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Redakcja zastrzega sobie prawo do skracania i adiustacji
tekstow oraz zmiany tytuléw. Materialéw nie zamoéwio-
nych, nie zwracamy. Przedruk z gazety dozwolony jest je-
dynie za pisemng zgoda wydawcy. Redakcja nie odpo-
wiada za tres$¢ reklam i ogloszenn. Wydawca ma prawo
odmoéwi¢ zamieszczenia ogloszenia i reklamy, jesli ich
tres¢ lub forma sa sprzeczne z linig programowa lub cha-
rakterem pisma oraz interesem wydawcy [art. 36 pkt 4
Prawa Prasowego].

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

Zima za pasem, Swiat za

oknem coraz bardziej szary,
wszytko jakby zwalnia... jak co
roku, dopada nas wszystkich
jesienny marazm... Stop! Czas
si¢ obudzi¢, poniewaz w Rebel
Times przyspieszamy! Miesigc
temu dotqczyt do nas Repek,
rozpoczynajgc swojg redakcyjng przygode Swiet-
nq recenzjq trzeciej edycji Warhammera, dodat-
kowo zmienilismy system ocen na nowy (mamy
nadzieje, ze bardziej dla Was, drodzy czytelnicy,
przejrzysty). To jednak nie koniec zmian. Z
ogromng radoscig chciatbym powita¢ dwoch no-
wych recenzentow: Andrzeja "ShadEnca" Stoja
oraz Marcina "Ezechiela" Zaroda. Andrzej do-
skonale orientuje si¢ w tematyce gier fabular-
nych, a Ezechiel zjadl z¢by na grach wojennych i
bitewnych. Ocericie zatem sami ich spojrzenie na
Sciona oraz PQ-17. Z pewnoscig nie bedziecie
czuli sie zawiedzeni.
Kolejng nowoscig jest przekazanie redakcji tek-
stow Hubertowi Bartosowi - kolejnej nowej oso-
bie w naszym gronie redakcyjnym. Czes¢ z was
moze Huberta kojarzyc ze sklepu Rebel.pl, czes¢
zapewne go nie zna, ale jedno mozna powiedzie¢
na pewno - na redakcji tekstow zna sie on wy-
Smienicie. Mozecie zatem oczekiwac skoku jako-
sciowego prezentowanych na tamach magazynu
recenzji.

Mam rowniez nadzieje, ze lektura najnowszego
numeru Rebel Times zapewni Wam duzo uzy-
tecznych informacji przy zakupie kolejnych gier
do kolekcji. Zapraszamy rowniez na lubelski kon-
went mitosnikow fantastyki Falkon - mozna be-
dzie nas tam spotkac i porozmawiac.

Do zobaczenia za miesigc!
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Aktualnosci

Targi Spiel w Essen juz za nami

Jak co roku, pazdziernik uptywa
pod znakiem targow  gier
,Spiel”, ktére odbywaja sie w Es-
sen, w Niemczech. To najwieksza
tego typu impreza, ktéra w ciggu
kilku dni gromadzi dziesigtki
wydawcoéw i ponad sto tysiecy
fanéw gier planszowych z calego
Swiata. To takze doskonata oka-
zja do zaprezentowania przez wydawcéw nowosci -
co roku wtasnie w Essen ma miejsce masa interesuja-
cych premier. Nie inaczej byto i w tym, a w gronie
wystawcow nie zabraklo silnej reprezentacji z Pol-
ski. Ci, ktérzy nie mogli sobie pozwoli¢ na kilku-
dniowa wizyte w zachodnich Niemczech, mieli moz-
liwos¢ ogladania targéw przez Internet, jak réwniez
§ledzenia doniesieri i rankingéw na stronie boardga-
megeek.com (najwiekszy na $wiecie serwis interne-
towy poswiecony grom planszowym). Warto odwie-
dzi¢ takze serwis gamesfanatic.pl, na tamach ktérego
regularnie pojawiaja si¢ kolejne wpisy osob, ktore
odwiedzily w tym roku targi. Masa opinii na temat
premier, pierwsze
wrazenia z rozgry-
wek i wiele cieka-
wostek. OczywiScie
takze na tamach na-
szego magazynu be-
dziecie mieli w naj-
blizszym czasie oka-
zje poczytaé na te-
mat gier, ktére mia-
ly premiere na tego-
rocznych targach.

AJFEL
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Kolejne zapowiedzi Galakty

Wydawnictwo Galakta za-
= powiedzialo wydanie pol-
skich edycji kolejnych no-
woéci Fantasy Flight Ga-
mes. Pisaliémy juz o Go-
rach - kolejnym duzym
dodatku do gry Talisman,
jak réwniez o stworzonej
w oparciu o BattleLore
planszéwce Battles of We-
steros. Obu tytuléw w polskiej wersji mozemy spo-
dziewac sie juz w listopadzie. Natomiast 2011 rok
przyniesie prawdziwy wysyp kolejnych produk-
tow. Wiosng ukaze sie polska edycja DungeonQu-
est'a oraz Sid Meier’s Civilization Board Game.
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Claustrophobia po polsku
i inne zapowiedzi Rebela

Znamy takze blizsze i dalsze plany wydawnicze RE-
BEL.pl. Ostatnie premiery z Essen to oczywiscie K2 i
Basilica, na temat ktérych pisaliSmy juz wczesnie;.
Jeszcze w tym roku mozemy liczy¢ na polska edycje
gier: Claustrophobia, Cyclades, Crazy Dancing, Gre-
at Fire of London, 7 Wonders oraz Thunderstone.
Na polska edycje Dungeon Lords oraz Memoir'44
musimy poczekaé do przysztego roku.

Powstaje drugi
dodatek do Battlestar Galactica

Wydawnictwo Fantasy
Flight Games zapowie-
dzialo drugi dodatek
do rewelacyjnej gry ko-
operacyjnej Battlestar
Galactica. Exodus za-
wieral bedzie trzy nie-
zalezne modutly, ktére
znaczaco wplyna na
przebieg  rozgrywek.
Za sprawa lonian Ne-
bula na pokiadzie Ga-
lactiki spotyka¢ bedziemy znane z serialu postaci, li-
czac na ich ewentualng pomoc. Zawarta w Exodusie
dodatkowa plansza ma stuzy¢ do gromadzenia sit

przez Cylonéw, co obrazowalo bedzie uczestnikom
rozgrywki narastajace zagrozenie. Kolejnym elemen-
tem dodatku beda karty , Personal Goal”, dzieki kto-
rym nasi bohaterowie beda dazyli do realizacji pry-
watnych celéw, wplywajac przy tym na sytuacje flo-
ty. Oczywiscie sg one skonstruowane w taki sposéb,
aby proby ich realizacji wzmagaly podejrzenia ze
strony pozostalych uczestnikow zabawy. Exodus
powinien trafi¢ do sprzedazy jeszcze w tym roku.

Nowa porcja Czarnych Historii

Jeszcze wiecej strasznych opowiesci

Dobra wiadomos¢ dla wszystkich, ktérym przypa-
dly do gustu Czarne Historie - niezwykla gra impre-
zowa o kryminalnych zagadkach (recenzja w 35 nu-
merze Rebel Timesa). Za sprawq wydawnictwa G3
trafila do sprzedazy gra Czarne Historie 2, czyli por-
gja pie¢dziesieciu nowych strasznych i ekscytujacych
opowieéci. Zestaw mozna naby¢ w tej samej cenie,
co czesé pierwsza (35 ztotych).
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InSpectres tuz przed premierg

INSPECTRES

Walczg z Sitami ciemnosci za ciebie

~

InSpectres to kolejna po ColdCity gra fabularna, kto-
ra ukaze si¢ nakladem wydawnictwa Portal. Gracze
tworza grupe zawodowo zajmujaca sie eliminowa-
niem duchéw, zombiakéw i wszelkich innych ucigz-
liwych dla obywateli nadprzyrodzonych sit. Catosé
utrzymana jest w dos¢ lekkim klimacie rodem z kul-
towego filmu Ghostbusters. Gra ukaze sie jesienig
wraz z dodatkiem do Neuroshimy Krew i Rdza 2
oraz kolejnym almanachem dla MG o tytule Graj
Trikiem.

Cadwallon, jedna z wielu
nowosci w ofercie FFG

W bardzo licznym i stale poszerzanym gronie zapo-
wiedzi wydawnictwa Fantasy Flight Games od pew-
nego czasu figuruje interesujaco zapowiadajaca sie
planszéwka Cadwallon: City of Thieves, o ktorej, jak
dotad, nie mieliSmy okazji jeszcze wspomnieé. Ca-
dwallon: City of Thieves to szybka gra o przebieglo-
Sci, nieczystych interesach i bezwzglednej rywaliza-
gi gangéw zlodziei w Cadwallon - fantastycznym
mieScie pelnym magii i intryg. Kazdy z uczestnikéw
rozgrywki kontroluje wlasny gang zlozony z czte-
rech zlodziei. Cel rywalizacji nie jest zbyt trudny do
odgadniecia - bohaterowie przemieszczaja sie
mrocznymi uliczkami miasta, siegajac po tupy skra-
dzione prawym obywatelom. Najbardziej sprytni i
bezczelni z powodzeniem wyprzedza konkurentow,
zabierajac im kosztownosci sprzed nosa. Premiera
gry przewidziana jest na 8 listopada, juz teraz moz-
na ja naby¢ w przedsprzedazy.
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Wywiad z Jamesem Hatg
Zapewniamy ramy
| narzedzia, abys
mogt wyrazaé
siebie

James Hata (projektant formatu LCG dla Fantasy Flight Ga-
mes) urodzit si¢ i wychowat niedaleko Nowego Jorku, na przed-
miesciach. Obecnie pracuje nad Warhammer: Invasion i Call of
Cthulhu, obie w formacie LCG. Gdy nie przychodzg mu do gto-

wy nowe pomysty na karty, korzysta z urokéw podrozowania,
grania w gry wideo (szczegodlnie Street Fightera 1V) i tenisa. Gra
w gry odkad tylko pamieta i zawsze stara sie nauczy¢ czego$

na ich temat.

Witam James! Przede wszystkim
chciatbym podzigkowaé Ci za znale-
zienie czasu na ten wywiad. Czy
mozesz nam powiedziec, nad jakimi
projektami pracowates z Fantasy
Flight Games na przestrzeni ostat-
nich lat?

ARKADY SALILSKI

James Hata.: Witam. Dziekuje za wybranie akurat
mnie do wywiadu! Od rozpoczecia pracy z FFG w
2008 roku, pracowalem nad Universal Fighting
System CCG, Penny Arcade: The Card Game, Call
of Cthulhu: The Card Game i Warhammer: Inva-
sion Card Game. Jak wida¢, jestem przede wszyst-
kim projektantem gier karcianych, ale pomagam
tez przy innych projektach, kiedy tylko moge.

A.S.: Jestes znany gtéwnie jako projektant Call of Cthul-
hu oraz Warhammer Invasion. Obie te gry osadzone sq w
formacie LCG, ale umiejscowione w dwdch zupetnie od-
miennych uniwersach. Czy trudno jest pracowac nad
dwoma, tak réznymi projektami?

J.H.: Zgadza sie, czasami trudno jest pracowa¢ nad
dwoma tak réznymi Swiatami (szczegdlnie, jesli
dzieje sie to w tym samym czasie), ale obecnie zy-
skalem juz ogromna wiedze na temat obu tych uni-
wersé6w, a moje doSwiadczenie pomoglo sprostaé
temu wyzwaniu. Jestem naprawde zadowolony, ze
Swiaty te sa tak odmienne, poniewaz pomaga mi to
w tworzeniu réznych kart, nie narazajac si¢ na po-
wielanie starych pomystow.

W zakresie projektowania dwoéch gier jednocze-
$nie, zawsze jest wyzwaniem, aby by¢ pewnym, ze
jest sie we wlasciwym klimacie, gdy idziesz do
pracy. Poniewaz te dwa systemy sa bardzo odmien-
ne od siebie, zawsze r6zne sa tez ograniczenia -
wiadomo, co moze pasowaé do jednego systemu,
nie musi by¢ odpowiednie dla drugiego.

REBEL.r. 7
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A.S.: Co jest najtrudniejsze w projektowaniu gry karcia-
nej?

J.H.: Najtrudniejsze w realizacji jest osiagniecie
balansu, w kazdym znaczeniu tego stowa. Chcesz
jasnej wizji i motywu w calym zestawie, ale chcesz
takze mechaniki, ktéra jest na tyle otwarta, ze gra-
cze moga odkry¢ jakies fajne kombinacje kart pod-
czas zabawy. Mozesz réwniez chcieé, aby klimat
kart ujawnil sie w mechanice i, jesli to tylko mozli-
we, jedne frakcje byly w stanie robi¢ jakies rzeczy,
a inne nie. Zasadniczo, po wzieciu tych i innych
czynniké6w pod uwage, musisz z kolei by¢ pewien,
ze co$ innego nie wplynie negatywnie na mechani-
ke rozgrywki.

A.S.: Gry karciane styng z duzych ilosci kart. Jak trudne
jest projektowanie nowych kart, a nie powielanie pomy-
stow, ktore byly juz zastosowane wczesniej?

J.H.: Zawsze istnieje ryzyko powtdrzenia starych
pomystéow. Jednakze gry karciane, z samej swojej
natury, zapewniaja duzo przestrzeni dla projektan-

ta. Najwazniejsze, ze staram sie, aby podczas two-
rzenia nowych kart uczyni¢ z nich narzedzie naj-
skuteczniejsze (jak to tylko mozliwe) w wykorzy-
stywanej przeze mnie przestrzeni projektu, tak aby
nie doprowadzaé¢ do powstawania niepotrzebnych
kart.

Kolejna pulapka, w ktora latwo wpasé, jest stwo-
rzenie efektywnej karty, ograniczajacej przestrzen
innym. Znane sa przypadki rewizji projektow kart,
poniewaz czasami zmiana zaledwie ich efektu nie
wystarczy - trzeba je calkowicie anulowac i zapro-
jektowaé od nowa.

A.S.: Call of Cthulhu zostal pierwotnie zaprojektowany
jako format CCG, jednak Invasion powstawat juz w for-
macie LCG. Czy jest dla ciebie trudna zmiana sposobu
myslenia i projektowania po zmianie formatu?

JH.:: Zmiana CCG do LCG nastala przed moim
przybyciem do FFG, jednak o ile sa réznice kon-
strukcyjne miedzy CCG i LCG, o tyle najwazniej-
sza jest réznica mysli koncepcyjnej w obu tych

APGHALIPTYCZNA GAA FABULARNA STIENCE FITTION
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projektach. Karty CCG sa zwykle dzielone ze
wzgledu na dostepno$é - dobre karty sa rzadsze,
poniewaz maja potezniejsze efekty i wplywaja na
cala gre. W LCG, z drugiej strony, systemu dostep-
noSci nie ma w ogoéle. Zakladamy, ze kazdy bedzie
mial wszystko dostepne do zabawy i tworzenia
strategii juz w zestawie startowym. W tym samym
czasie, staramy si¢ rowniez zapewnié, ze w kazdym
miesiacu nowe zestawy sa ciekawe same w sobie.
To wymaga innego podejscia do projektowania niz
w przypadku CCG, wymagajacego od graczy inne-
go podejscia do strategii nabywania kart i tworze-
nia ich mocy we wlasnej talii.

CTHULHU

THE CARD GAME

A.S.: Jakie sq rzeczy, ktdre lubisz najbardziej w grach kar-
cianych?

