troszke zmodyfikowag,
ale zawsze to duzo mniej pracy niz projektowanie
zasad od podstaw. A to nie wszystko, co mozna z
tym dodatkiem zrobié.

Arkady: Pelna zgoda. Dodam takze co$, o czym
De99ial nie wspomniatl, a co mi, jako Mistrzowi Gry,
wydaje sie szczegélnie istotne - o drzemiacym w
Piratach potencjale tworzenia kampanii. Pod tym
wzgledem okreélenie minigra staje sie wrecz
obrazliwe: to nie mini lecz calkiem nowa gra, oparta
na mechanice starej. Gracze moga toczy¢ cale
kampanie postaciami z Karaibow i tylko na
Karaibach lub nawet roi¢ oblagkane plany
doptyniecia do Europy (moi chcieli, nie bez racji,
darowac sobie droge morska i do Europy dotrzec¢
szlakiem uciekinieréw z Syberyjskich tagrow, to jest
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przez Alaske). Jak wspominalem wczeéniej - Piraci
daja tez powiew Swiezego powietrza dla starych,
doswiadczonych druzyn. Mistrzu Gry, nie jeste§ w
stanie postawi¢ przed silnymi postaciami swoich
graczy dos¢ poteznych przeciwnikéw? No co6z,
wyslij ich na Karaiby - tutaj banda gangeréw czy
Moloch wecale nie beda najwiekszym z wyzwan:
brak Iagdu na horyzoncie w mig okaze si¢ po stokro¢
bardziej przerazajacy.

De99ial: Teraz troche o bledach. W przypadku
Piratbw nie mozna bowiem moéwi¢ o wadach -
sfowo ,wada” ma zbyt silng konotacje. ,Blad”
idealnie odzwierciedla to, co mozna tu spotkac.

Pierwszy, i jak mi sie wydaje najpowazniejszy, blad

to literowki. Nie jest ich duzo, ale wystepuja w
pewnych specyficznych miejscach. Normalnie jak
cokolwiek czytam i pojawia sie liter6wka, moj moézg
po prostu poprawia ja i lece dalej. W Piratach kazda
literéwka zwrdcila moja uwage. Nie jest to co$
bardzo powaznego, ale jednak, przynajmniej dla
mnie, utrudnia odbiér tresci. Drugi biad, to
kolejnos$¢ rozdziatéw. Caloé¢ ulozona jest tak, ze
czlowiek czyta i w pewnych momentach nie wie o
czym. | zastanawia sie, co to ma by¢ i do czego ma
stuzy¢. Oczywiscie pozniej wszystko staje sie jasne,
ale jednak jest pewien dyskomfort - mi osobiscie w
takich sytuacjach wydawalo sie, Ze autorzy po
prostu o czyms$ zapomnieli.

Arkady: Owszem, wad Piraci maja niewiele, a te,
ktore sa nie psuja pozytywnego odbioru. Natomiast
kilku rzeczy temu podrecznikowi brakuje, na
przyklad  szerszego opisu  nowych  bestii,
charakterystycznych dla Karaibow (na stronie 132
jest krotka wzmianka raptem o kilku) oraz czegos,
co mi osobiScie psuje klimat Karaibéw, to jest
chociazby oglednego opis stosunku ludnosci do
reszty $wiata. Tak jak w podstawce: Nowy Jork nie
lubi Teksasu, Teksas Hegemonii, Hegemonia -
wszystkich. Karaiby to, o ironio, fabularna wyspa.
Odcieta od $wiata, funkcjonujgca niemalze w
paralelnym wszech$wiecie. Tworzy to wrazenie
sztucznosci, ktére do NS jednak nie pasuje.
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De99ial: Piraci, jako minigra, sa dodatkiem, ktory
niezbyt sie udal. Albo inaczej, udat si¢ za bardzo. Bo
tres¢, ktora wnosi do uniwersum NS jest duzo
bogatsza niz oczekiwano by od serii minigier.
Powiedzialbym, Ze pasuje raczej do czego$ pokroju
Bohatera do kwadratu czy Suplementu, niz
Wyscigu. Autorzy wykonali bardzo dobra robote.
Nie wiem czemu mam zawdziecza¢ tak wysoki
poziom - do$wiadczeniu, przestawieniu sie na 1.5
czy jakiej$ kombinacji tych dwoéch, i moze jeszcze
kilku innych, czynnikéw, ale mam nadzieje, ze
nastepne pozycje beda réwnie dobre. Z czystym
sumieniem polecam kupno tego dodatku. Jestem
pewien, ze nie bedziecie zawiedzeni.

Arkady: Coz, nie bylbym az tak
hurraoptymistyczny, jak De99ial. Owszem, Piraci to
dobry podrecznik, ktéry wielu osobom moze nawet
pomoéc przywrocié wiare w NS. Innych za§ moze
zniecheci¢ - obiecuje o wiele wiecej niz daje.
Oczywiscie reguly budowania statkéw czy walki na
morzu, to majstersztyk, ale sam opis Karaibéw jest
jednak porazka. Na plus wybija si¢ Mata Brytania,
na ogromny minus Kuba, a cala reszta, wszystkie
Nowe Izraele i Jamajki, to zwykle przecietniaki, bez
klimatu i bez polotu. Kazdy dobry Mistrz Gry w
kilka sekund wymysli lepsze realia. Dlatego tez
polecam Piratéw jako, ze tak powiem, tabula rasa -
wsiadajcie na poklad krypy i bawcie sie dobrze...
niech tylko MG wymysli jakie$ ciekawsze realia.
Ahoj!