J.H.: Najbardziej podoba mi sie¢ mnogos¢ réznych
doswiadczen i mozliwosci gry. Twoja talia jest do-
slownie taka, jaka chcesz zeby byla - sam konfigu-
rujesz swoje doSwiadczenie. My po prostu zapew-
niamy ramy i narzedzia, aby$ moégl wyrazaé siebie.
Jestem ciagle zdumiony, widzac ré6zne pomysty i
strategie, widzac, ze ludzie sa w stanie wymys$li¢
co$, 0 czym ja sam nie pomys$latem.

A.S.: Fantasy Flight Games wlasnie wprowadza nowq gre
karciang w formacie LCG osadzong w Srédziemiu Tolkie-
na. Ubiegty rok przyniost Warhammer: Invasion. Czy to
oznacza, ze format LCG okazal sie wiekszym sukcesem,
niz sobie wyobrazates?

J.H.: Format LCG nadal przewyzsza nasze oczeki-
wania, jesli chodzi o jego sukces. Wyraznie poka-
zuje nam, ze istnieje zapotrzebowanie na gry kar-
ciane, w ktorych kazdy moze latwo naby¢ karty, i
ze ciagle gonienie za kolejnymi kartami rzadkimi
(ang. rare) nie jest niezbedne dla stworzenia uda-
nej linii produktow.

ko
-

WARHAMMER

PJVA‘NOV

THE CARD CARME

ON [JLTHUAN

EXPANSION

A.S.: Jak sig czujesz przy projektowaniu nowych gier?
Czy bierzesz pod uwage to, co spotecznos¢ skupiona wokdt
karcianki ma do powiedzenia i jak bedzie reagowac? Czy
czujesz jakqs presje?

J.H.: Za kazdym razem, gdy projektuje rozszerze-
nie, staram sie zrobié krok wstecz i zastanowié, co
gracze moga chcie¢ w nim zobaczy¢. Jaka bylaby
fajna mechanika na podstawie zestawu? Jaki temat
wybraé? Te pytania nasuwaja mi sie na mys$l i mu-
sze sobie na nie odpowiadaé za kazdym razem, gdy
siadam do pracy nad nowym projektem. Bedac gra-
czem przez wiekszos¢ swojego zycia, czuje, ze

REBEL.r. 9
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mam glebokie zrozumienie tego, co gracze chca i
staram sie to wykorzystac.

Musze takze braé¢ pod uwage fakt, ze spotecznosé
reaguje na to, jaki jest plan wydawniczy, jakie kar-
ty wprowadzi sie do gry, ile ich bedzie w opakowa-
niu itd. No i trzeba by¢ pewnym, ze sa to karty,
ktore zainteresuja graczy kazdej z frakcji dostepnej
w opakowaniach.

CALL Ofy v.
THULLH

THE (CARD (GAME

A.S.: Jakie byty pierwsze gry karciane, w ktdre zagrates?
Czy wptynety na Ciebie lub Twojg prace w jakikolwiek
sposob?

J.H.: Pierwsza gra karciana, w ktoéra gralem byl Ma-
gic: the Gathering w szoéstej klasie podstawowki.
Odegrala ona ogromna role w ksztaltowaniu moje-
go sposobu myslenia o grach karcianych w ogéle.
Magic naprawde uczyl mnie, jak gleboka gra kar-
ciana moze by¢ i jaka zabawe moze dostarczy¢ po-
szukiwanie w niej wlasnej drogi - zrozumienie, jak
dziala twoje pierwsze kombo, sztuczki, czas dziala-
nia i moc kart. To byly naprawde wspaniale do-
Swiadczenia. Bylem wtedy uzalezniony od gier
karcianych.

Magic nauczyl mnie réwniez tego, jak ludzie bu-
duja wlasne talie, w jaki sposdb graja swoje mecze,
w jakim aspekcie gry znajduja najwiecej zabawy.

10 [s) REBEL.n.

Obserwowalem, jakie pule kart w rozszerzeniach
wprowadzaja Wizardsi, jaka nowa mechanike do-
rzucaja, a takze to, jakie zasady rozwoju calego
projektu staraja sie stosowac - tego wszystkiego
nauczylem sie wlasnie od nich i wykorzystalem
twoérczo, tworzac wlasne karty.

Ogolnie rzecz biorac, Magic zapewnil mi bezcenne
doswiadczenia, ktére z pewnoscia maja na mnie
wplyw do dzisiaj.

A.S.: I ostatnie pytanie - jesli James Hata miatby wybrac
Swiat z gier karcianych, w ktorym mogtby zyc, ktory by to
byt?

J.H.: Hmm... trudne pytanie. Mysle, Ze musialby to
by¢é Warhammer Fantasy. Idea poszukiwania stawy
w ponurym S$wiecie ciaglej walki naprawde do
mnie przemawia. Chociaz przyznam, Ze istnieje
wiele szalonych sposobéw na to, iz zostalbym
zmutowany, zabity, nastepnie wskrzeszony, aby
stuzy¢ jakiemu$ strasznemu nekromancie, a przy-
najmniej tak oceniam swoje szanse w tym Swiecie.
Cho¢ w sumie, kto wie? By¢ moze udatoby mi sie i
stalbym sie jakims$ niesamowitym bohaterem!

-
Us

WARHAMMER

INVASION |

THE CARMDCAMNMEF
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DungeonQuest

Podziemia
W sosie
klasycznym

Reedycje klasycznych gier plan-
szowych nie sa niczym niezwy-
klym na rynku. Pojawia sie ich,
obok zupelnie nowych tytutéw
calkiem sporo. Czasami mamy
do czynienia z gruntownie prze-
budowanymi, badZ stworzonymi
zupelnie od nowa grami, oparty-
mi na sprawdzonym pomysle,
innym razem w nasze rece trafiaja produkty stano-
wiace dos¢ wierna kopie pierwowzoru, ubrang jedy-
nie w bardziej wspoélczesne szaty. Firma Fantasy Fli-
ght Games ma w swojej bogatej ofercie gry planszo-
we, ktore mozna zaklasyfikowaé do kazdej ze wspo-
mnianych grup. Talisman, Horus Heresy, Warrior
Knights, Arkham Horror, Runewars - to tylko nie-
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ktoére z tytulow stworzonych w oparciu o produkcje
sprzed lat. Podobnie sprawy sie maja z gra Dunge-
onQuest, jedna z najnowszych planszéwek w ofercie
FFG, ktora jest reedycja popularnej gry z lat osiem-
dziesiatych ubiegtego wieku.

Podziemia wiecznie zywe

Temat eksploracji niebezpiecznych podziemnych
komplekséw przez grupe bohateréw niezmiennie
pozostaje w modzie i cieszy sie niestabnacym zainte-
resowaniem fanéw gier fabularnych, planszowych i
komputerowych. Walka z czajacymi sie¢ w mroku
potworami, rozbrajanie $miertelnie groznych pula-
pek, poszukiwanie skarbéw i bezcennych starozyt-
nych artefaktow - to temat eksploatowany przez
tworcéw na wszelkie mozliwe sposoby. Wokét tego
tematu powstala juz masa gier planszowych: pro-
stych i zlozonych, tanich i drogich, kooperacyjnych,
imprezowych, ekonomicznych. Nie ulega watpliwo-
Sci, ze beda powstawatly kolejne. DungeonQuest jak
sam tytul wskazuje nalezy wilaénie do grona gier,
ktére pozwola nam wyruszy¢ na wyprawe mroczny-
mi, pelnymi wyzwan podziemiami. Jest to nowe wy-
danie planszowki sprzed ¢wieré¢ wieku, a wiec niko-
go nie powinien zaskoczy¢ fakt, ze podstawowe za-
loZenia tej gry nie sa szczegdlnie oryginalne. Kazdy
z uczestnikow rozgrywki wciela sie w poszukiwacza
przygod, ktéry nie zwazajac na niebezpieczenistwa
postanowit odwiedzi¢ legendarne lochy, by wynies¢
z nich tyle kosztowno4ci, ile sie da. Trzeba sie jednak
spieszy¢, bowiem gdy zapadnie zmrok, panujaca tu
smoczyca obudzi si¢, zas wszystkie wejscia do pod-
ziemi zamknie potezna magia. Tych, ktérzy nie zda-
za w pore opusci¢ lochu, spotka straszny los. Po-
szczegolni bohaterowie wedruja podziemiami nieza-
leznie od siebie, zwyciezy ten, ktory przezyje i
wzbogaci sie bardziej niz pozostali.

Elementy gry

DungeonQuest zapakowany jest w standardowe,
kwadratowe pudetko, ktérego wielkos¢ jest ade-
kwatna do ilosci komponentéw, ktére znajdziemy
wewnatrz. Précz planszy i ponad setki kwadrato-
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wych plytek (z ktérych ukladane beda podziemia),
na elementy gry skladaja sie plastikowe figurki bo-
hateréw, gars¢ tekturowych znacznikéw i spora
iloé¢ (ponad 300) kart.

standardami FFG

Zgodnie ze

nowe postacie, wydawca naklania do zakupu dodat-
kowej gry).

Podsumowujac: wykonanie gry nie budzi zastrze-
zen, elementy sg trwale i mite dla oka. Zobaczmy za-
tem, jak wyglada...

...przebieg rozgrywki

Gra oparta jest o prosty, ale bardzo sympatyczny po-
mysl. Plansze stanowi siatka kwadratowych pél, na
ktérych podczas rozgrywki ukladane beda kolejne
plytki, prezentujace fragmenty podziemi. Kazdy z
bohateréw rozpoczyna swoja wyprawe w innym na-
rozniku planszy. W kazdej turze bohaterowie od-
wiedzaja nowe lokacje i (lub) przeszukuja miejsca, w
ktérych aktualnie sie znajdujg. Wiaze sie to z dokta-

daniem losowanej ptytki i ciggnie-

ciem kart z odpowiednich stoséw,

wszystko wykonano bardzo solid- Wykonanie grynie budzi  cclem sprawdzenia co udalo nam
nie i gra na pewno przetrwa w nie- zastrzeien' elementy Sa sig znale.ic’ / ne.lpotkaé. Ot, fajnie,
naruszonym stanie wiele rozgry- trwale i mite dia oka klasycznie rozwigzana gra przygo-

wek. Bardzo dobre wrazenie zrobila
na mnie szata graficzna produktu:
grafiki kart, elementéw planszy, karty bohateréw -
wszystko to prezentuje sie¢ naprawde tadnie, a karty
wrecz znakomicie. S o wiele fadniejsze od tych z
gier Descent, Runebound czy Runewars. Dlaczego
poréwnuje akurat to tych trzech tytulow? Poniewaz
akcje nowego DungeonQuesta postanowiono osa-
dzi¢ w Terrinoth ($wiecie fantasy znanym fanom
wymienionych planszéwek FFG). Dla fabularnej
otoczki i przebiegu gry nie ma w sumie wigkszego
znaczenia, czy te niebezpieczne, zamieszkiwane
przez grozna smoczyce podziemia znajduje sie w
Terrinoth, czy jakiejkolwiek innej fikcyjnej krainie.
Wazniejsze w tym kontekscie jest jednak to, ze wraz
z gra otrzymujemy karty, pozwalajace uzy¢ figurki
szesciu bohater6w DungeonQuest w grach Descent,
Runebound i Runewars. Tak wiec, DungeonQuest
jest niezalezna gra, ale zawiera w sobie takze mini-
dodatek w formie nowych bohateréw do wspomnia-
nych gier. Dla mnie to sympatyczny gadzet (z pew-
noscia wykorzystam te figurki grajac w Descenta),
przekonany jednak jestem Ze opinie graczy beda po-
dzielone (chcac wzbogaci¢ swoja ulubiong gre o

dowa, ktérej przebieg jest mocno
losowy.

Niepowtarzalno$¢ rozgrywek gwarantuje inny za
kazdym razem uklfad korytarzy oraz duza iloé¢ kart
podzielonych na kilka stoséw (z jednego dociaggamy
karty, gdy prébujemy otworzy¢ drzwi, z innego gdy
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przeszukujemy pomieszczenie, z jeszcze innego gdy
przeszukujemy zwloki, jeszcze inny stos kart po-
zwala nam rozstrzygnac¢ jaka napotkalismy putapke
itd). Oprocz tego bohaterowie majg unikalne zdolno-
§ci i charakterystyki w oparciu o ktére niekiedy
przeprowadza sie testy (rzucajgc kostkami i poréw-
nujac wynik z wartoscig cechy). W centralnej czesci
planszy znajduje si¢ petne skarboéw legowisko smo-
czycy. Tam s do zgarniecia najcenniejsze skarby, ale
kazda wizyta w tym miejscu wiaze si¢ ze Smiertel-
nym ryzykiem (jezeli stwoér akurat przerwal sobie
drzemke, trzeba bedzie co sit w nogach uciekac
przed zabdjczym, ognistym zionieciem). Rozgrywka
jest doé¢ dynamiczna, gdyz czasu na zgromadzenie
tupu nie ma wiele (przesuwany po specjalnym torze
na planszy Zeton pokazuje szybko zblizajacy sie mo-
ment, gdy wrota podziemi zatrzasna sie z hukiem,
co oznaczalo bedzie $mier¢ wszystkich bohateréw,
ktérzy na czas nie zdotali uciec). Dodatkowym, dos¢
ciekawym elementem jest mozliwos¢ zejscia do kata-
kumb (przemieszczajac si¢ po nich, bohater nie ma
wiekszego pojecia w ktérym miejscu planszy wyj-
dzie na powierzchnie). Oprécz tego, czesto na dro-
dze naszych postaci stang rozmaite, zamieszkujace
podziemia potwory. Walka z nimi polega na zagry-
waniu specjalnych kart przez gracza, ktorego boha-
ter walczy, oraz przez gracza na lewo od niego, kto-
ry na czas walki wciela sie w napotkana bestie. Za-
grywanie kart symbolizuje rézne rodzaje atakéw,
wymiane cioséw i odnoszone obrazenia. Jezeli boha-
ter ujdzie z zyciem, kontynuuje swa podroz. Jezeli
zginie - przegral, ale nie oznacza to, ze przez reszte
rozgrywki bedzie si¢ nudzil, czekajac az pozostali
zakoricza swa wyprawe. Nadal kontroluje potwory
podczas walki, a jezeli skorzystamy z niektoérych za-
sad opcjonalnych, bedzie mégt takze przemieszczaé
potwory pomiedzy ré6znymi lokacjami podziemnych
kompleksow. Tak to wszystko dziala w skrécie, po-
zostaje wiec odpowiedzie¢ na pytanie...

...czy warto siegna¢
po DungeonQuest?

Zalozenia gry sa proste i fajne. Przyjemnos¢ ptynaca
z rozgrywki poteguje fadne wykonanie produktu.
Niestety jednak gra ma kilka powaznych niedocig-
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gniec. Przede wszystkim wspomniana, karciana me-
chanika walki. Jest to pomysl, ktéry niepotrzebnie
komplikuje i spowalnia rozgrywke nie dajac niczego
atrakcyjnego w zamian. Druga sprawa, to $émiertel-
noé¢ bohateréw. Nie zamierzam tutaj krytykowac
tego, ze gra jest mocno losowa, bo to jest niejako
wpisane w gatunek. Sg jednak pewne granice, kto-
rych przekroczenie sprawia, ze losowo$¢ zamiast
dostarcza¢ emocji, skutecznie psuje zabawe. Tak jest
niestety z wieloma regutami, ktére napotykamy eks-
plorujac podziemia w DungeonQuest. Nieszczesliwe
wylosowanie plytki, po ktérym nastepuje pechowy
rzut kostka moze sprawic¢ ze bohater zginie na sa-
mym poczatku rozgrywki lub w ostatniej chwili,
gdy zmierzal po pewne, w pelni zastuzone zwycie-
stwo. W DungeonQuest niestety latwo o zupelnie
przypadkowa i bezsensowna $mier¢ bohatera. To-
warzyszy temu wiele nie do korica przemyslanych
kart, jak na przyklad eliksir, ktérego wypicie wigze
sie z rzutem kostka i odczytaniem efektu. Mimo
szansy na korzysci ptynace z wypicia mikstury nikt
rozsadny po nig nie siegnie, bowiem jeden glupi
rzut moze sprawié, ze bohater umiera. Tego typu
kwiatki sprawiaja, ze bez modyfikacji podstawo-
wych regut gra raczej nie bedzie czesto powracata na
stot.

Ogolnie produkt ten rozczarowuje i uwazam go za
jedna z wiekszych wpadek Fantasy Flight Games
ostatnich lat. Pomyst nie jest zly, losowe przygo-
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déwki maja swdj urok, diabet jednak (jak zwykle)
tkwi w szczegotach. To, co ratuje ta gre i mimo
wszystko pozwala sie nig cieszy¢, to dos¢ spory ze-
staw regul opcjonalnych, dzieki ktérym czes¢ stabo
dziatajacych elementéw mozemy zmodyfikowac, by
gra bardziej trafiala w nasze gusta. Mozna miedzy
innymi zmniejszy¢ $miertelnos¢ bohateréw, zwiek-
szy¢ interakcje, umozliwi¢ poruszanie si¢ potworom
itd. Zasad tych jest sporo i na pewno warto skorzy-
sta¢ przynajmniej z czesci z nich. Nie zmienia to jed-
nak faktu, Ze wole jeden, przemys$lany zestaw regut
niz mechanike mocno kulejaca, ktéra mozna prébo-
wac lata¢ opcjonalnymi modyfikacjami. Wydawca
gry najwyrazniej uséwiadomit sobie, Ze karciana me-
chanika walki w przypadku DungeonQuest okazata
sie niewypatem, bowiem na stronie gry opublikowa-
no m.in. oficjalne, opcjonalne reguly uproszczonej
walki (opartej o serie rzutéw kostka) - goraco zache-
cam do zapoznania si¢ z nimi.

Zastanawialem si¢ komu Produkt rozczaro-
mozna ta gre poleci¢ i do- _ .

szedlem do wniosku ze po- wuje l uwazam goza
lecal nie bede. Sympatycy  joding z wigkszych
gier przygodowych, z moc- wpadek FFG ostat-
no losowym przebiegiem .

wiecej frajdy beda mieli nich lat

grajac w Talisman lub Runebound. Jezeli lubicie bie-
ganine po podziemiach, bez trudu znajdziecie nowo-
czesniejsze i znacznie ciekawsze tytuly: Descent, Ca-
stle Ravenloft, czy nawet karciana seria Dungeoneer
(za ktora osobiscie nie przepadam).

Jak wspominatem DungeonQuest ma swoje atuty,
nie s3 one jednak w stanie przyé¢mi¢ powaznych
wad. Nawet jesli mechanike doszlifujemy dobierajac
stosowne reguly opcjonalne, uzyskamy tytul mocno
przecietny, niczym szczegélnym nie wybijajacy sie
na tle podobnych gier przygodowych.

O

Plusy:

Swietna oprawa graficzna
Spory repertuar zasad opcjonalnych

Wyeliminowani gracze pozostaja zaan-
gazowani w przebieg rozgrywki

Minusy:

Kiepska mechanika walki

tatwo o zupetnie przypadkowa i bezsen-
sowng Smier¢ bohateréw

Wysoka cena
Czas gry: ok.90 minut; Liczba graczy: 1-4

Wiek graczy: od 13 lat; Cena: 185,00 zt
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PQ-17 Arctic Naval Operations
1941-1943

Do piekla
| jeszcze dalej

Arctic

MNaval
Operations
1941-1943

GAME DERGM

Chris Janiec

CAMES  GMT Games LLC ©2009

Ten pierwszy wkrotce wyda rozkaz

podniesienia kotwicy. Statki ufor-
mujq szyk i kolejny konwdoj pojdzie
w strong Murmanska. Pojdzie na
przekor pogodzie. Pojdzie, pomimo
torped i bomb. Péjdzie, bo ZSRR po-
trzebuje aluminium, lokomotyw i
stali. Obok statkow handlowych,
pdjda tez niszczyciele i korwety eskorty.

EZECHIEL
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Jak zawsze tej eskorty bedzie za mato. Jak zwykle bedzie
musiata robi¢ za duzo. I jak zwykle to od niej wszystko
zalezy. Pancerniki i lotniskowce sq stworzone do wyz-
szych celow i nie dla nich ciasny szyk konwoju.

Ten drugi tylko pozornie ma lepszq sytuacje. Jego celem
jest zniszczenie konwoju, kierowanego przez pierwszego.
Metodq - samoloty i okrety podwodne. Tyle, ze kilkadzie-
sigt zatog lotniczych i morskich to piekielnie mato, aby
przeszukiwac tysigce mil morskich Oceanu Arktycznego.

I jak zwykle, gdy w gre wchodzi nienawis¢ dwich mez-
czyzn, w tle pojawi sig jakas Ona. Bedzie w niej co$ z ko-
chanki, utulajqcej oblubietica do ostatniego snu. Odrobina
z wiedzmy, bo jej urok przemawia do kazdego. Ale naj-
wiecej bedzie w niej modliszki, bo wielu mezczyzn nie do-
czeka kotica tej historii.

1941 rok, Arktyka. Jeden z graczy obejmuje do-
wodztwo nad sitami morskimi i powietrznymi
Aliantéw. Jego celem jest przeprowadzenie statkéw
handlowych az do Murmariska. Drugi z nich, majac
do dyspozydji sitly podwodne, nawodne i powietrz-
ne Trzeciej Rzeszy, musi te statki zatopi¢. Areng ich
starcia bedzie Arktyka, jeden z najgroZniejszych
akwenow morskich na §wiecie.

Zaparzcie tylko kubek wiernego kakao, bo w swie-
cie planszowki PQ-17 mozecie solidnie zmarzna¢.

Bo nie zna zycia, kto nie stuzyt
W marynarce

Jesli chodzi o planszéwki, to jestem zdeklarowanym
mito$nikiem mézgéw rozgrzanych do czerwonosci.
Barwy scenografii i fabuty sa dla mnie mniej wazne
niz polcienie mechaniki. Jedyny wyjatek robie dla
gier wojennych. Tylko w tym wypadku tematyka
jest pierwszym testem.

PQ-17 przeszlto go przez aklamacje. Po pierwsze -
mam stabos¢ do tematéw marynistycznych. Po dru-
gie - lubie (ksiagzkowo i zeglarsko) tematyke polarni-
czq. Po trzecie - skala gry, skupiajaca sie na calych
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operacjach, a nie pojedynczych bitwach zdecydowa-
nie wzbudzita moje zainteresowanie.

Gra sklada si¢ w zasadzie z dwdch, zazebiajacych
sie elementéw. Na mapie strategicznej obserwujemy
dziatania catych zespotéw morskich, ukrytych w for-
mie drewnianych bloczkéw. Kiedy dojdzie do star-
cia, skala gry sie nieco zmienia i widzimy Zetony.
Kazdy z nich przedstawia ciezszy okret (od lekkiego
krazownika w gore) lub flotylle 1zejszych (niszczy-
ciele, fregaty i okrety podwodne).

Zetony (patrz ilustracja obok) opisane sg kilkoma
wspoélczynnikami, z ktérych najwazniejsze znacze-
nie dla rozgrywki maja sifa i obrona przeciwlotnicza.
Sila stanowi wypadkowa liczebnosci i skutecznosci
danych jednostek. Punkt sily odpowiada pojedyn-
czemu okretowi lekkiemu, kilku samolotom lub jed-
nemu z elementéw jednostki ciezszej. Oczywiscie
lotnicy ,zyja w innym $wiecie” niz marynarze, wiec
zetony lotnicze sg okragle i majg wiecej znaczkow. I
jedni, i drudzy egzystuja na heksach majacych okoto
110 NM. Mapa, chociaz siermiezna graficznie, jest

Odlegices

't
)

czytelna i wierna prawdzie historycznej (sa nawet
granice paku lodowego). Zwolennicy feerii koloréw
musza poplynaé¢ gdzie indziej, bo w tym sezonie
nosi sie tylko przygaszone odcienie bieli, blekitu i
szarosci.

W poréwnaniu z grami Taktyki i Strategii (Arnhem,
Ardeny), zetony s wigksze i sztywniejsze. Przy
maksymalnie rozbudowanych scenariuszach, ilosé
zetonéw nie przekracza trzydziestu sztuk na strone.
Nawet jesli doliczy¢ znaczniki informacyjne (paliwo,
pogoda, 16d, amunicja) to ,zetonologia” PQ-17 do
skomplikowanych nie nalezy.

For we've received orders for to
sail for ole England

Instrukcja to troche inny problem. Chociaz na co
dzienn postuguje sie angielskim bez klopotéow, w
trakcie lektury kilka razy musiatem zerka¢ do stow-

PORTAL STWORZONY,
MOWAL

juz wkriotce: BYS INFOR

51. stan - gra karciana

1 BYE POINFORMOWANY

I\IE Tactics - bitewniak
I\JSHEX narJrPhunE
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nika i positkowaé sie BGG. Pominawszy problemy
ze zrozumieniem pojedynczych ustepéw, glownym
problemem bylo przestawienie sie na nietypowy
model rozgrywki. W przeciwienistwie do gier lado-
wych, rozpoznanie jest tutaj duzo bardziej istotne
niz przepisy dotyczace walki.

Niepewnos¢ dotyczaca zamiaréw i sit przeciwnika
jest odwzorowana przy pomocy kilku czynnikéw.
Sktad zespotu (bloczka) jest nieznany do momentu
nawigzania z nim kontaktu. Po zlokalizowaniu prze-
ciwnika, utrzymanie kontaktu jest sprawdzane co
ture. W przypadku pogorszenia pogody, namiar
moze zosta¢ utracony. Aby w ogoéle doszto do walki,
atakujgcy musi kazdorazowo lokalizowa¢ silty prze-
ciwnika, z premia za jako$¢ wczeéniejszego namiaru.
Na kazdy test wplyw ma rodzaj sprzetu obserwacyj-
nego (np. lotnictwo Niemcéw ma stabsze radary),
pogoda, pora dnia, rodzaj detektora (okretowy lub
lotniczy). Uwzgledniono tez specyfike okretéw pod-
wodnych i wyszkolenie marynarzy. Nawet gdy test
sie¢ powiedzie, indagowany bloczek moze okaza¢ sie
paskudng zmylka, odwracajaca uwage od ttustego
tupu przemykajacego heks obok.

Jesli przebrneliécie przez poprzedni akapit to pew-
nie widzicie chmare tabelek i fure rzutéw. Specjalnie
dla Was niespodzianka: wszystkie powyzsze ele-
menty zawarto w jednym dociggu karty. Poniewaz
nie miatem wcze$niejszych do$wiadczen (np. z taro-
tem), nauka interpretacji kart zajeta mi pierwsza go-
dzine rozgrywki, przy czym spora pomocy byly
mate karty ze skrétem zasad. Potem byto juz tylko
lepiej. System rozpoznania okazal sie szybki (ok.

18 e REBEL.p.

dziesieciu sekund na skomplikowany test), nieza-
wodny (zasady klarownie wyjaéniaja kazda sytu-
acje) i bardzo pasujacy do realiéw konfliktu.

Les filles a cinq deniers

Kolejna sktadowa mgly wojny jest niepewnos¢ co
do zamiaréw nieprzyjaciela. W PQ-17, odzwiercie-
dlono ja przy pomocy ukrytych celéw, losowanych
na poczatku gry. Cele, ustalane osobno dla kazdego
z graczy, moga diametralnie wplyna¢ na sytuacje na
planszy. Przykladowo: jesli Tirpitz (taka duza bla-
szanka Niemcow) sprobuje sie przebi¢ na Atlantyk,
Aliantow bedzie sta¢ na poswiecenie calego konwo-
ju w zamian za zatopienie jednego pancernika.
Ukryte cele sa zréznicowane i w polaczeniu ze
szczegOlnymi warunkami scenariuszy, urozmaicaja
gre, umozliwiajac zdobycie dodatkowych punktéow
zwyciestwa (PZ).

Miara zwyciestwa sa bowiem stare, dobre PZty,
przyznawane za zatopienia i uszkodzenia jednostek
przeciwnika. Premiowane sg tez zestrzelenia i do-
starczenie tadunku. Wygrywa ten, kto zdobedzie ich
wiecej. Dla ciekawskich podano tez historyczny wy-
nik przeliczony na punktacje gry.

Poki co dostepnych jest wiele scenariuszy. Czeé¢ z
nich faworyzuje Brytyjczykéw (np. PQ-6 rozgrywa-
ny w trakcie nocy polarnej), czes¢ Niemcoéw (np. ty-
tulowy PQ-17). Pogoda tez ma co$ do powiedzenia -
w trakcie bezchmurnego dnia polarnego przewage
ma gracz majacy silniejsze lotnictwo (na ogét Niem-
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cy). W trakcie nocy polarnej lub przy ograniczonej
widocznoéci, Alianci maja szanse na oddech, pod
warunkiem, ze Niemcy nie uzyja zbyt wielu U-bo-
tow.

Scenariusze (dostepne tutaj) odwzorowuja wiek-
szo$¢ stawnych bitew arktycznych. Od wielkich po-
razek Aliantéw (PQ-17), przez drobne sukcesy (PQ-
18, Bitwa pod Przyladkiem Péinocnym), az po ich
zdecydowane zwyciestwa (Bitwa na morzu Barent-
sa, PQ-16).

Bonnie ship the Diamond

Operacje arktyczne charakteryzowaly sie ciagla nie-
pewnosciag co do potencjatu sit przeciwnika. PQ-17
niepewno$¢ te symuluje przy pomocy punktéw do-
wodzenia i warunkéw specjalnych. Dowodzacy
Aliantami ma przewagge sit nawodnych i spora swo-
bode manewru. Jesli chce, praktycznie w kazdym
scenariuszu moze wyprowadzi¢ w morze trzon
,Home Fleet” (dla laikéw - duzo blaszanek stoja-
cych po jasnej stronie mocy). Oczywiscie - jesli okre-
ty brytyjskie zapedza sie za daleko na wschod, tatwo
moga stac sie celami dla Luftwaffe.

Niemcy dzialaja pod duzo wieksza presja. Nie za-
wsze dostepne jest paliwo i nie zawsze dostepne jest
pozwolenie Admiralicji na opuszczenie portu przez
ciezsze jednostki. W przeciwienistwie do Brytyjczy-
kéw, dowodzacy Niemcami dysponuje duzo mniej-

sza swoboda w wykorzystaniu ciezszych jednostek.
Ostatnim limitem sa karne PZty, oraz to, ze kazda
operacja sil nawodnych jest dla Niemcéw bardziej
kosztowna.