O
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Komentarz do oceny Starblazer Adventures

Wykonanie: Standard dla linii wydawniczej NS, czyli miekka u n
oktadka, czerri i biel, wszystko to za$ na dobrym papierze. SOI Id n a Orc a
Nieco gorsze ilustracje (zwtaszcza profesji) oraz razace literowki
dodatkowo psujq efekt koricowy.

rock'n’rollowe)
Miodnosé: Dodatek ma niesamowity potencjat fabularny, j
dostarcza $wietnych narzedzi do projektowania nie tylko
okretéw oraz pozwala nieco odmieni¢ typ rozgrywki na sesjach.
Niestety Karaiby opracowano po tebkach i bez polotu, a szkoda, s p a ce o pe ry

bo mozna byto zrobi¢ to nieco lepiej. Tak czy inaczej, jest
dobrze.

Cena: Obecna cena jest naprawde korzystna i warto
zainwestowac te trzydziesci cztery ztote w Piratow.

STARBLAZER
ADVENTURES

PiraCi | THE ROCK ANERQLL .::LICE QPR ENTUR

opis swiata - mechanika

9900

A A A J -
S

ilos¢ stron / oprawa: \k i :
190 / miekka -
— . -
linia wydawnicza: vy
Neuroshima

Wykonanie  Miodnos¢ ] by Chris Birch & Stuart ﬂeﬂmah
wish David [ E Doug'sp Micel =

¥ o g by ban Liningsbana

2.0,5 3 '5/5 Niektore erpegowe podreczniki
juz na pierwszy rzut oka robig
34,00z wrazenie. Dawno juz zaden z
nich nie zszokowal mnie jednak
tak jak Starblazer Adventures.
Na jego widok z mojej piersi
wyrwalo sie proste: , 0 kurde, co
(O V¥4 za gigant!”. Twarda oprawa,
format A4 i ponad szeséset

trzydzieSci stron - nie mam w

swojej erpegowej kolekcji wiekszego tomu.
Pozostaly pytania - czy autorzy sensownie
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wykorzystali te olbrzymia objetos¢? I co, do licha,
miesci sie na tych wszystkich stronach?

Zanim jednak odpowiemy na te dwa kluczowe
pytania nalezy sie kilka zdani wstepu. Starblazer
Adventures to gra w konwencji space opera
(,rock'n'rollowa space opera”, by zacytowac
oktadke) oparta na serii brytyjskich komikséw z lat

osiemdziesiatych. = Komiksy = wypelnione  sa
zwariowanymi fabutami pelnymi
miedzygwiezdnych flot, dziwacznych ras obcych,
zagrazajacych Ziemi spiskéw oraz dzielnych,
ludzkich odkrywcéw - zorientujecie sie¢ w ich
klimacie zerkajac na wybor oktadek. Z komikséw
znanych  polskiemu  czytelnikowi  Starblazer

najbardziej kojarzy mi sie z seria Funky Koval;
mysle, ze mozna by je tez poréwnaé¢ do uniwersum
Gwiezdnych Wojen, tyle ze pozbawionego
lucasowskich filméw i skladajgcego sie jedynie ze
zwariowanego i nie zZnajacego pojecia
,niekanoniczny” gwiezdnowojennego Expanded
Universe. Gigantyczny statek kosmiczny pozerajacy
inne statki? Jest. Amazonka z obcej rasy walczaca
przy pomocy miecza z zab6jczymi cyborgami? Na
pokladzie. Ostatni przedstawiciel wymarlej przed
eonami rasy, ktéry chce wygasi¢ storice, by
wykorzystaé jego energie? Nie ma problemu. Tego
typu dziwactwa i niesamowitoéci sa chlebem
powszednim cyklu Starblazer.

Starblazer Adventures to gra oparta o mechanike
FATE. FATE nie jest dzietem autoréw gry - zostala
przez nich zaadaptowana na potrzeby opowiadania
historii w zwariowanych, komiksowych swiatach
SA. Skad ten wybo6r? Mechanika ta minimalizuje
iloé¢ cyferek i kostkologie na rzecz opisowego
okreslenia naszej postaci. Zamiast ,Sila: 19”7 na
karcie postaci znajdziemy aspekt ,Strongman z
sasiedniej galaktyki”, w miejsce: ,Oglada: 67%”
wejdzie ,Oglada: Dobrze”. Caloé¢ opiera sie o
sprecyzowang liste umiejetnosci oraz
przymiotnikowa skale trudnosci/ znajomosci
tematu, a +2/+3/+4 sa w Starblazer Adventures
roéwnowazne poziomom
Niezle/Dobrze/Znakomicie. Celem jest elastyczne
dopasowanie si¢ zasad do tworzonej historii, z
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mozliwie mala iloscia skomplikowanych obliczen,
wytracajacych z rytmu gry. Przyjrzyjmy sie pokrétce
jak to dziata.

Mechanika testu jest prostsza niz w innych tytutach
opartych na FATE (w ktérych wykorzystuje sie
specjalne kosci). Prowadzacy podaje nam trudnos¢
przedstawiona na skali przymiotnikowej (np.
trudnosé:  Niezle). Wybieramy odpowiednia
posiadang przez BG umiejetnos¢ (np. Zastraszanie:
Dobrze). Bierzemy do reki dwie zwykle kosci
szeScienne - jedna bedzie odpowiada¢ plusom,
druga minusom. Toczymy je, a wynik odczytujemy
odejmujac kos¢ minusowa od plusowej (skala od -5
od +5). O wynik testu modyfikujemy nasza
umiejetno$¢  przesuwajac  sie  po  drabinie
przymiotnikéw (powiedzmy, ze wypadtlo (4) - (3) =
+1. Dobrze plus jeden daje Znakomicie, czyli sukces
z dwoma podbiciami wzgledem trudnoéci NieZle).