Na poczatku gry kluczowym elementem jest poto-
zenie konwoju. Sita PQ-17 tkwi w tym, ze Brytyjczy-
cy musza by¢ ustawicznie gotowi na potencjalne
uderzenie sit nawodnych Niemcéw. Niemcy - ze
wzgledu na logistyke - najczesciej skazani sa na
markowanie operacji i blef. Kluczowym elementem
tego blefu jest moment pogorszenia sie pogody. P6t
doby mgly (jedna tura) wystarczy, aby konw¢j znik-
nat z nakreséw niemieckich. Jednoczesénie, te same
pot doby wystarczy, aby zamaskowa¢ ruchy puszek
niemieckich. Podobnie jak w przypadku zatopienia
Scharnhorsta, kilka godzin mgly moze przesadzi¢ o
wszystkim. Szachista méglby narzekaé na losowos¢,
ale na mostku niszczyciela nie ma miejsca na szachy.

Szachy sa za to domeng admiralicji, usadowionej w
fotelach. Spora czes¢ gry przypomina wtasnie pierw-
sze ruchy w waznym pojedynku szachowym. Alian-
ci ukrywaja swoje zamiary, a Niemcy probuja son-
dowaé¢ zamiary przeciwnika. Aby zobaczy¢ te
wszystkie subtelnoéci, warto zajrze¢ do szczegodto-
wych warunkéw zwyciestwa i mozliwych wydarzen
losowych. Bez tego, na pierwszy rzut oka, tatwo o
wrazenie, ze glownym elementem gry jest nawalanie
do mniej lub bardziej bezbronnego konwoju. Tym-
czasem gléwna frajda z rozgrywki tkwi w mieszani-
nie blefu, planowania dlugofalowego i zmieniajacej
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sie szybko sytuacji taktycznej. Konw¢j to tylko jeden
z elementéw tamigtowki.

Pull down bellow

Bywaja jednak sytuacje, gdy blef zawodzi i trzeba
uruchomié ciezsze argumenty. Wtedy, w zaleznosci
od sytuacji, uzywa sie¢ mechaniki walki podwodnej,
nalotu lub starcia nawodnego. Kazda z nich jest sto-
sunkowo prosta, bo walka w skali taktycznej nie jest
glownym elementem gry.

Atak okretu podwodnego odwzorowany jest przy
pomocy dwoch testéw. Pierwszy odwzorowuje pro-
be podejscia, drugi sam strzat i jego efekty. Dla tego
pierwszego istotna jest sytuacja eskorty, stan morza i
$wiadomos$¢ zagrozenia. Na ten drugi rzutuje gtow-
nie rodzaj celu. Calos¢ testow zajmuje okoto 3 minut
(dla doswiadczonego gracza) i oferuje odrobinke de-
cyzji (czy atakowaé caloScia czy rozpraszac sily).
Skoro juz jesteSmy przy polowaniu na okrety pod-
wodne, to dodam, ze mechanika gry tadnie odwzo-
rowuje role ,,parasola” lotniczego.

Nalot jest nieco bardziej rozbudowany. Najpierw
atakujacy musi przebi¢ sie przez oslone lotnicza
(uwzgledniono réznice w manewrowosci samolo-
tow), potem czeka go chrzest ognia artylerii prze-
ciwlotniczej i ostatnie celowanie. Ta cze$¢ mechaniki
jest bardziej rozbudowana, bo pokazano role wspar-
cia artylerii przeciwlotniczej sasiednich jednostek,
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réznice w taktyce dziatan (Ju-88 moga przeprowa-
dza¢ atak nurkowy, torpedowce latwiej obrywaja
flakiem, czyli dzialem przeciwlotniczym) i site ognia
réznych jednostek morskich. Duze naloty to czesto
momenty kulminacyjne calej rozgrywki, gdy caly
sens zycia sprowadza si¢ do kwadransa decyzji, rzu-
tow i zgrzytania zebami.

Najbardziej rozwinieta jest mechanika star¢ jedno-
stek nawodnych. Wida¢ role okretéw ostonowych
(ktérych brak zgubil Scharnhorsta pod Nordkap-
pem), widaé potege pancernikow i stabos¢ eskortow-
cow. Jest tez szansa na szarze torpedowe lub nagle
zerwanie kontaktu bojowego. Do bitew morskich
dochodzi wyjatkowo rzadko, ale zazwyczaj zapada-
ja w pamieé. Rozegranie calej bitwy moze zaja¢ na-
wet trzy kwadranse, bo kazdy z graczy ma sporo de-
cyzji do podjecia.

Wszystkie trzy mechaniki maja w sobie pewna doze
abstrakcji, niezbedna, gdy starcia taktyczne sa jedy-
nie cze$cia wiekszej calosci operacyjnej. Bez wiedzy
historycznej moga sprawia¢ wrazenie bezsensowne-
go turlania koé¢mi. Dla mnie - mitoénika tego teatru
dziatari, mechanika $wietnie oddaje nastréj dziatarn
arktycznych. Nie ma w niej zbednej szczegétowosci
jest za to sporo miejsca na wyobraznie.

Da bliihen keine Rosen

W przypadku PQ-17 rozstrzygajagcym kryterium
oceny gry jest wlasnie wyobraZnia. Bez niej catos¢
rozgrywki tatwo mozna sprowadzi¢ do przesuwania
kolejnych bloczkéw i kolejnych rzutéw kostkami.
Szczegblowa wiedza na temat konfliktu nie jest wy-
magana, bo przy kazdy scenariuszu znajdziecie
krotkie notki historyczne. Odrobina wiedzy maryni-
stycznej przydaje sie za to w trakcie nauki zasad, bez
niej moze by¢ ciezko zapamieta¢ zasady dotyczace
paliwa lub pogody. Jesli wiec nie marzyliscie nigdy
o kubku kakao czekajacym w najblizszym schroni-
sku goérskim lub porcie, atmosfera PQ-17 moze by¢
dla Was niezbyt atrakcyjna.
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Zagorzalych fanéw gier wojennych w PQ-17 moze
zainteresowa¢ nowatorska mechanika rozpoznania i
doé¢ duza ilos¢ informacji historycznych. Chociaz
realizm jest jak zmarzniety nos (Przy -20C, marznie
kazdy ale w innym stopniu), to PQ-17 obfituje w
smaczki, ktore powinny zadowoli¢ wiekszos¢ osob
zainteresowanych tematem.

Z punktu widzenia osoby zafascynowanej dziala-
niami arktycznymi, PQ-17 stanowi spelnienie ma-
rzen. Kazda z moich siedmiu partii zawierata w so-
bie ciezkie decyzje (czy groZniejsza jest bliskoé¢ lodu

Plusy:

&y Wiernie przedstawiona atmosfera kon-
wojow arktycznych

Szybka i nowatorska mechanika rozpo-
znania

Duzy wybér scenariuszy
Ptynna rozgrywka
Asymetria konfliktu

Solidne i czytelne zetony
Minusy:
Kilka zasad trudnych w interpretacji

Drobne niescistosci historyczne (np. de-
tale walki nawodnej)

Asymetria konfliktu

Mapa na miekkim papierze

Liczba graczy: 2 Wiek: 16+

Czas gry: 180-240 minut Cena: 229,95 zt

czy Niemcoéw), momenty kulminacyjne (nalot Luft-
waffe tuz przed portem przeznaczenia) i niespo-
dzianki (ciezki sztorm w $rodku lata). Dla mnie PQ-
17 stanowi absolutny ideat gry wojennej, na ktéry
skladaja sie krotki czas rozgrywki, duza réznorod-
noé¢ scenariuszy, nowatorska mechanika i $wietna
atmosfera.

Pora na wachte. Kakao gotowe.

Bitwy konwojowe na arktycznej trasie

Jesli macie ochote na partie PQ-17 ale boicie sie, ze tematyka
okaze sie dla Was zbyt hermetyczna, przygotowali$my dla Was
krotki wybor ksigzek traktujacych o wojnie w Arktyce i operacjom

konwojowym.

Konwoje Arktyczne 1941-1945 (Richard Woodman) - krdtka

monografia po$wiecona operacjom arktycznym, faczaca dane
oficjalne z relacjami prywatnymi. Mnéstwo ciekawostek plus ko-
palnia faktow konwojowych.

Bitwa o Atlantyk (Bernard Ireland) — operacje arktyczne byty
czescig wigkszej kampanii konwojowej. Ksigzka Irelanda traktu-
je wilasnie o cafosci operacji na Atlantyku. Przystepny jezyk, ni-
Ska cena, duzo szczeg6tow — idealna na poczatek.

Okret (Lother-Gunther Buchheim) — powie$¢ opisujgca jeden
patrol niemieckiego okretu podwodnego. Pomimo kilku uchy-
bien, klasyka literatury marynistycznej. Ciezka w lekturze ale od-
dajgca w petni atmosfere wojny podwodne.

Okrutne morze (Nicholas Monsarrat) — powies¢ o maryna-
rzach petnigcych stuzbe na jednostkach eskortowych. Plastycz-
ne opisy, mnéstwo detali zwigzanych z zyciem codziennym, fa-
twa w lekturze.

Oczywiscie pozyciji opisujacych wojne morska jest o wiele wie-
cej. Powyzsze zestawienie polecam osobom rozpoczynajacym
przygode z tematykg drugiej wojny Swiatowej na morzu. Osoby
zainteresowane PQ-17, mogq tez zerkng¢ okiem na raporty z
poszczegdlnych rozgrywek:

http://kriegspielen.wordpress.com/2009/10/02/pa-6/ - pierwsze
starcia konwojowe (konwéj PQ-6)

http://kriegspielen.wordpress.com/2010/04/03/ciemnoniebieski-
-swit/ - eskalacja konfliktu (PQ 9/10)

http://kriegspielen.wordpress.com/2010/05/09/powazna-opera-
cja-floty/ - ciezka bitwa konwojowa (PQ-16)
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Rattus

Szczurotap
potrzebny
od zaraz

Epidemia jakiej$ zarazy to bar-
dzo wdzieczny temat na gre
planszowa. Daje wiele mozliwo-
§ci zaréwno dla tla rozgrywki,
jak i rozwigzan mechanicznych.
Gra Rattus autorstwa Ase Berg i
Henrika Berg wydana w Polce
przez wydawnictwo Axel obiera
za temat jedna ze
»stynniejszych” epidemii.

Mamy rok 1347, w Europie szaleje Czarna Smier¢.
W ciagu kilku lat uSémierca niemal potowe populacji
Starego Kontynentu. Do rozprzestrzeniania si¢ plagi
przyczyniaja si¢ wpisane w Owczesny krajobraz
miejskiego zycia szczury. Tak wyglada tto historycz-
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ne Rattusa. Az dziw bierze, ze z tak ciezkiego tema-
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jemny ,wypelniacz” dla maksymalnie czterech gra-
czy.
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Pudetko z gra nie poraza rozmiarem. Po samym
opakowaniu mozna domniemywaé, ze wewnatrz
nie kryje sie jaki§ bardzo skomplikowany tytul.
Okfadke pudetka zdobi fadna ilustracja pokazujaca
gtéwnych (anty)bohateréw, odwiedzajacych jedno z
miast czternastowiecznej Europy. Jej autorem (jak i
reszty grafik w grze) jest Alexandre Roche i trzeba
przyznaé, ze jego prace stoja na dos¢ wysokim po-
ziomie. Wewnatrz pudetka znajdziemy plansze
przedstawiajaca Europe, osiemdziesigt drewnianych
szeScianéw w czterech kolorach, sporo okragltych
dwustronnych zetonéw szczuréw, pionek symboli-
zujacy Czarng Smier¢ i szes¢ kart przedstawiajacych
rézne grupy spoteczne walczace z zarazg. Wszystko
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wykonane zostato schludnie, chociaz nattok ikon na
niektérych zetonach szczuréw niekiedy przeszka-
dza.

Idea gry jest prosta. Kazdy z graczy ma pod swoja
piecza dwadziescia kostek populacji, ktore musi wy-
korzysta¢ do zasiedlenia Europy. Nalezy to zrobié¢
jednak w taki spos6b, aby na koniec gry na planszy

to wlasnie jego kostek bylo najwiecej. Nie jest to pro-
ste, gdy wszedzie panosza si¢ szczury, mogace w
mgnieniu oka by¢ przyczyna do powstania ogniska
zarazy. Co gorsza, w trakcie swojej tury, gracz moze
doklada¢ ludnoé¢ tylko na jednym obszarze i to w
dodatku tylko na takim, na ktérym sa juz szczury -
poniewaz na danym obszarze mozna polozy¢ tylko
tyle kostek, ile znajduje si¢ na nim zetonéw szczu-
réw.

Kiedy gracz dotozy juz swoja populacje na plansze,
czeka go ruch pionkiem Czarnej Smierci. Pionek
mozna przesunaé o jedno pole. Gdy zaraza dotrze
do celu, gracz najpierw doklada na sasiadujace z nig
pola odpowiednig liczbe zetonéw szczuréw (zakry-
tych), a nastepnie sprawdza skutki zarazy na polu,
na ktérym zatrzymat sie pionek. W tym celu odwra-
ca sie¢ po kolei zetony szczuréw sprawdzajac ich
dziatanie. Kazdy zeton zawiera dwie podstawowe
informacje. Pierwsza jest minimalna liczba kostek
populacji, jaka musi by¢ obecna na tym polu, aby ten
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konkretny szczur ,zadziatal”. Druga to szereg ikon
moéwiacych o tym, kto straci populacje, jesli szczur
~zadziala”. Moga straci¢ wszyscy gracze na danym
polu, albo ten, kto ma najwiecej ludzi, badZ gracz
kontrolujacy konkretng grupe spoteczna (o nich za
moment). W ten spos6b rozpatruje sie¢ wszystkie ze-
tony szczuréw dopoéki na polu sg jacy$ ludzie. Gdy
ludzie sie skoriczg, a szczury nie, te ostatnie posta-
wia sie na miejscu bez sprawdzania, co kryja. Kazdy
wykorzystany Zeton szczura jest usuwany z gry, bez
wzgledu na to, czy ,zadzialal”, czy tez nie.

Na szczescie gracze nie sa skazani na bierne czeka-
nie na Czarna Smieré. Moga oni skorzysta¢ z pomo-
cy kilku grup spolecznych, ktére uzywaja swych
umiejetnosci do walki z plaga. Grup jest szes¢ i kaz-
da z nich posiada jaka$ zdolnos¢ specjalng, ktoéra
gracz moze wykorzysta¢ w swojej turze. Na przy-
kiad chlopi pozwalaja na dotozenie na dane pole o
jedna kostke wiecej niz pozwala na to liczba szczu-
row (dzieki chlopom mozna na przyktad polozyc
jedna kostke na polu bez szczuréw). WiedZmy moga
podejrze¢ dwa zetondw szczuréw i ewentualnie za-
mieni¢ je miejscami. Mozni oferuja schronienie w
swoich zamkach, gdzie szczury i zaraza nigdy nie
dotra. Kazdy gracz w trakcie swojej tury moze prze-
ja¢ kontrole nad jedna z grup, niezaleznie od tego,
kto ja posiada i czy sam juz ma jaka$ grupe. Dodat-
kowo moze uzy¢ zdolnoéci tych, ktére kontroluje.
Co prawda tylko raz na ture, ale za to moze skorzy-
sta¢ ze wszystkich grup, ktére ma w posiadaniu. Na
pierwszy rzut oka wyglada, iz dobrze jest mie¢ duzo
kart stanéw w swoim posiadaniu. Tak jednak nie
jest. Im wiecej ich mamy, tym wieksza szansa, ze do-
tknie nas zaraza poprzez ikone posiadanej przez nas
stanu, na Zetonie szczura. Z drugiej strony catkowita
rezygnacja z posiadania jakiejkolwiek grupy tez nie
jest dobrym pomystem.

Gra koniczy sie w momencie, gdy jeden graczy wy-
tozy na plansze ostatnia kostke populacji (biorac pod
uwage iz ludzie zabici przez zaraze wracaja do puli
gracza, a nie s usuwani poza gre, moze to nieco po-
trwac), lub gdy w puli zabraknie szczuréw (ta wer-
sja jest bardziej prawdopodobna). W tym momencie
nadchodzi ostatnia fala pomocy od grup spotecz-
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nych i wybucha wielka epidemia w calej Europie,
czyli sprawdza sie wszystkie Zetony szczuréw na
mapie. Gdy ostatnia fala epidemii przeminie liczy
sie pozostala na planszy populacje kazdego gracza.
Wygrywa ten z graczy, ktéry ma na planszy naj-
wieksza iloé¢ ludzi, czyli kostek.

Moze si¢ wydawa¢, ze w Rattusie jest duzo taktyki i
kombinowania. Niestety gra nawet pomimo braku
kostek jest bardzo losowa. Losowane sa zetony
szczuréw i nie wiadomo, jakie leza na danym polu
(chyba, ze uzylo sie wiedZmy, aby co$ podejrzec).
Losowe jest rozpatrywanie zetonéw znajdujacych
si¢ na polu, ktére takze robi spora réznice. Te same
zetony szczuréw na polu z tym samym zestawem
populacji moga raz spowodowaé Smier¢ calej popu-
lacji i pozostawienie jakiego$ szczura, a raz okaze
sie, ze szczury znikng, a jacy$ ludzie ocaleja. Wszyst-
ko przez kolejnos¢, w jakiej bedzie sie odkrywalo ze-
tony. To powoduje, ze cho¢ mozna prébowac tak-
tycznie rozklada¢ swoja populacje, czy dorzucaé
szczury, to jednak wiele zalezy od zwyklego tutu
szczescia.

Z drugiej strony fakt, Ze wygrana nie zalezy od
przemyslanych zagran taktycznych, powoduje iz
Rattus nadaje sie tez dla nieco mlodszych odbior-
cow. Interakcja miedzy graczami polega tu na pod-
tozeniu komu$ dodatkowego szczura, czy wywola-
niu na polu z jego ludZzmi zarazy i mimo, ze w Rat-
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tusie gracze wspoétzawodnicza ze sobg, to nie jest to
wspoétzawodnictwo , brutalne”.

Ten tytul Swietnie nadaje sie na wypelnienie czasu
miedzy dwoma wiekszymi grami, czy oczekiwania
na przybycie wiekszej ilosci graczy do jakiego$ po-
tezniejszego tytulu. Czteroosobowa rozgrywka
wlacznie z thumaczeniem zasad to jakie$ trzydziesci
minut. Jak wspomnialem na poczatku tej recenzji,
Rattus w dos¢ lekki sposob wykorzystal ciezki te-
mat, jakim jest Epidemia Czarnej Smierci w XIV
wiecznej Europie. Wyszla z tego gra szybka, prosta i
odprezajaca.
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pierali ataki przekletego Wu-Fenga. Ghost Stories
powedrowalo do szafy. Na szczeécie Antoine Bauza
nie pozwolil umrze¢ $mierciag naturalng swojemu
dziecku, i tak nad niespokojna wioska zajasniat biaty
ksiezyc.

Ghost Stories: White Moon

Pogromcy
duchow 2

Dobrze pamietam moj pierwszy
kontakt z gra Ghost Stories. Mia-
lo to miejsce okoto roku temu,
gdy jeden z moich planszéwko-
wych towarzyszy postanowit za-
kupi¢ 6w tytul, ktéry jakims$ spo-
sobem umknal mojej uwadze.
Przepieknie wykonane elementy,
interesujagca mechanika, a takze
rozgrywka, bedaca dla nowego
gracza nie lada wyzwaniem, wystarczyly, bym ze-
chcial poswieci¢ mu wiecej czasu. Niestety, mimo
kilku pozioméw trudnosci, w koricu nadszedt dzien,
od ktérego dzielni mnisi zdecydowanie za tatwo od-
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Powiew Swiezosci

White Moon zaskakuje innowacyjnoscia, gdyz jedy-
nymi znajomymi elementami sa nowe pole wioski,
pozwalajace mnichom egzorcyzmowaé¢ wszystkie
duchy z danej planszy oraz karty duchéw, ale réw-
niez i te obdarzone sa nowymi mocami, ktéra utrud-
nig zadanie obronica wioski. Esencja dodatku sa wie-
$niacy. Taoisci oprécz walki musza teraz chronic¢
mieszkaficow wioski, co stanowi ogromne wyzwa-
nie, zmuszajace do przemyslania kazdego kroku,
gdyz S$mier¢, ktéregos z naszych podopiecznych po-
woduje dotkliwe kary. Na szczescie za uratowanie
poszczegdlnych rodzin gra premiuje nas nagrodami
w postaci poteznych artefaktow, ktérych jest niema-
to. Ponadto, mnichéw wspiera duch miodej dziew-
czyny, ktéra w przesztoéci poswiecila sie, by unie-
mozliwi¢ realizacje diabolicznych planéw Wu-Fen-
ga. Pojawia si¢ ona za kazdym razem, gdy umiera
ktérys z wiesniakéw lub w ruch idzie kos¢ klatwy.
Gracze moga za jej pomoca zniwelowaé zdolnosé
wybranego ducha, ktéra uaktywnia sie co ture. W
ich rece oddano réwniez potezna bron w postaci Mi-
stycznej Bariery, ktéra mozna uaktywni¢ poprzez
zdobycie i rozmieszczenie czterech krysztalowych
krysztalow na czterech podestach, znajdujacych sie
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w rogach planszy. Dzieki niej rozgrywka na chwile
sie zatrzymuje, a gracze moga wykorzystac ta prze-
rwe na odpedzanie duchéw, badz ratowanie wie-
$niakow. Przyznacie, ze jak na dodatek troche tego
sporo.

Opanowac chaos

Mimo wielu elementéw wspierajacych poczynania
dzielnych mnichéw, poziom trudnosci bardzo
wzrést. Wrecz zostal on tak wywindowany, ze moze
doprowadzi¢ na poczatku do frustracji. Odpedzanie
duchéw w polaczeniu z ratowaniem wiesniakéw,
uciekajacych przed nimi po planszy wymaga praw-
dziwej burzy moézgéw. Liczba nowych mechani-
zmoéw, ktérych dzialanie trzeba opanowac sprawia,
ze podczas pierwszych rozgrywek, to co dzieje sie
na planszy to istny chaos. Kazda tura zmienia dia-
metralnie sytuacje na planszy, ciezko cokolwiek
przewidzieé. Jednak, tak jak i w wersji podstawowej,
z nastepnymi rozgrywkami nabieramy doswiadcze-
nia i jesteémy coraz blizej zwyciestwa. Zajmuje nam
to jednak o wiele wiecej czasu.

Uwazam, ze White Moon jest bardzo dobrym do-
datkiem, ktéry w zasadzie daje nam nowa gre. Jed-
nak liczba nowych mechanizméw i poziom trudno-
Sci gry, ktory wnosza sprawia, ze przeznaczony jest
raczej dla graczy, grajacych regularnie w Ghost Sto-

ries. Nie bede ukrywal, ze ,$wiezaki” beda albo stu-
cha¢ postusznie poleceni innych, albo przeszkadzac.

Bardzo duzo nowosci urozmaicajacych
rozgrywke

Zwiekszony poziom trudnosci

Zwyciestwo daje prawdziwg satysfakcije

Mniejsza powtarzalnos$¢ rozgrywek

Minusy:

Wysoka cena
Raczej dla zaawansowanych graczy

Poczatkowo rozgrywka moze prowadzi¢
do frustrac;ji

Liczba graczy: 1-4 Wiek: 12+
Czas gry: ok.60 minut Cena: 109,95 zi
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Taluva razem nie walczymy o dominacje w Sredniowiecz-
nym krajobrazie, jak w legendarnej Carcassonne.

Nasze pole dzialania to tropikalna wyspa.
Krajobraz
Mikronez;ji Tworzymy wyspe

Taluva zostala wykonana na naprawde wysokim

I poziomie. Widac to jeszcze przed otwarciem pudel-
n a sto e ka, ktore jest bardzo solidne i opatrzone klimatyczna
ilustracja. W $rodku znajdziemy czterdziesci osiem
zetonéw wyspy i sto drewnianych pionkéw przed-
stawiajacych trzy typy budynkéw - chatki, $wiaty-
nie i wieze. Gra przeznaczona jest dla od dwéch do
czterech graczy, pionki sg zatem w czterech ré6znych
kolorach. Do tego instrukcja (oryginalna w jezyku
niemieckim, a takze jej polski odpowiednik) i cztery
karty pomocnicze. Te niestety nie posiadaja polskich
tlumaczen, dlatego skorzystaja z nich tylko mito$ni-
cy jezyka Goethego.

[ e = ey

Zetony wyspy sa grube, wytrzymate i wykonane z
wielka pieczolowitosciag. W czasie ukladania z nich
planszy zauwazymy, ze mimo duzej dowolnosci w
dostawianiu kolejnych elementéw wszystkie przej-
Scia pomiedzy nimi sa plynne. Kazdy ma ksztalt
trzech zlaczonych ze sobg szesciokatéw. Na dwdch z
trzech p6l znajduje sie jeden z typéw terenu - dzun-
gla, polana, morze (traktowane jako brzeg), skata lub
piasek. Trzecie pole przedstawia wulkan. W czasie
gry gracze albo dokladaja kolejne elementy tak, by
stykaly sie ze soba, albo wykorzystuja pole wulkanu
do spowodowania wybuchu. Polega on na potoze-
niu zetonu na innych w ten sposéb, by pole wulkanu
znalazto si¢ dokladnie nad istniejacym juz wulka-
nem. Wszystkie budynki znajdujace si¢ na zalanym
terenie sa Sciggane z planszy, a wybuch tworzy nie-
jako ,drugi poziom” wyspy. Oczywiscie mozliwe
Gl jest stworzenie trzeciego, czwartego, a nawet pigtego
poziomu, co owocuje wymiernymi korzysciami dla
jego tworcy. Tak stworzony krajobraz jest niezwykle
Taluva to kolejna gra wydawnic-  efektowny. Wyspa wyglada jak zywa z powstalymi
twa Hans im Gliick, w ktorej wawozami, kotlina-
naszym zadaniem bedzie budo- - - mi i wypietrzeniami.
wam'}; planszy i przejmowanie s‘““"“““ kralﬂllral jest Dodan}if e,,trzeciego
nad nig kontroli dzieki umiejet- niezkale efelﬂownv. Wv- wymiaru” do gry

nie stawianym pionkom. Tym spa Wvglalla jak ivwa_ planszowej to zwy-
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kle strzal w dziesiatke, nie inaczej jest w przypadku
Taluvy.

Budujemy wioske

Po rozbudowaniu wyspy przychodzi czas na zajecie
sie¢ nasza osada. Do dyspozycji mamy trzy rodzaje
budynkéw i cztery mozliwosci rozbudowy. Mozemy
postawic¢ jedna chatke na pierwszym poziomie wy-
spy (i jest to jedyna opcja rozpoczecia nowej osady),
zbudowaé wieze lub Swiatynie (jezeli spelnimy
wstepne warunki) lub dokona¢ rozbudowy osady.
Ta opcja pozwala na zbudowanie duzej ilosci chatek
(mamy ich dwadziescia) za jednym razem. Wybiera-
my dowolny typ terenu i dostawiamy chatki na kaz-
dym polu tego rodzaju, z ktérym graniczy nasza
osada. Ilos¢ postawionych domostw zalezy od wyso-
kosci pola, dlatego dobre planowanie pozwala zbu-
dowac ich nawet dziesiec¢ i wiecej!
Same pionki §wietnie komponu-
ja sie z egzotycznym ,krajobra-
zem”. Drewno pasuje do klima-
tu, a kazdy rodzaj budowli jest
charakterystyczny i dobrze odwzorowuje ,indian-
ski” styl. Niestety, niektére pionki maja drobne, nie
wplywajace na gre defekty, jak brak jednej nézki
chatki czy lekko zdeformowany dach. Szkoda, bo
cho¢ radosci z gry to nie zabiera, to negatywnie
wplywa na poziom wykonania, ktéry bylby bardzo
wysoki gdyby nie te drobne defekty.

Jak wygra¢ zeby nie przegrac¢?

Najdziwniejsze w grze sa warunki zwyciestwa. W
wariancie normalnym gra konczy sie, gdy zuzyjemy
wszystkie zetony wyspy. Wygrywa ten, kto wybu-
dowal wiecej $wiatyn, a w przypadku remisu - ko-
lejno wiez i chatek. Proste, ale ten wariant nie zdarza
si¢ prawie nigdy, a juz na pewno nie przy grze w
dwie lub trzy osoby. Znacznie czesciej zdarza sie
,przedwczesnie zakonczy¢ gre”. Dzieje sie to gdy
ktéremu$ z graczy uda sie¢ wybudowaé wszystkie
budynki dwéch rodzajéw (czyli na przykiad wszyst-
kie wieze i Swiatynie). Musimy jednak uwaza¢, bo

Lupeinie nieintuicyjne zasady 3,
0 dziwo, najmocniejsza strona gry

jezeli nie bedziemy mogli dalej budowaé, automa-
tycznie przegramy. Jednak nigdy nie spotkalem sie z
taka sytuacja w praktyce.

Co ciekawe, w obydwu wariantach zwyciestwa spa-
lone chatki licza sie jak wybudowane, dlatego pale-
nie budynkéw przeciwnikom wecale ich nie op6znia.
Co wiecej, oplaca sie spali¢ wybuchem wulkanu...
wlasne chatki (wieze i Swiatynie sa nietykalne) by
podzieli¢ osade, bo wiezy i §wiatyni nie postawimy
w osadzie, w ktorej taki budynek juz sie znajduje. Te
zupelnie nieintuicyjne zasady sg, o dziwo, najsilniej-
sza strong gry. Wyglada to tak, jakby twércom gra
udala sie , przez przypadek”. Drugi wariant zwycie-
stwa jest duzo ciekawszy i daje olbrzymie pole do
popisu w kwestii doboru taktyki. W potaczeniu z
mozliwoscig palenia wlasnych chatek Taluva staje
sie gra, w ktorej kazdy ruch moze mie¢ olbrzymie
skutki w poézniejszych turach. Tworzymy wyspe,
zwracajac uwage na droge ekspansji naszej osady,
staramy sie odgrodzi¢ prze-
ciwnikéw od najlepszych pdl i
wyzszych pozioméw, madrze
ukladamy wulkany, szukajac
mozliwoéci szybkiej rozbudo-
wy, dzielimy swoje wioski, dobudowujemy wieze i
Swiatynie po to tylko, by chwile potem je potaczy¢.
Ta gra nie miataby tylu fascynujacych opcji, gdyby
jej zasady byly bardziej realistyczne. Szkoda tylko,
Ze graczom grajacym po raz pierwszy niektére roz-
wigzania w ogodle nie przychodza do glowy. Jak to:
»spali¢ wlasne budynki”?!
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Taluva jest najlepsza przy komplecie graczy. Tylko
wtedy podstawowy wariant zwyciestwa ma szanse
zaistnie¢, co dodaje grze kolorow. Jezeli bedziemy
starali sie wygra¢ drugim wariantem mozemy zwy-
czajnie nie zdazy¢, a wtedy obrana przez nas taktyka
przyniesie optakane skutki. Niestety, przy mniejszej
iloéci graczy zetony koncza sie duzo pézniej i gra
jest przez to mniej ciekawa. Nie ma juz ,wyscigu z
czasem”, gracze nie musza sobie przeszkadzad i
koncentruja si¢ na rozbudowie swoich osad. Pro-
blem ten mozna rozwigzaé, zmniejszajac ilos¢ zeto-
néw: do 24 dla dwéch graczy i do 36 dla trzech. Nie
zmienia to faktu, ze podstawowe zasady gry nie sa
dostatecznie zbalansowane i trzeba rownowazy¢ je
samemu.