Do tej mechaniki dochodza aspekty - specjalne
cechy naszych bohaterow, ktére pozwalaja im
wykazaé sie¢ w powigzanych z nimi sytuacjach lub
powoduja komplikacje zwigzane z ich nietypowa
natura. Bohater posiadajacy aspekt ,Strongman z
sasiedniej galaktyki” moze go uzy¢, by poprawic
sobie szanse podczas zmagan z wielkim,
jaszczuropodobnym stworem, ktéry wlasnie prébuje
pozre¢ druzyne. Z kolei aspekt ,Ciekawstwo
zaprowadzi mnie do grobu” moze postuzy¢ do
uruchomienia maszyny-pulapki pozostawionej na
drodze BG przez szalonego naukowca, za co
ciekawski bohater otrzyma dodatkowe punkty na
uzywanie pozytywnych aspektéw.

Précz umiejetnosci i aspektéw bohater Starblazer
Adventures bedzie jeszcze posiadal kilka sztuczek
(specjalnych zdolnosci umozliwiajacych nietypowe
wykorzystanie umiejetnosci lub dajacych bonusy
fabularne)  jaki§  ekwipunek  oraz  paski
wytrzymatosci fizycznej i psychicznej potrzebne do
rozgrywania wigkszych konfliktow.
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Mamy tutaj szalone opowieéci, w ktorych sci-fi
miesza sie z fantasy, nieludzkimi rasami, psionika,
cyborgami, artefaktami wymarlych ras i tysiacem
innych rzeczy oraz opisowa, szybka mechanike. Co
zatem znajdziemy na kartach podrecznika? Myséle,
ze tres¢ mozna z grubsza podzieli¢ na trzy réwne
czeséci: zasady, pomoce dla prowadzacego oraz
kompendium wiedzy o $wiatach komikséw plus
inne dodatki - 600 na trzy daje 200 i tu od razu
powstaje pytanie: skad dwiescie stron zasad w grze
o tak prostej mechanice?

Przyznam, ze Starblazer wzial mnie tu troche z
zaskoczenia. Wiedzialem juz wczeéniej, ze jest
oparty na najnowszej, trzeciej juz edycji zasad FATE.
Sporo korzystalem =z drugiej edycji (mocno ja
upraszczajac) i w mojej gtowie pozostat obraz FATE
jako mechaniki szybkiej, opartej na skali
przymiotnikéw, z elastycznym, dos¢ abstrakcyjnym,
ale przede wszystkim akcentujacym wyjatkowosé
postaci systemem aspektéw. Zdawatem sobie co
prawda sprawe, ze Spirit of the Century - pulpowa
gra na trzecim FATE sklada sie¢ w wiekszosci z
zasad, ale dopiero Starblazer uswiadomil mi ile
mozna wycisngé z pozornie bardzo prostego
systemu.

Kazda z ponad trzydziestu umiejetnosci ma swoje
zasady, po ktére mozemy siegna¢, jezeli zalezy nam
na jasnym okresleniu do czego mozna jg zastosowac
(zastosowania s dos¢ szerokie) i jakich stopni
trudnosci powinien sie wtedy trzymaé prowadzacy.
Kazda z umiejetnoéci ma tez przypisane sobie
sztuczki, ktére umozliwiaja uzycie jej w nietypowy
sposob, modyfikuja trudnosci testéw w okreslonych
sytuacjach itp. Sztuczki czesto tworza drzewka
rozwoju - by wykupi¢ te potezniejsze, trzeba
najpierw naby¢ kilka ,podstawowych”. Posiadanie
pewnych aspektéw, jezeli opisuja profesje jaka para
si¢ bohater, odblokowuje dodatkowe sztuczki
zarezerwowane dla tej wlasnie profesji. Cala ta
struktura przypomina mi troche budowe...
Dungeons and Dragons, gdzie dos¢ prostym
zasadom podstawowym towarzyszy olbrzymia ilosé
mocy naginajacych te zasady, zmieniajacych je w
pewnych okolicznodciach (ale nie burzacych
rownowagi gry).

Gra daje tez do reki specjalne zasady dla: poscigow,
tworzenia statkow kosmicznych, bitew w kosmosie,
naprawy ekwipunku, dziatania duzych organizacji,
wykorzystania materialéw wybuchowych i wiele
innych, mniejszych lub wiekszych. W niektérych
przypadkach  (dotyczy to zwlaszcza  bitew
kosmicznych) zasady te sa dos¢ rozbudowane, z
podzialem na tury i okre$lonymi typami dziatan.
Dodajmy do tego podstawy systemu oraz tworzenie
postaci i bez trudu uzbieramy dwiescie stron, nie
wliczajac rozmaitych generatoréw z rozdziatéw dla
prowadzacego.

Czy to wszystko przytlacza pierwotnie szybka i
elastyczna mechanike? Tak i nie. Autorzy zawsze
podkreslaja - jezeli nie pamietasz jakiej$ zasady nie
rozbijaj dynamiki sesji zaglagdaniem do podrecznika
- improwizuj. Zasady sa tu jako pomoc, do ktorej
zawsze mozesz sie¢ zwroécic. W wiekszosci
przypadkéw znajdziesz bez trudu odpowiedz jak
rozwigza¢ jaka$ mechaniczng kwestie, bo
praktycznie  wszelkie dzialania jakie beda
podejmowaé bohaterowie gry zostaly opisane w
tekécie podrecznika. I druga rzecz - nie uzywaj
zasad w sytuacjach bez znaczenia, uzywaj ich, by
podkreci¢ dynamike, uczynic sesje ciekawsza. Zacne
rady, lecz trzeba zwrécié uwage na fakt, ze
prowadzacy, ktéry nadzoruje tworzenie postaci lub
podejmuje decyzje na sesji, powinien wiedzie¢ na co
moze BG bez problemu pozwoli¢, a co dostepne jest
dopiero po wykupieniu okreslonych sztuczek.

Nie mialem okazji przetestowaé¢ nowych zasad w
praktyce, ale po lekturze podrecznika, biorac pod
uwage moje dotychczasowe doswiadczenia z ta
mechanikg, mam o caloéci bardzo dobre zdanie.
Potraktowane jako pomoc zasady ze Starblazer
Adventures  wydaja  sie  by¢ = gotowymi
rozwigzaniami dla probleméw, ktére powstaja na
sesjach jako efekt umownosci mechaniki FATE.

Rozdzialy dla prowadzacego gre napisano lekko,
pelne sa przy tym bardzo dobrych pomystéw na to
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jak calos¢ gry wykorzysta¢ do stworzenia
dynamicznych, pelnych akcji sesji. Autorzy opisuja
chwyty pozwalajace uczyni¢ nasza sesje bardziej
filmowa - czy to przez odpowiedni sposéb opisu
wydarzen,, czy przez umiejetne manipulowanie
scenami, w ktérych biora udzial BG oraz scenami
tla. Sesja w SA ma obfitowac¢ w trudne wybory (i ich
konsekwencje), szybka akcje i $miale zagrania
gléwnych bohateréw.

Jezeli mialbym te koncepcje do czego$ poréwnad,
to na mysl przychodzi mi mechanika Savage
Worlds. FATE jednak w o wiele wigkszym stopniu
podkresla wyjatkowos¢ bohatera, pozwalajac mu
wygrywac testy za pomocg aspektow (oraz, takze za
ich sprawa, wpada¢ w tarapaty). Umozliwia tez
Sledzenie przemian, jakie w bohaterze zachodza w
wyniku przezywanych przez nich przygod -
aspekty mozna przepisywaé, zmienia¢ i dodawac.
Rozw6j postaci nie jest moze najbardziej
ekscytujacym elementem tej mechaniki, ale poprzez
dodanie sztuczek 1 umozliwienie podmiany
poziomoéw umiejetnosci pojawia sie tu pewne pole
do popisu.

W recenzowanym przeze mnie ostatnio settingu do
Savage Worlds - Sundered Skies - pojawialy sie
generatory przygdd. Nie inaczej jest w przypadku
Starblazer Adventures. W podreczniku znajdziemy
zasady losowego tworzenia planet, wielkich bosséw
(@ jakze!), szkicow przygéd a nawet metode
stworzenia calego uniwersum gry razem z graczami.
Wszystkie bardzo przypadly mi do gustu, ale
prawdziwe wrazenie zrobily na mnie zasady
dziatania organizacji (ktére pozwalaja w prosty
sposOb przenies¢ przygody naszych bohateréw na
zupelnie inny poziom) oraz zasady narastajacego
napiecia fabularnego (w efekcie swoich dziatan
bohaterowie niejako , odpalaja” kolejne wydarzenia
zmieniajgce $wiat gry).

Lektura pozwala stwierdzi¢, ze Starblazer bedzie sie
najlepiej sprawdzat w kampaniach
improwizowanych wokél postaci bohateréw, o
strukturze = sandboxa lub  podobnej.  Spore
mozliwosci bohateréw graczy oraz dana im
mozliwo$¢ mechanicznego wpltywu na $wiat gry (za
pomoca punktéw uzyskiwanych dzieki aspektom)
beda utrudnia¢ prowadzenie skomplikowanych
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intryg i scenariuszy zaplanowanych od A do Z.
Zreszta jak pisza sami autorzy - nie o to ma w tej
grze chodzi¢. Tajemnice sa wazna czeScia dobrej
historii, ale w swoim czasie powinny zostac
rozwiklane - jezeli bedzie trzeba z pomoca mocarnej
piedci i blastera. Ostatecznie caly czas mowa o
rock'n'rollowej space operze.

Starblazer nie jest jednak radykalny w narzucaniu
takiego podejécia do gry. Brak tu jakiego$ systemu
motywacji bohateréw, ktéry kazalby tworzy¢
historie wiasnie wokoét nich. Porady podkreslajg, ze
prowadzacy musi dostosowaé swoja fabule do
pomystéow graczy (nie odwrotnie), ale nie ma
mocnych narzedzi, ktére automatycznie tworzylyby
fabute wokot BG.

W efekcie prowadzacy gre bedzie zapewne tworzy¢
jaki§ wtasny szkic kampanii oparty o uniwersum
Starblazera. I tu upatruje najstabszej strony tej gry,
przynajmniej z perspektywy jej polskiego odbiorcy.
Podrecznik zawiera co prawda kompendium
informacji na temat swiatow z komikséw - opisano
cala game planet (ponad dwiescie!), trzy
najwazniejsze okresy w jakich dzieja sie tamte
historie, obce rasy oraz rozmaite potwory, ktére
goscily na tamach poszczegdlnych odcinkéw cyklu.
Jednak dla osoby, ktéra nie czytala oryginalow,
wiele z tych informacji bedzie nieprzydatnych.
Postuze sie przykladem, by wyjasni¢ o co mi chodzi.