Mimo swoich wad, Taluva naprawde wcigga. Zdzi-
wilo mnie, gdy nawet stronigce od planszéwek oso-
by kolejny raz braty sie do budowania planszy i sta-
wiania na niej osad. Wéréd oséb, z ktérymi gram re-
gularnie, ta gra cieszy sie opinia najlepszej gry plan-
szowej w jaka grali. Jest ona moim zdaniem mocno
przesadzona, ale ma w sobie ziarno prawdy. Kazde-
mu, kto szuka oryginalnej gry taktycznej dla wiecej
niz dwoéch os6b, moge spokojnie polecic ta pozycje.

O
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Plusy:

Malowniczy, efektowny obszar gry
Wiele drég do zwyciestwa
Bardzo mata losowos¢

Minusy:
Niemieckojezyczne karty pomocnicze

Sporadyczne deformacje pionkow

Gra jest najciekawsza dopiero przy
komplecie graczy

Liczba graczy: 2-4 Wiek: 10+
Czas gry: ok.45 minut Cena: 69,95 zt
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Eiertanz

Ale jaja!

Jaki$ czas temu nabytem gre Ap-
ples to apples, imprezowy tytut
polegajacy na poréwnywaniu
miejsc, rzeczy i ludzi. Calos¢ roz-
grywa sie przy uzyciu zatrwaza-
jacej ilodci kart. Jak to dziata?
: Nie mam pojecia, jeszcze nie gra-
tem. Jedyne co udato mi sie zro-
bi¢ to przeczyta¢ instrukcje, a
dokladniej méwigc przekartkowac ja z predkosciag
bolidu wyscigowego, tym samym nie wiele wiem o
tej grze. Przegladajac strony internetowe, tudziez
najwiekszy serwis pos$wiecony grom planszowym
natrafilem jednak na bardzo ciekawy komentarz au-

' __J
JASKIER

torstwa Nathana Bergoma jej poswiecony: ,Apples
to apples to jedna z niewielu gier imprezowych, w
ktérej nie musisz na oczach wszystkich robi¢ z siebie
pajaca".

Jesli lubicie sie wygtupia¢, ale znudzitlo Was chwy-
tanie drewnianych patek, klaskanie, udawanie kroli-
koéw i tosi to zapraszam do niniejszej recenzji. Grali-
Scie w gre Tanczace jajeczka, w ktorej biega sie z jaj-
kami pod pachami (i nie tylko!) wokét stotu? Nie?
Oto recenzja najglupszej, ale za razem wy$mienitej
gry jaka znam. Zapraszam do lektury.

Tradycyjnie, na poczatek stéw pare o wykonaniu -
co otrzymujemy za cene blisko osiemdziesiat zlo-
tych? Najprawdziwsze pudetko na jajka (ktore
prawdopodobnie ma jaka$ fachowa nazwe, ale ja
jako kulinarny kaleka nie umiejgcy nawet upichcic¢
jajecznicy, nie znam jej), a wewnatrz dziewie¢ gumo-
wych jajek, jedno drewniane i dwie sporej wielkosci
kostki. Jako ze pudetko na jajka, swoim wygladem
niczym nie odbiega od pudetek z jajkami dostep-
nych w pierwszym-lepszym sklepie spozywczym,
réwniez jajka przypominaja prawdziwe. No oczywi-
Scie poza tym, ze upadajac zamiast sie zbi¢, radoénie
podskakuja.

Wykonanie jest przesliczne. Wydawnictwo Haba
spisalo sie na medal. Swietny pomyst i cudowna re-
alizacja. Jedyne co moze przeszkadzac to tektura, z
ktoérej zrobione jest opakowanie. Sila rzeczy przy
transporcie tatwo sie drze, wiec trzeba sie z nim ob-
chodzi¢ bardzo ostroznie. Mdj egzemplarz wyposa-
zylem w pokrowiec na pudetko (sic!) i dzieki temu
nadal nie nosi §ladéw uszkodzen.

Zapowiadajac recenzje napisatem, ze przed Wami
najglupsza gra jaka znam i nie byl to chwyt marke-
tingowy. Podtrzymuje te stowa. Gdybym miat krot-
ko i zwiezle opisa¢ ciekawskim na czym polega ta
gra, bez wahania odrzekibym: ,Tariczace jajeczka to
gra o gromadzeniu jajek miedzy réznymi czeSciami
ciala - pod pachami, miedzy nogami, przy szyii tak
dalej”.

Mechanika tego dziwu nad dziwami opiera sie - jak
w chificzyku - na rzucie kostka. Kto$ tam zaczyna i
rzuca. W zaleznosci od tego co wypadnie dzieja sie
rzeczy dziwne lub dziwniejsze, $mieszne lub... jesz-
cze Smieszniejsze! Gdy wypadnie kogut z otwartym

§<) REBEL.r. 31

Centrum gier




Rebel Times

dziobem jajko zdobywa ten kto jako pierwszy zapie-
je, gdy wypadnie kogut z zamknietym dziobem jaj-
ko traci ten kto nieopatrznie zapieje, gdy wypadnie
odbijajace sie jajko, aktywny gracz rzuca jajkiem w
stol, ten kto je zlapie, zdobywa jajko. Do tego mamy
takze symbol polegajacy na obiegnieciu stotu i zaje-
ciu swojego miejsca jako pierwszy, akcje zwigzana
ze zlapaniem kostki jako pierwszy gracz, czy tez
zwyczajne zniesienie jajka (czyli dodanie kolejnego
do zabawy). Gdy akcja z kostki zostanie wykonana
przychodzi pora na uzycie drugiej kostki, ktéra
wskaze nam jedno z dziwnych miejsc, w ktérym na-
lezy umiesci¢ przed chwila zdobyte jajko.

Z czasem jajek gromadzimy wiecej i wiecej. Przy
tokciu, przy szyi, miedzy kolanami, przy podbrod-
ku. Kolejne zadania z kostki realizujemy z jajkami,
uwazajac by nam nie spadty. Czesto zdarzaja sie sy-
tuacje typu - gracz z jajkiem przy szyi Sciga sie wo-
kot stotu, z kolegg, ktéry ma trzy jajka miedzy kola-
nami i biegnie jak takngcy krwi zombie. Salwy $mie-
chu sa nieuniknione. Gdy kto$ nie da rady i upusci
jajko, przegrywa. Cho¢ w tej grze zupelnie nie o
zwyciestwo chodzi. Zabawa jest przednia. Ja jako
wierny anty-fan Jungle Speed’a, na zarzuty, ze nie
umiem sie bawi¢, wyciaggam Tanczace jajeczka i -
wierzcie lub nie - po chwili trzy-czwarte towarzy-
stwa odchodzi od stotu z totemem. Jajka przyciagaja.

Gra jest genialna i dopiero od niedawna dostepna
w Polsce. Gdy pierwszy raz o niej ustyszalem kilka
lat temu, bytem na tyle zdesperowany, ze chciatem
sprowadza¢ ja z Niemiec. Z czasem jednak o niej za-
pomnialem. Gdy pojawila sie w Polsce nie wahalem
sie ani chwili. Czy ma wady? Jasne, Ze ma - stanow-
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czo za wysoka cena, malo wytrzymale pudetko, nie-
wielka maksymalna liczba graczy jak na gre impre-
zowa, watpliwa frajda z zabawy przy malej ilosci
graczy (gra przeznaczona jest dla od 2 do 4 oséb,
jednak granie w dwie osoby to nieporozumienie), a
sama rozgrywka to typowe blaznowanie. Niemniej
kto mnie troche zna, ten wie, ze miewam momenty
kiedy lubie sie¢ powyglupiaé, a ze nie wypada tego
robi¢ przy innym moim ukochanym tytule - Le Ha-
vre, Jajeczka s jak znalazl. Zdecydowanie polecam.

O

Plusy:

% Genialna w swej prostocie

é’ Piekne wykonanie
& Bajecznie gtupia i pokrecona gra

& | dzieci, i dorosli za nig przepadaja
Minusy:

®  Srednio sie skaluje
$ za maty maksymalny limit graczy
$ Mato wytrzymate pudetko

C@ Wysoka cena

Wiek: 5+
Cena: 77 z

Liczba graczy: 2-4
Czas gry: 15-30 minut
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Heroes of Graxia

Bohaterowie
z second handu

Card Game

Deek Building Came for 2-6 Plavers

Z wydawnictwem Petroglyph
zetknalem sie po raz pierwszy
jaki$ czas temu za sprawq plan-
szowej edycji kultowej gry kom-
puterowej Panzer General (re-
cenzja w RT #32). Ich produkt
nie zrobil wtedy na mnie najlep-
szego wrazenia - archaiczne
rozwigzania, totalny chaos pa-
nujacy na stole (karty, zetony,
modularna plansza, wszystko to przesuwajace sie i
mieszajace ze sobg przy najmniejszym nawet, przy-
padkowym poruszeniu reka) oraz strasznie nudna
rozgrywka byly gléwnymi wadami tamtego tytutu.
Dlatego tez, gdy zobaczytem nowe produkty Petro-
glyphu, podszedltem do nich z doé¢ duza rezerwa.
Guardians of Graxia (kolejna planszéwka) juz na
podstawie samych zdje¢ nieprzyjemnie kojarzyl mi
sie¢ z poprzednia produkcja (plansza do wyliczania
ataku/obrony, modularna plansza gléwna, karty
nan umieszczane w trakcie rozgrywki, stowem bar-
dzo podobne zalozenia podstawowe), wiec postano-
wilem ominaé go szerokim tukiem. Moja uwage
przykut natomiast Heroes of Graxia, a to za sprawg
intrygujacego dopisku: "gra karciana". Pomy$latem
sobie wtedy, ze fakt, iz Petroglyph nie za bardzo ra-

dzi sobie z grami planszowymi, nie musi oznacza¢
takiej samej tendencji w przypadku niekolekcjoner-
skich gier karcianych i postanowilem sie o tym prze-
konac osobiscie.

Zalozenia

Heroes of Graxia to gra karciana polegajaca na bu-
dowaniu talii kart podczas rozgrywki. Kazdy z gra-
czy (od dwoch do szesciu) wciela sie¢ w role jednego
z tytulowych bohateréw, ktérzy, sprowadzajac rzecz
do banatu, walcza o dominacje - wygra ten, ktory
osiaggnie najwiecej punktéw zwyciestwa. Implikuje
to w oczywisty sposéb wachlarz dostepnej pomie-
dzy graczami interakcji, ktéra sprowadza sie do
wzajemnej wymiany ciosow (niestety tylko klasycz-
ne "jeden na jednego" - inni gracze w zaden spos6b
nie moga wplywac na przebieg starcia) i podkupy-
wania sobie kart stuzacych do budowy talii.

No wtasnie, Heroes of Graxia to gra oparta na budo-

waniu talii. Kazdy z graczy rozpoczyna rozgrywke z
talig ztozona zaledwie z dwunastu kart (niestety ta-
kich samych dla wszystkich graczy, co rozczarowu-
je, poniewaz nawet unikalne zdolnosci bohateréow
nie potrafiag zanegowac faktu, ze kazdy musi postu-
giwac sie na poczatku rozgrywki niemalze identycz-
na taktyka), nastepne za$ musi dokupi¢. Wyboru
zbyt duzego jednak nie ma, a to z dwéch powodow.
Po pierwsze, mamy tylko trzy typy kart - czary, jed-
nostki i ekwipunek (czwarty - potwory, to przeciw-
nicy, ktérych pokonujemy w trakcie gry). Po drugie,
iloé¢ r6znych wzoréw kart dostepnych na kategorie
jest niewielka, nie ma tez kart unikatowych (zawsze
dostepne sa przynajmniej dwie kopie), wiec podczas
zabawy mozemy niemalze zawsze ztozy¢ sobie taka
talie, jaka chcemy, pomimo dziatani innych graczy
(interakcja podczas budowania talii jest zatem zniko-
ma).

Jak to dziata? Bardzo prosto. Z czterech talii (czary,
jednostki, ekwipunek i potwory) odkrywamy po
cztery karty. Sa one dostepne do kupienia lub, w
przypadku potworéw, do pokonania. Aby dana kar-
te zakupi¢, musimy za nig oczywiscie zaptacié¢. Od-
bywa sie to w ten sposéb (upraszczajac), ze jej koszt
optacamy, odrzucajac z reki karty, ktérych wartosé
odpowiada cenie. Jest to o tyle wazne, ze zakupiona
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karta wedruje na stos kart odrzuconych i dopiero,
gdy skoricza nam sie wszystkie karty w talii, przeta-
sowujemy go i stworzymy nowa. PrzysSpieszeniem
do wykorzystania nowych nabytkéw jest zasada,
wedlug ktérej kazdy gracz pod koniec swojej tury
odrzuca wszystkie karty z reki i dociaga pie¢ no-
wych. W ten sposéb zakupione przez nas karty bar-
dzo szybko dostepne sa do zagrania i ta czes¢ me-
chaniki zostala naprawde bardzo dobrze przemysla-
na.

Co za$ mozemy zrobi¢ z samymi kartami? Niestety
niewiele. Czary, mozemy rzuci¢ podczas walki lub
poza nig (efekty sprowadzaja sie jednak w zasadzie
tylko do: obrazeni, leczenia ran, dociggania kart, mo-
dyfikowania sily ataku lub obrony oraz kontrowania
kart). Jednostki dzielg sie na trzy kategorie: poplecz-
nikow (ang. henchmen), armie i najemnikéw. Po-
plecznicy, a raczej poplecznik, poniewaz w danym
momencie na stole kazdy z graczy moze mie¢ tylko
jednego (co wielkiej r6znicy nie robi - w grze jest ich
tylko trzech, z czego jeden w kazdej talii poczatko-
wej), to pomniejsi bohaterowie stanowiacy spore
wzmocnienie dla armii. Armie to po prostu oddzia-
ly, ktére walcza dla naszego herosa, a najemnicy to
oddziaty jednorazowego uzytku zagrywane podczas
walki i odrzucane zaraz po jej zakoniczeniu. Ekwipu-
nek za$, jak sama nazwa wskazuje, to r6zne przed-
mioty, ktére dolagczamy do naszych bohateréw, po-
plecznikéw i armii. Rozpietos¢ ich efektow réwniez
nie jest porazajaca, co w przypadku czaréw - mody-
fikatory ataku, obrony, leczenie, dodatkowe zloto i
karty.