Powiedzmy, ze gramy w Gwiezdne Wojny RPG.
Nasza druzyna trafia na Tatooine i na wszystkich
twarzach wida¢ u$miechy - Tatooine budzi wiele
skojarzeni, spotkaliSmy sie z nim wiele razy. W
podreczniku, ktéry opisywalby planety uniwersum
Gwiezdnych Wojen tak, jak Starblazer Adventures
opisuje uniwersum komikséw Starblazer, Tatooine
miataby opis sktadajacych sie z kilku suchych zdan.
Te same suche zdania opisujace planety SA nie sa
dla mnie tak inspirujace jak bylyby opisy Swiata
GW. Poza tym tak w Expanded Universe GW jak i w
komiksach Starblazera wiele pomystéw bylo...
mozna by rzec kontrowersyjnych, ale powiedzmy to
wprost - zwyczajnie cienkich. Streszczenie ich w
kilku zdaniach nie poprawia ich jakosci.

Jezeli juz jesteSmy przy rzeczach, ktérych realizacja
w SA nie jest idealna, wypada wymieni¢ kwestie
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tego kim w tej grze sie gra. Pozornie wszystko jest w
porzadku - mamy pomysty na wiele pasujacych do
klimatow space opery profesji, a jezeli chcemy
zagra¢ czym$  bardziej ekscentrycznym -
dziwacznym obcym lub cyborgiem - wystarczy
tylko otworzy¢ odpowiedni rozdzial, przeczytac
zasady i stworzy¢ z podanych przez autoréw
klockéw naszego wupragnionego herosa. Tak
naprawde jednak Starblazer jest gra, ktéra nie ma
okreslonego bohatera. Nie jest o kims. Jest o
uniwersum.

Zasady tworzenia postaci co prawda facza druzyne
kreujac przygody w przysztosci, w ktérych wspoélnie
brali udzial (ciekawy mechanizm wymyS$lania
Starblazer Legend i opisywania jaka role
drugoplanowa graly w legendzie naszego BG
postacie innych graczy), ale poradnik prowadzacego
nie porusza kwestii jak budowac¢ fabuly, by taka
druzyna sie nie rozpadia. Warto tu zaznaczy¢, ze
poniewaz bohaterowie nie maja ustalonych od gory
motywacji i zamierzen, to domyslnym modelem gry
jest przezywanie przygod, ktére napotkaja na swojej
drodze. Jest to koncepcja gry kraficowo odmienna
od innego erpega sci-fi - Burning Empires, gdzie
role i cel kampanii sa ustalone zanim rozpocznie sie
tworzenie postaci. Czy to wada, czy zaleta SA -
ocencie sami.

Na koniec dwa slowa o oprawie podrecznika.
Licencja na  Starblazer pozwolila autorom
wykorzysta¢ ilustracje z oryginalnych numeréw
pisma. Moim zdaniem gra wychodzi na tym
naprawde $wietnie. Ilustracji jest bardzo duzo, co
zawsze uwazam za plus podrecznika, gdyz ulatwia
to wyobrazenie sobie §wiata gry (a i czasem na sesji
zastapi tysiac slow). Calos¢ podrecznika jest czarno
biala. Podzial na rozdzialy jest klarowny, jest
sensowny indeks, a zasadom towarzysza liczne
przykltady w ramkach. Z cala pewnoscig Starblazer
Adventures prezentuje sie Swietnie nie tylko przy
pierwszym podejsciu, lecz takze wewnatrz.

Jezeli mialbym uzy¢ jednego stowa, by opisac
Starblazer Adventures, byloby nim ,potezny”. To
nie zwykly system, to machina, ktéra pozwoli Wam
rozegrac niezliczone sesje w zwariowanych $wiatach

kosmicznego pulp fiction. Rozbudowana mechanika
moze na pierwszy rzut oka odstraszy¢ niektérych
graczy, ale po blizszym zaznajomieniu si¢ z nig
wszystkie elementy wskakuja na swoje miejsce
ukazujac prawdziwa moc systeméw opartych na
FATE.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Starblazer to potezny, budzacy respekt tom.
Wewnatrz bardzo czytelnie plus mndstwo ilustracji (czesto
bardzo zabawnych). Nie ma co prawda koloru, ale oryginaty tez
byly czarno biate.

Miodnos¢: Jezeli nie odstrasza Cige stowo ,mechanika”
wewnatrz znajdziesz jeden z najpetniejszych i najbardzie]
elastycznych systemoéw na rynku. Sg tu zasady praktycznie na
wszystko i sg przy tym zrobione tak, ze nie zabijajg gry, a tylko
dodatkowo jg napedzajg. Uczuleni na mechanike od oceny
odejmujg dwa punkty.

Cena: Pottorej setki to bardzo dobra cena za tak wypetniony
trescig produkt. Troche szkoda, ze ze wzgledu na nieznajomosé
w nhaszym kraju oryginatéw traci swoje walory kolekcjonerskie.

Starblazer Adventures

opis swiata - mechanika

TARBLAZER
“CTRERELLL) igﬁynmqj

ilos¢ stron / oprawa:

632 / twarda

linia wydawnicza:
Starblazer Adventures

by Chris Bifeh & Stuart Newman

Cena

4.0, 1

149,95z

Miodnosé

4.0.1 4.0}

Wykonanie
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Oneiros prezentuje

Midnight Roads

Jedna z najbardziej klopotliwych
sytuacji dla mnie jako Narratora
jest ta, w ktorej gracze decyduja
sie na odbycie przez ich postaci
podrézy dluzszej niz po poranne
buteczki, czy wieczorem do
klubu. Jesli nie mam jakiego$
gotowca na zdarzenia w drodze
zmuszony jestem intensywnie
improwizowa¢ albo inaczej bede
ugotowany. Szczegoblnie problematycznymi
sytuacjami staja si¢ podréze dlugie i siegajace daleko
poza wcze$niej nakre$lone ramy settingu. Uciekanie
sie do prostackiego ,Dobra, to dotarlisScie bez
przeszkoéd” albo ,,W takim razie, trzy dni pézniej...”
zazwyczaj nie wchodzi w ogole w rachube. A co,
jesli - o zgrozo! - postaci zapragna, badz zostana
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zmuszone, z dnia na dzieh ruszyé¢ w nieznane i
porzuci¢ zycie mieszczucha, stajac si¢ rasowymi
nomadami? Jak utrzymac spéjnosé takiej kampanii?
Jak sprawié¢, by byta ciekawa? Co niesztampowego
moze postaci w drodze spotkac¢? I jak mechanicznie
rozwigzywac takie nietypowe sytuacje?

Okazuije sie, ze w ramach Swiata Mroku funkcjonuje
juz podrecznik bardzo pomocny w tego rodzaju
narratorskich opatach. Midnight Roads, o ktérym to
mowa, stawia sobie za cel bycie narzedziem do
kreacji opisanego powyzej rodzaju przygoéd. Swoja -
nomen omen - droga wypada zauwazy¢, iz
znakomita czes$¢ ,kina drogi” to material Swietnie
nadajacy sie do kronik w Swiecie Mroku. Wystarczy
wspomnie¢ poscigi ze ,Znikajacego Punktu”
(Vanishing Point) i radiowego DJa, w praktycznie
nadnaturalny  sposéb  $dledzacego  poczynania
gléwnego bohatera, zwigzane z podrézowaniem i
drogami odcinki ,Z Archiwum X”, $miercioodporny
samochéd z ,Grindhouse: Death Proof”, serie
morderstw z ,Urodzonych Mordercéw” (Natural
Born Killers) czy groze stawetnego
»~Autostopowicza” (The Hitchhiker), swego czasu
nader skandalizujace swa fetyszystyczna
seksualnosdcia ,Crash” lub wreszcie wyjatkowo
pasujace do realiow Wampira: Requiem , Blisko
Ciemnosci” (Near Dark) przedstawiajace trudy nie-
zycia w nieustannym ruchu. Obrany przez Midnight
Roads motyw przewodni to ,izolacja poprzez
zaskoczenie” - nagle koriczace sie paliwo,
niespodziewana awaria czy zaskakujace w swej
intensywnosci  zalamanie pogodowe. Nastroj
przezen kreSlony to ,zwierzyna zamierajaca w
$wiatlach samochodu” - $wiadomo$¢ pozornej
nieuchronnoéci $mierci, obezwtadniajacego
zagrozenia zycia i zdrowia.

Rozdzial pierwszy w przystepny sposéb serwuje
mase przydatnych i ciekawych informacji. Wyjasnia
na przyklad réznice miedzy wszelkimi okresleniami
(w j. angielskim) na dowolne wyobrazalne rodzaje
drég i opisuje w skrocie historie sieci drog
miedzystanowych. Moéwi pokrétce o kulturowym
statusie samochodow jako takich, porusza temat nie
tylko nielegalnych wyscigow wszelkiego rodzaju,
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ale takze o réznych ekscentryzmach - naprawde
dziwnych  biopaliwach, fetyszu  wypadku
samochodowego, przekletych  pojazdach czy
zwigzanych z samochodami miejskich legendach.

Podréz podréza, wypada jednak wiedzie¢ réwniez
,co pomiedzy?”, czyli jak urozmaici¢ graczom i ich
postaciom wszelkie postoje w drodze. Tu z pomoca
przychodzi dalsza cze$¢ rozdzialu pierwszego,
podzielona na krétkie, mniej wiecej pottora
kolumnowe sekcje. W ich ramach opisany jest dany
motyw podrézy samochodem, a ponizej trzy
dotyczace go jednoakapitowe zahaczki. Prezentuje
si¢ to wySmienicie i jest bardzo pomocne.
Praktycznie kazda z zahaczek jest jednocze$nie na
tyle ogélna by nie wymusza¢ zastosowania w
konkretnym typie przygody, lecz i na tyle
precyzyjnie dookreélona by mie¢ wlasny charakter i
inspirowaé do wykorzystania na sesji. Plac
kempingowy? Zajazd czy restauracja? Wymarte
miasteczka? Zlomowiska? Postoje? Przydrozne
atrakcje turystyczne? Punkty widokowe? Bum, opis i
trzy zahaczki dla kazdego.

W ten sam sposéb potraktowano kolejne

zagadnienie - &rodki transportu dostepne tym,
ktérzy nie maja wlasnego samochodu. W tym
przypadku dodano jednak takze pozycje

,wyposazenie”, w ktorej opisano przedmioty ktére
warto ze soba posiadaé¢ i na ktére mozna sie w
danym Srodku lokomocji natkna¢. TIRy? Jest mowa
o tym, co kierowca moze trzymac¢ w ciezaréwce, o
prostytutkach, o tadunkach wozonych po kraju, o
tym ze na dlugich postojach p6Zno w nocy kierowcy
majq szanse stanaé¢ oko w oko z prawdziwa twarza
Swiata Mroku. Taka sama zasada opisu dotyczy
autobuséw, pociggéw i motocykli. Tak samo jak
powyzej zamyst jest prosty, wykonanie dobre, a
przydatnos¢ zawartych w rozdziale informacji
wysoka.