Zostaja nam jeszcze potwory, ktére zapewniaja
punkty trofeéw (wymieniane pod koniec rozgrywki
na punkty zwyciestwa). W tym miejscu warto opisac
zasady walki, ktéra jest gtowna czescia Heroes of
Graxia. Ogolnie opiera sie ona na prostej zasadzie -
sumujemy wartos¢ ataku i obrony kazdego z uczest-
nikéw. Jesli atak przewyzsza obrone przeciwnika,
zadajemy mu obrazenia, ktére musi rozdzieli¢ po-
miedzy swoje jednostki. Jezeli jakie$ zostaja wyeli-
minowane, gracz eliminujacy otrzymuje za nie
punkty prestizu (wymieniane na punkty zwycie-
stwa). Po wymianie ciosow walka si¢ koriczy. W
przypadku potworéw jest to jeszcze prostsze, ponie-
waz jesli przewyzszymy ich obrone, to po prostu
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ging (oczywiscie moga nam wczesniej zadacé obraze-
nia i co§ wyeliminowad, ale samo to zalozenie jest
raczej naiwne, poniewaz atakujac potwora, mozemy
dokladnie wyliczy¢ swoja obrone - potwory nie do-
rzucaja zadnych modyfikatoréw, wiec ich sila jest z
goéry wiadoma jeszcze przed rozpoczeciem starcia;
podczas moich gier nigdy nie zdarzyla sie sytuacja,
aby kto$ podczas takiej walki odnidst jakiekolwiek
straty w stanie armii).

Kilka stéw nalezy sie jeszcze strukturze tury i moze-

my przejé¢ do oceny rozgrywki. Gracz moze podjaé
podczas swojej tury dwie akcje. Zaatakowac¢ mozna
tylko raz (albo potwora, albo innego gracza), nastep-
nie mozna tez: dociggna¢ karte, zagra¢ karte, wyle-
czy¢ jednostki, cofna¢ cos$ na reke lub zagra¢ czar.
Kupowanie kart jest akcja darmowa, wiec mozemy
kupi¢ dowolna ich liczbe.

Rozgrywka

Czas na ocene poszczegdlnych elementéw. Nie be-
dzie ona niestety dla Heroes of Graxia zbyt pozy-
tywna. O czesci zalozenn wspominalem na przestrze-
ni tekstu, tutaj wiec tylko rozwine i usystematyzuje
swoje przemys$lenia.

Na pierwszy ogier idzie oczywiécie mechanizm ku-
powania kart/budowania talii. Jak juz wspomnia-
tem, sama mechanika kupowania kart za odrzucanie
kart i ciggniecie nowej reki pod koniec kazdej tury
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dziata bardzo sprawnie. Nowe karty bardzo szybko
wzbogacaja nasze mozliwoéci i tutaj nie ma sie do
czego przyczepi¢. Mozna mie¢ juz natomiast pare
uwag, co do samych dostepnych mozliwosci. Typow
kart jest zbyt mato, tak samo ich efektéw. Dodatko-
wo kazda z nich wystepuje w kilku egzemplarzach.
Powoduje to dwa gtéwne problemy. Pierwszy: ist-
nieje spora szansa na duza powtarzalnos¢ kolejnych
rozgrywek. Po zaledwie kilku partiach znamy gre na
wylot. W grach karcianych réznorodnoé¢ kart jest
aspektem ogromnie waznym, poniewaz wymyslanie
ich najefektywniejszych kombinacji, to sedno calej
zabawy. W Heroes of Graxia kombinagji jest zaled-
wie kilka i s one raczej prymitywnymi zaleznoscia-
mi w stylu: "to plus to daje naprawde wysoka pre-
mie do ataku". Zero finezji. Drugi problem to pod-
ciecie skrzydet interakcji, poniewaz duza ilos¢ kopii
kart praktycznie eliminuje walke o najsmakowitsze
kaski. Jedynie przy grze w pieé-szes¢ oséb ten pro-
blem czasami wystepuje, jednak nadal nie wymusza
on "wyscigu" pomiedzy graczami.

Jeszcze innym problemem zwigzanym z réznorod-
nosciq kart sa identyczne talie startowe dostepne dla
kazdego bohatera. Moim zdaniem catkowita pomy1-
ka w zalozeniach. Bohater i jego unikalna zdolnos¢

Pl fex,

Almanach migge &

to bowiem zbyt mato, aby robito wigeksza réznice. W
ten sposob wiekszosé rozgrywek wyglada praktycz-
nie tak samo - kazdy inwestuje na poczatek w to,
poZniej w to, pdzniej w to. Po prostu wieje nuda.

Kilka stéw o walce, czyli gtéwnym elemencie gry.
Po pierwsze, sprawcie sobie kalkulator. Po drugie,
sprawcie sobie kalkulator. Po trzecie, spra... po trze-
cie, zaopatrzcie si¢ w cierpliwosé¢. Powiem szczerze -
tak nudno rozwigzanej walki dawno nie widziatem.
Ostatni raz chyba w Panzer Generalu... zaraz, zaraz,
obie gry sa wydawnictwa Petroglyph! C6z za odkry-
cie! A teraz na powaznie. Naprawde ilos¢ liczenia,
dodawania i podwajania zabija jakakolwiek przy-
jemnosé. Zero dynamiki, zero emocji, zero interakcji
- przy grze w wiecej niz dwie osoby reszta graczy
moze i$¢ zaparzy¢ sobie kawe, albo pomoéc liczy¢
stronom zaangazowanym w konflikt. Podsumujmy
krotko - walka jest zmudna i polega na dodawaniu
do siebie kolejnych modyfikatoréw, p6zniej nastepu-
je zadanie ran, eliminacja czesci jednostek i - uwaga -
koniec gry.

Po jednej walce?! Bardzo czesto. Uscislijmy - po jed-
nej wiekszej walce. Winne s3 temu bardzo dziwne
progi punktéw prestizu potrzebnych do zakorncze-
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nia gry i podliczenia punktéw. Dla przykladu w roz-
grywce dla od dwdch do czterech graczy jest to piet-
nascie punktéw. Przesledzmy to uwaznie. Atakujacy
za sam fakt zaatakowania otrzymuje jeden punkt
prestizu. Dalej, za eliminacje karty armii otrzymuje-
my trzy punkty, poplecznika cztery, bohatera piec.
Przy wiekszych starciach (pieé-szes¢ jednostek) je-
steSmy zazwyczaj w stanie wyeliminowa¢ co naj-
mniej dwie armie i poplecznika (czasami nawet i bo-
hatera). Jeden punkt za atak plus sze$¢ za dwie ar-
mie i cztery za poplecznika daje nam jedenascie
punktéw. Przy wyjatkowo dobrym ataku jesteSmy
w stanie zakorniczy¢ gre po zaledwie jednej bitwie. A
inni gracze, ktérzy nie biora udzialu w walce? Sie-
dza i patrza, jak gra wlasnie sie konczy. Patrza, po-
niewaz nie mogg NIC zrobi¢. Dlatego w Heroes of
Graxia jakakolwiek interakcja jest tylko iluzoryczna -
w tytule tym nie ma praktycznie zadnej (chyba ze za
interakcje uznamy dorzucanie kolejnych modyfika-
toréw w trakcie starcia "jeden na jednego").

Jedli jesteSmy juz przy zakonczeniu gry, to warto
rowniez wspomnie¢ o dodawaniu punktéw zwycie-
stwa za punkty prestizu z kart (kilka kart, ktére ku-
pujemy ma jakas okre$long wartos¢ prestizu, doda-
wana pod koniec gry do punktacji) oraz punktéw
trofeéw za pokonane potwory. W zalozeniu mialo to
wprowadzi¢ element niepewnosci do koricowego
wyniku, w praktyce jednak w wiekszosci przypad-
kéw wygrywa ten, kto wygratl bitwe i wyeliminowat
wiecej jednostek wroga. W zasadzie jedynie trofea
potworéw moga stanowic jakas wieksza réznice, ale
bardzo rzadko sie tak dzieje. Aha, ten, kto wymysélit
karty do oznaczania ran i punktéw prestizu wyko-
nat kawat fatalnej roboty. Dlaczego nie zetony? Byto-
by latwiej. A tak, przekrecamy te karty (maja warto-
Sci z gory i z dolu), wystawiamy ich wartoéci nad
karte, pod ktéra leza, wszystko to sie przesuwa...
masakra. Petroglyph na poziomie mistrzowskim
opanowat stosowanie nieintuicyjnych rozwigzan.

Cos pozytywnego?

Chcialbym napisa¢ co$ pozytywnego na koniec tej
recenzji. Naprawde. Napisze wiec, ze gra wyglada
tadnie (kilka naprawde $wietnych grafik), ma solid-
ne pudelko i figurki bohateréw, ktore... do niczego
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podczas rozgrywki sie nie przydaja. Ale sa i to sie li-
czy. I sa fadne, kolorowe i... w porzadku, wystarczy
kopania lezacego. Heroes of Graxia to naprawde
bardzo staba gra. Jesli interesuja was niekolekcjoner-
skie gry karciane z gérnej p6itki, zainwestujcie w Do-
miniona (recenzja RT #18) albo Race for the Galaxy
(recenzja RT #31), a nowa produkcje Petroglyph
omijajcie szerokim tukiem.

O

Plusy:

& Ciekawy mechanizm budowania talii

& tadne grafiki na kartach

% Solidne pudetko

Minusy:

Mata réznorodnos¢ kart
Fatalne zasady walki

Brak interakcji

Powtarzalnos¢ partii
Nudna rozgrywka

Wysoka cena

Wiek: 10+
Cena: 135,00zt

Liczba graczy 2-5

Czas gry: 30-60 minut
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Scion: Hero

Od zera
do bohatera

Temat istot nadnaturalnych, zy-
jacych w czasach wspolcze-
snych, ktére dziataja w ukryciu,
toczac miedzy soba krwawe
wojny nie jest nowoscig na ryn-
ku gier fabularnych. W pewien
spos6b podchodzit do niego
Swiat Mroku, swoich sit probo-
walo réwniez FFG ze swoim Fi-
rebornem. Wydany w 2007 roku
nakladem White Wolfa Scion: Hero to pierwszy z
trzech podrecznikéw opowiadajacych o losach dzie-
ci bogéw, zyjacych w Swiecie bedacym kopia naszej
rzeczywistosci. Podczas gdy ta ksiazka pokazuje po-
czatek ich kariery, pozostale dwie (Demigod i God)

sa przeznaczone dla bardziej doswiadczonych posta-
ci. Ich znajomo$¢ nie jest jednak potrzebna - Scion:
Hero wystarczy spokojnie na dlugie miesigce grania.

Co na zewnatrz

Ksigzka jest wydana bardzo dobrze - ilustracje sg co
najmniej poprawne, ukfad tekstu jest czytelny (cho¢
z samym stylem jest nieco gorzej). Twarda oprawa i
ponad trzysta stron objetoéci wréza grze bardzo do-
brze. Niektérym moze nie spodobac sie poswiecenie
kilkunastu stron na opis przyktadowych bohateréw,
czy tez poswiecenie ponad jednej 6smej na przykia-
dowa sage, dla mnie jest to jednak plus - druzyny,
ktore nie chcg zaglebiac sie w tajniki systemu jeszcze
przed pierwsza sesja moga wykorzysta¢ materiaty z
podrecznika i zacza¢ gre praktycznie od razu. Jako
podrecznik podstawowy ,Scion” sprawdzi sie na
pewno doskonale, nawet dla mtodszych stazem gra-
czy (zaryzykowalbym nawet stwierdzenie iz mozna
od niego zacza¢ swoja przygode z RPG)

Niestety na temat samego opowiadania nie mozna
powiedzie¢ zbyt wiele dobrego. W zamierzeniu ma-
jaca by¢ zapewne klimatycznym wprowadzeniem
,Historia Eryka” jest nie tylko prosta, banalna i
dziurawa, ale na dodatek niesamowicie nuzaca. Je-
stem w stanie przebrnaé¢ przez nawet bardzo stabe
opowiadania, jednak przeszlo trzydziestostronicowy
potwor czajacy sie na czytelnika juz na samym po-
czatku podrecznika jest tak ,zly”, ze przeprawa
przez kazda strone opowiadania byta dla mnie
prawdziwg udreka. Opowieé¢ o mtodym, wiejskim
chiopaku, ktéry juz po kilkunastu stronach wyma-
chuje na lewo i prawo wielkim miotem, a pod koniec
opowiadania roztrzaskuje czaszki biednym poma-
gierom gltéwnego bossa jest jedna z najstabszych ja-
kie dane mi bylo czytaé. Jedyne, czego dowiedzia-
tem sie po lekturze tego opowiadania bylo to, ze w
Scionie sesje beda opowiadac¢ o pojedynkach boskich
potomkéw z pomiotem tytanéw, a pomocne w tym
beda rozmaite moce, artefakty i prawdopodobnie,
nadnaturalni pomagierzy. Dodatkowym minusem
jest sam styl tekstu - przypomina raczej wypracowa-
nie ucznia podstaw6éwki, niz dzieto doswiadczonego
pisarza.
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Dziedzicem by¢

Bogowie wedrowali po Ziemi od zarania dziejow.
Wplywali na cale narody, wspierali swoich wy-
znawcow, toczyli miedzy soba wojny. Ulegali row-
niez ludzkim pokusom - wigzali si¢ ze Smiertelnika-
mi, za$ takie zwigzki czasami koriczyly sie narodzi-
nami potomstwa. To wlasnie w tytulowych Dzie-
dziéw, potomkéw bogéw i ludzi wcielg sie gracze.
Wiekszo$¢ z nich nie ma $wiadomosci o swoim bo-
skim pochodzeniu - zyja niczym normalni $miertel-
nicy, parajac sie najrozmaitszymi profesjami. Wielu
nie poznaje prawdy o swoim pochodzeniu az do
$mierci. W kazdym pokoleniu rodzi sie jednak kilku,
ktérzy przyjmuja na swoje barki obowiazek chronie-
nia $miertelnikow. Plugawy pomiot Tytanéw, od-
wiecznych wrogéw boskiego panteonu, rozplenit sie
po calej Ziemi. Rolg Dziedzicéw jest niszczy¢ te po-
twory. Ich boscy patronowie tocza obecnie wojne z
samymi Tytanami, zbieglymi z wiezienia, do ktére-
go zostali wtragceni milenia temu. Od bogéw zalezy
przetrwanie wszech$wiata, od Dziedzicow za$ los
ludzkosci.

Te stowa w zupelnosci wystarczaja jako krotkie
streszczenie uniwersum systemu. Gracze wecielaja
sie w nim w grupe Dziedzicéw, walczacych z po-
miotem Tytanéw, rosnac w site, by z czasem moc
dostapi¢ prawdziwej boskosci. Wydany nakladem
White Wolfa system opiera si¢ na bardzo prostym,
ale nodSnym pomysle (eksploatowanym m.in. przez
Neila Gaimana w powiesci Amerykariscy Bogowie) -
wprowadza béstwa dawnych ludéw (Aztekow, Ger-
mandéw, Grekoéw, itd.) we wspodlczesne realia, po-
zwalajac im wplywacé na losy czlowieka. Bohatero-
wie graczy jako ich potomkowie dysponuja nadna-
turalnymi mocami - czyni z nich to superbohateréw,
zdolnych dokonywa¢ czynéw jakby zywcem za-
czerpnietych z komikséw. Na pierwszy rzut oka
Scion zapowiada sie $wietnie - ale czy tre$¢ podrecz-
nika, fabularne i mechaniczne zalozenia sg réwnie
dobre, jak sam pomyst?