Rozdzial drugi skupia sie na mechanicznym
aspekcie kronik drogi. Na poczatku opisuje,
powielany podobnie jak rozdzial wczeéniej, schemat
znany z opiséow Umiejetnoéci ze Swiata Mroku:
Podrecznika Podstawowego. Mamy wiec dzialania
takie jak poszukiwanie jedzenia, schronienia,

oszustwo na mala skale, odciecie doptywu $wiatla
do wnetrza pojazdu czy lapanie autostopu.
Kazdemu z zadan przydzielona jest pula testowa,
efekty dramatycznej porazki, porazki, sukcesu oraz
wyjatkowego sukcesu, a takze sugerowane
modyfikatory. To mechaniczne drobiazgi, pomagaja
jednak w prowadzeniu przygéd drogi niemalze z
marszu, jako podpowiedzi rozwigzan i inspiracja do
tego, czym zajg¢ mozna postaci graczy.

Dalej w podreczniku znalazto sie¢ miejsce dla dos¢
szerokiego omoéwienia mozliwych w tego rodzaju
kronice zastosowari pomijanej czesto Umiejetnosci
jaka jest Rzemiosto. Poza pomystami na Specjalizacje
i ich wykorzystanie opisano tu kilka modyfikacji
jakimi podda¢ mozna druzynowy pojazd, a takze
zasady majsterkowania i improwizowania napraw,
sabotazu oraz odpalania samochodéw ,na krétko”.
Znéw nie jest to nic specjalnie odkrywczego, z
drugiej jednak strony dobrze jest mie¢ tego rodzaju
zasady w jednym miejscu. To samo dotyczy zreszta
takze opisanych tam pokrétce zasad poscigéw
samochodowych, zaréwno krotkich i wzglednie
realistycznych, jak i dlugich, szybkich - typowych
dla kina akcji. Do nich za$ dotaczono strone
drobnych zasad takich jak prowadzenie pod
wplywem alkoholu, walka we wnetrzu pojazdu, czy
prowadzenie w duzym natezeniu ruchu drogowego.
Ot, kolejny zestaw gotowcow przydatnych do tego,
by nie by¢ zmuszonym do zmyslania rozwigzan
mechanicznych na goraco, szczegdlnie jesli ktos
Swiadom jest, iz nie ma do tego wiekszego talentu.
Péttorej strony poswiecono w tym rozdziale
opisaniu pokroétce co ciekawego poszczegélne istoty
nadnaturalne s3 w stanie zdziata¢ w kontekscie
samochodoéw i ich wykorzystania, a takze specyfice
pojazdéw ktére sa ,magiczne” same z siebie -
nawiedzone, napedzane nieznanym ludzkosci
Zroédlem energii, czy zdolne do wjechania prosto do
Cienia badZz Hedge. Rozdzial zamkniety zostaje
zestawem Atutéw, od Talizmanu Kierowcy
poprawiajacego na scene dziennie statystyki
samochodu (za cene 1 pkt. Sity Woli), agresywnego
Stylu Prowadzenia rozwigzanego tak, jak Style
Walki, Stylu Walki bronig improwizowana i szeregu
innych.
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Rozdziatl trzeci jest miejscem w ktérym zaczyna sie
robi¢ naprawde ciekawie. Roéwniez i ta czesc¢
podrecznika ma ustalong zwarta i konsekwentnie
utrzymywang forme - tym razem mikroprzygéd, w
ktérych nakre$lona jest konkretna sytuacja badz
lokacja, zaprezentowana przykladowa obecna w niej
postaé, w dluzszych z nich jest takze kilka
podpowiedzi i zahaczek. Poruszana tematyka to
sama klasyka gatunku - uciekinierzy spieszacy z
miejsca na miejsce; znikajacy autostopowicze - wraz
z wyjaénieniem ,co by bylo gdybym byt
wampirem / magiem / wilkolakiem / odmiericem /
prometejczykiem”. Patrolujacy szosy policjant, ktory
rzecz jasna okazuje si¢ by¢ ,tym zilym”,
psychopatycznym morderca (przypomina sie tu
podobny motyw z ,Magnum Force”, klasyki z
Clintem Eastwoodem). ,Los dobrego Samarytanina”
opisuje nie tylko czyhajace na litoéciwych zasadzki,
lecz takze uzmyslawia, iz czasem awarie nie sa
pozorowane, a na szosie znajduja sie ludzie w
autentycznej potrzebie. Przy okazji tego fragmentu
opisany jest barwny bohater niezalezny, pomagajacy
lub szkodzacy wtascicielom rozkraczonych na
poboczu aut w zaleznosci od pochodzenia ich aut.
Znajda si¢ w tym rozdziale, miedzy innymi, stacja
benzynowa i jej harda wiascicielka, motel z piekia
rodem, rozdroza nawiedzane przez demona,
utkniecie w zaspach i bycie kuszonym przez trzy
Sniezne Damy, wypadek sprowokowany przez
gremliny, kto$ kto ukrywa sie¢ w ramach ochrony
swiadkéw, czy przydrozne atrakcje w rodzaju
jaskinn, muzeum dziwadel, wymarlego miasteczka,
czy nowoczesnej katedry starajacej sie skupi¢ wokot
siebie nowe zgromadzenie wiernych.

Ostatni, czwarty rozdzial, to poczatkowo narzedzie
czysto narratorskie, opisujace przydatne
prowadzacemu ten rodzaj kronik chwyty i
narzedzia. Opisuje zalety sesji drogi jako serii
pojedynczych obrazéw, zamiast jednej ciaglosci
fabularnej, izolacji postaci od $wiata, swobody jaka
postacie dysponuja w drodze i ich mozliwosci
eksploracyjnych. Omawia rodzaje cech postaci, ktére
moga przydac sie w trakcie podrézy i podstawy
interakcji z napotkanymi w odwiedzanych lokacjach
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spolecznodciami poszczegélnych gatunkéw istot
nadnaturalnych, a takze stricte materialne korzysci
jakie wynie$¢ mozna z odwiedzenia nowych okolic.
Znajdziemy tu réwniez opis przygotowan jakie
poczyni¢ wypada nim opusci sie swoje miasto, oraz
tego co zrobi¢ jesli trafi sie na miejscowosc
wyludniong lub przeludniong pod wzgledem
obecnodci istot nadnaturalnych.

Druga czeé¢ tego rozdziatu to okolo dwustronicowe
lokacje i zarazem miniprzygody - dluzsze i bardziej
treSciwe niz te z poprzedniego rozdzialu. Mamy tu
miasteczko zaborczo strzegace swych mieszkancow
i nie pozwalajagce im opuszcza¢ swych granic;
»miejsce na samym koncu drogi” w ktérym postaci
zmuszone beda stawié¢ czota samym sobie; rzeznia w
ktérej zwierzeta zabijane sa masowo, lecz w sposéb
przemyslanie rytualny jako ofiara dla demona;
zamieszkana przez potwory przelecz, oraz
wyjatkowo niebezpieczne wesole miasteczko.
Wszystkie te miniprzygody sa napisane ciekawie i
kazda z nich moze by¢ dobrym urozmaiceniem
kroniki drogi.

Caloé¢ podrecznika z pewnoscia spelnia swoje
zadanie merytoryczne. Jest przydatnym narzedziem
zarOwno inspiracyjnym (dzieki zahaczkom i
opisom), jak i funkcjonalnym, ze wzgledu na
zawarte w nim zasady i przygody. Niejednokrotnie,
zaskoczony deklaracja graczy w rodzaju ,Dobra, to
w takim razie pakujemy sie do vana i jak najszybciej
przejezdzamy z Chicago do Miami. Dotrzemy tam w
trzy dni?”, prositem o kwadrans przerwy,
otwieralem ten podrecznik i po chwili miatem w
glowie przynajmniej jedna scene czy dwie. To
zwykle pozwalato mi ,przetrwaé” do korica sesji, by
potem w spokoju przez nastepny tydzien
popracowa¢ z Midnight Roads i opracowaé
podstawy fabuly na cale nastepne spotkanie.

Midnight Roads nie razi moze okladka ani stricte
wydawniczo, a Scribendi zaskakujaco dobrze jak na
siebie wykonalo swa prace. Tym niemniej ilustracje
wewnatrz podrecznika sg bardzo niskich lotéw. Nie
ma ani jednej bardzo dobrej, a solidne $redniaki
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przeplatane sa prawdziwymi szkaradami. Nie dla
obrazkéw jednak nabywa sie taki podrecznik, choé¢
nie sposéb nie zauwazy¢, iz ze $wietnymi
ilustracjami jego warto$¢ inspiracyjna bylaby jeszcze
wieksza. Tym niemniej tre$¢ ratuje mierng forme, z
pewnoscia czynigc Midnight Roads podrecznikiem
godnym zakupu. Bedzie on jednak przydatny
niemal wylacznie Narratorom, ktérzy chca (lub z
jakich§ powodéw musza) by¢ gotowi na wyzej
wymienionego rodzaju niespodzianki. Jesli jeste§ w
stanie przygotowaé kronike drogi samodzielnie i
improwizowac ja w locie, szkoda takich pieniedzy
na kilka miniprzygéd. Gdyby jednak pierwsza z
twoich mysli po takim dictum graczy jak ,To
wyjezdzamy do Seattle!” bylo ,No pieknie, co
teraz?”, Midnight Roads jest dla ciebie odpowiedzig
i mozesz brac ten podrecznik w ciemno.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Twarda okfadka, dobry druk i sktad, niezta edycja.
White Wolfowy standard, cho¢ ilustracje zawodza.

Miodnosé: Nic szczegolnie odkrywczego, kilka ciekawych i
nieszablonowych pomystow. Narzedzie gtownie dla Narratora
niespecjalnie obeznanego z kanonem filmowym gatunku ,kina
drogi” lub preferujgcego zazwyczaj kroniki toczace sie w
lokalnych settingach. Narratorowi prowadzacemu czesto ,droge”
wiekszo$¢ zawartych tu sztuczek i podpowiedzi bedzie znana,
totez 6w powinien od tej oceny odja¢ 3. Niektore przygody oraz

nowe rozwigzania mechaniczne wcigz moga sie mu przydac.

Cena: Niestety jest to podrecznik, jak na nasze obecne warunki,
drogi. Nic w jego formie (128 czarnobiatych stron, marne obrazki)
nie usprawiedliwia ceny réwnej polskim edycjom podstawek do
Wampira i Wilkotaka. Jest to w dodatku podrecznik dosc¢
specjalistyczny, przydatny wytacznie Narratorowi, a i to raczej w
rodzaju ubezpieczenia przed ,naglym  wypadkiem” i
zaskoczeniem deklaracjg o wyjezdzie postaci graczy, albo w
sytuacji planowanej kampanii drogi.

Midnight Roads
opis swiata - mechanika £

JLLLL]

ilos¢ stron / oprawa:

128 / twarda

linia wydawnicza: t ;

LA A A 4

World of Darkness X

Cena

1.5,

79,00zt

Miodnosé

3.5,

Wykonanie

2.0,

REBEL.r. 71

Centrum gier




Rebel Times

Juz za mleS|qc kolejny numer

Rebel T 1mes

Miesigcznik Milosnikow Gier
numer 28, styczen 2009

(18 >

§ W humerze mledzy mnyml
Claustrophobia

Witch. of Salem
Earthdawn Players Guide

3

HEBEL PL:

=
s
=
B
L
=
=
=
=9
=
e
g
D
=
&
a
=
=
L=1
=4
5

"
g
£l
o
=
5
L]
m
&