Panteony i bogowie

Standardem dla systeméw White Wolfa sa liczne
podzialy na plemiona, klany, czy loze. Wystepuja
one takze i w Scionie - tworzgc bohatera, gracz wy-
biera z jakiego panteonu pochodzi jego boski rodzic,
okresla réwniez ktéry konkretnie boég przyczynit sie
do poczecia postaci. Determinuje to nie tylko charak-
ter bohatera, ale réwniez okreéla, jakie moce moze
zdoby¢ i w jakich dziedzinach bedzie si¢ wyrédznial.
Rozwigzanie to w niczym nie rézni sie od tych, ktére
wykorzystano w Exalted, czy w Swiecie Mroku.
Gracze znajacy te systemy na pewno bez probleméw
odnajda sie réwniez w Scionie.

Dzieki wprowadzeniu Tytanéw w roli wrogéw
béstw gracze moga bez przeszkéd wybiera¢ dowol-
nie spoérdd szesciu zaprezentowanych panteonéw -
bez obawy, ze wewnetrzne niesnaski uniemozliwia
wspotprace. W podreczniku jest wspomniane, ze
walki pomiedzy Dziedzicami byly czyms$ normal-
nym. Czasem nawet dochodzilo do wiekszych,
krwawych staré, w ktére angazowala sie¢ wieksza
liczba boskich potomkéw (ostatnio podczas II Wojny
Swiatowej), jednak uwolnienie sie Tytanéw zmienito
wszystko. Bogowie oraz Dziedzice muszg wspoélpra-
cowa, jedli Ziemia i Niebiosa maja przetrwac.

Watek Tytanow jest przewodnim, ale nie jedynym
polem, na ktérym moze dojs¢ do konfliktow. Auto-
rzy pozostawili sporo miejsca na mozliwo$¢ wpro-
wadzenia napie¢ pomiedzy samymi Dziedzicami.
Teoretycznie, wszystkich faczy wspdlny przeciwnik
- w praktyce poszczegélne grupy heroséw moga
mie¢ zupelnie odmienne cele, niektérzy Dziedzice
moga zosta¢ zmanipulowani przez pomiot Tytanéw
(lub przysta¢ do nich dobrowolnie), sposoby walki z
nimi réwniez sa r6zne, od unicestwiania, po wiezie-
nie, a kazdy z panteonéw inaczej widzi kwestie
»rozwiagzania konfliktu” z Tytanami. W ostateczno-
Sci da¢ znac o sobie moze zwykla nieche¢ wzgledem
potomka , konkurencyjnego” boga.

Niestety autorzy nie otworzyli graczom tej furtki do
konica. Opisy poszczegdlnych bogéw sa poprawne,
ale jednoczesnie nijakie. R6znig si¢ osobowoscia,
motywacjami, sposobem dziatania i rolami, jakie
przyjmuja w $wiecie $miertelnikéw, brakuje w nich
jednak naprawde dobrych pomystéow, ktére zainspi-
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rowalyby graczy do stworzenia wyrazistych postaci.
Czytajac Sciona, nie znalazlem ani jednej strony
(panteonu, czy tez pojedynczego bdstwa), ktéra jako
gracz chcialbym wybra¢. Podejrzewam, ze podczas
sesji wazniejsze od tego, jaki jest patron mojego bo-
hatera byloby to, jakimi mocami moze obdarowac
moja postaé, za§ motywacje fabularne sprowadzily-
by sie do checi spuszczania lania pomiotowi Tyta-
néw.

Mortal Kombat

Wiasnie do potyczek z potworami sprowadza sie za-
pewne sesje Sciona. Pomyst mial pewien potencjal
fabularny do gry w innych stylach (rozgrywek poli-
tycznych z Dziedzicami w roli szarych eminengji),
autorzy zrealizowali go jednak w najprostszy z moz-
liwych sposobéw. Setki mocy, zakle¢, magicznych
przedmiotéw, nadnaturalnych pomagieréw, wraz z
mrowiem manewréw do zastosowania w walce, ob-
szernymi tabelkami ekwipunku (w tym uzbrojenia)
na pewno przydadza sie do eksterminacji pomiotu
Tytanéw. Nie bez powodu Scion bardzo czesto jest
nazywany , wspolczesnym Exalted” - spektakularna
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walka, heroiczne pojedynki z poteznymi potworami
na pewno beda zdarzac sie nadzwyczaj czesto.

Odnosnie samej mechaniki - poszczegdlne systemy
White Wolfa taczy nie tylko wprowadzenie klanéw,
ale rowniez mechanika majgca w zalozeniu wspo-
magac storytelling. Zasady te z pewnoscia majg wie-
lu zwolennikéw - osobiécie jestem do nich nastawio-
ny raczej sceptycznie. Rzucanie kilkunastoma kosc-
mi (czy nawet kilkudziesiecioma, w przypadku po-
teznych Dziedzicow) na pewno spowolni rozgryw-
ke, za$ dostep do rozmaitych mocy i zdolnosci spra-
wi, ze wykonanie testu dla poczatkujacego gracza
bedzie nie lada wyzwaniem. Szcze$liwie, system
dos¢ tatwo mozna rozlozy¢ na czeéci pierwsze - no-
wicjusze moga spokojnie rozpoczaé gre na uprosz-
czonych zasadach i wprowadza¢ dodatkowe, gdy
opanuja podstawowe reguly.

Podsumowanie

Scion nie jest zlym systemem, jest po prostu prze-
cietny do bélu, z dostownie kilkoma znakomitymi
(np. propozycja wprowadzenia dodatkowego pante-
onu inspirowanego mitologia Lovecrafta) pomysia-
mi. Moze przypas¢ do gustu zwlaszcza mlodszym
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WFRP: Winds of Magic

Krotki kurs
czarowania

stazem graczom, ktérzy nie mieli jeszcze okazji spré-
bowac swoich sit we wspoltczesnej konwencji. Oczy-
wiscie, trzeba by¢ $wiadomym ograniczeri Sciona.
Ksigzka to w duzej mierze opis mechaniki i wpro-
wadzenie do $wiata - w formie zaprezentowanej
przez autoréw nadaje sie przede wszystkim do sesji
opowiadajacych o polowaniu na pomiot Tytanéw.
Mnie zabrakio w ksigzce przede wszystkim pomy-
slow na scenariusze i sagi oraz porad dotyczacych
dziatari samych bogéw - w ich opisie nieraz moze-
my przeczyta¢ o tym, ze niektérzy bezwzglednie
wykorzystuja swoich potomkoéw. Niestety, brakuje
praktycznych porad dotyczacych tego, jak watek ten
mozna wprowadzi¢ do sesji. Nijaka tres¢ podreczni-
ka (zwlaszcza wolajace o pomste do nieba opowia-
danie) poswiecong fabule mozna by bez przeszkod
wyrzuci¢ - system nie ucierpialby na tym znaczaco.
Wolalbym jednak, aby zostalo to dopracowane. Nie-
stety tak sie nie stalo.

O

Plusy:

&y Wykorzystanie mniej znanych pante-
onéw

o Piekne wydanie

& Mnéstwo dobrze rozwigzanych zasad
Minusy:

Opowiadanie!
Brak ciekawych pomystéw na sesje

Nudny styl tekstu

Nijakie frakcje

336 stron, twarda oprawa
Cena: 99,95z
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THE WINDS OF MAGIC"

A RESOURCE FOR WARHAMMER FANTASY ROLEPLAY

Pudlo gléwne do trzeciej edycji
Warhammera zawieralo cate sto-
sy kart, zetonéw i innych dodat-
kow. Nawet bardzo aktywnie
grajacy poszukiwacz przygod,
ktéry nie robilby niczego poza
wyprawianiem sie¢ do ponurego i
niebezpiecznego Starego Swiata,
moglby dlugo korzystaé z jego
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Czym bylby jednak rasowy system bez petnopraw-
nych, poszerzajacych uniwersum dodatkéw? Przed
pojawieniem si¢ The Winds of Magic nowa linie
Warhammera zasilily juz pudetka dla graczy i mi-
strza gry oraz pierwsza kampania. Jednak dopiero
publikacja Wichréw magii (wybaczcie, drugoedycyj-
ne tlumaczenie stowa ,winds” jako ,wiatry” uwa-
zam za szczegoOlnie niefortunne) wprowadza do gry
elementy istotnie ja urozmaicajace, dostarczajac przy
tym sporej dawki dodatkowych informacji o §wiecie.

Na pierwszy rzut oka w tekturowym pudelku nie
znajdziemy nic szczegodlnie zaskakujacego. Ot, pod-
reczniki, karty, zetony... Szczegélnie te fioletowe,
oznaczone gwiazda chaosu, wygladaja
interesujaco...

Co w pudetku?

Dziesie¢ profesji i przyporzadkowanych do nich
wyjatkowych umiejetnosdci oraz tekturowych figu-
rek. Mozna juz zagra¢ tak pasjonujacymi postaciami
jak kupiec, falszerz, szarlatan czy kultowa hiena
cmentarna.

Pudelko fabrycznie zapakowane i zafoliowane jest
wzmocnione od $rodka tektura. Po jej wyjeciu i wy-
ci$nieciu z wypraski zetonow oraz figurek, staje sie
nieprzydatne do przechowywania jego poprzedniej
zawartosci. Jest zbyt miekkie, zamkniecia rozlatujg
sie pod ciezarem dwoch ksigzek i kart. Pudto pod-
stawki jest duze i solidne, ale niestety nie zmieSci
wszystkiego.

It's a kind of magic

W pudle podstawowym osoby zainteresowane ka-
rierg czarodzieja mogly znalez¢ osobny podrecznik
opisujacy tylko i wylacznie sprawy zwigzane z ma-
gia (w tym trzy w pelni grywalne Kolegia). Teraz
czeka na nich druga niemal pieédziesiecio-stronico-
wa ksigzka, ktéra dostarcza dodatkowych informa-
¢ji. Poza zasadami dotyczacymi magicznych przed-
miotéw niewiele znajdziemy w niej mechaniki. Au-
torzy bowiem, nie dublujac tekstu z podstawki, sku-
pili sie na opisaniu historii magii, nowych Kolegiéw
i ich organizacji oraz r6znych zrédet magii w Starym
Swiecie. Ten ostatni rozdzial, pisany z punktu wi-

dzenia imperialnego mistrza, to swoisty magiczny
przewodnik, ktéry nie pozostawia ztudzen, ze Swiat
Warhammera az tetni od nadprzyrodzonych sit.

W krotkich fabularnych wstawkach do czytelnika
zwraca si¢ dobrze juz znany mistrz iluzji Gavius
Klugge. Oto probka jego ironicznego stylu: ,Nawet
mi sie nie $nito, ze zostane Patriarchg Szarego Kole-
gium i moje sny sie spetnily: nigdy nim nie zosta-
tem”. Objasnia on niuanse i niebezpieczenstwa para-
nia sie zawodem maga, cho¢ - jak na czlonka Kole-
gium Cienia przystalo - zawsze zdaje sie¢ co$ skry-
wacd.

Fabularny pomyst na obecno$¢ magii w Starym
Swiecie nie powala oryginalnoscia, ale przeklada sie
na rozbudowane menu, z ktérego gracze moga wy-
biera¢ kariery dla swoich awanturnikéw. Jak glosza
uczeni, Wysoka Magia umialy postugiwac sie elfy.
Dwiescie lat temu, podczas Wielkiej Wojny z cha-
osem, do Imperium przybyt mag Teclis, pomogt
odeprze¢ wroga, a nastepnie nauczylt ludzi, jak po-
stugiwac sie mocami zwigzanymi z kazdym z o$miu
wichréw. Laczenie poszczegélnych koloréw jest su-
rowo i prawnie zabronione, co w mechanice przekia-
da sie na istnienie o$miu niezaleznych Kolegiow.
Przynalezno$¢ do jednego z nich to w zasadzie wy-
bér osobnej profesji. Chociaz wszystkie Kolegia pod-
chodza do magii w mniej lub bardziej naukowy spo-
s6b, trudno poréwnaé alchemikéw zglebiajacych
Tradycje Metalu z przypominajacymi szamanow
magami Bursztynu, ktérzy przybieraja formy réz-
nych zwierzat.

Trzecia edycja, wzorem drugiej, pozostaje wierna
zasadzie ,dla kazdego co$ milego”. Poza wspomnia-
nymi mamy tu zatem: iluzjonistow (Tradycja
Cienia), elementalistow (Tradycja Zycia), wrézbitow
(Tradycja Niebios) i spirytystow (Tradycja Smierci).
Nie zabraklo tez czarodziejéw zwigzanych z Trady-
cja Swiatta - poszukiwaczy wiedzy, najbardziej sza-
nowanych i stuzacych jako doradcy. No i czarodzie-
jow z Kolegium Plomienia, czyli najlepszych magéw
bitewnych. Czym bowiem bytoby dobre fantasy bez
porzadnej kuli ognia? Warto przy tym pamietac, ze
zaden czarodziej nie jest bezbronny i w trakcie walki
trzyma w rekawie charakterystyczny dla swojego
Kolegium magiczny pocisk. A gdyby komus$ tego

§<) REBEL.r. 41

Centrum gier




Rebel Times

bylo malo, jest jeszcze czarna magia oraz czary, kto-
rych uczy tylko ,Zmieniajacy Drogi”...

Co moze przyciagnac¢ szczegdlng uwage graczy?
Wiadomo, ze to sprawa doé¢ indywidualna. Mnie
osobiécie najciekawsze wydaje sie granie zmieniaja-
cym formy (wilk, kruk i niedzwiedz) szamano-dru-
idem rodem z World of Warcraft, niz kochajacym lu-
dzi i przyrode Jadeitowym Czarodziejem, ktéry wal-
czy o rownowage natury. Podobnie magowie z Ko-
legium Cienia az prosza si¢ o obsadzenie w rolach
agentéw Jego Imperatorskiej Mosci, podczas gdy za-
chianni i nadeci alchemicy z Kolegium Zlota nadaja
sie bardziej na antagonistow. Sita Warhammera za-
wsze byl nadmiar opcji do wyboru i nic sie w tej
kwestii nie zmienito.

Karty, zetony, dodatki...

Kazde Kolegium posiada w tej chwili, wliczajac w to podrecznik
podstawowy, po 13 dwustronnych kart czaréw (z trzech réznych
rang), a kilka az prosi sie 0 wykorzystanie na sesji. Lacznie jest
ich juz dobrze ponad sto, a w zestawie znajdziemy tez nowy
komplet podstawowych kart akcji dla czarodzieja — dzieki temu
moze by¢ ich dwoch w druzynie.

Do tego dochodzg nowe karty Tradycji, wlasciwych poszczegdl-
nym Kolegiom, pie¢ talentdw wychodzacych naprzeciw potrze-
bom czarodziejow oraz szeS¢ nowych efektow towarzyszacych
czarom, mocno zwigzanych z wptywem chaosu. W podreczniku
opisano tez zasady korzystania z magicznych przedmiotéw
(rézdzek, lasek, zwojow, a takze spaczenia), co znalazto od-
zwierciedlenie na kartach.

To jak tu sie czaruje?

System odwoluje sie¢ do rozwiazan z drugiej edycji,
przektadajac je na jezyk nowej mechaniki. Ostatecz-
nie i - miejmy nadzieje - bezpowrotnie wyrzucono
komponenty magiczne. Koniec z tachaniem za sobg
toreb z puchem i sakiew z kamertonami - czarodzie-
je wreszcie sa samowystarczalni.

Dla postaci, ktéra chce czarowaé, kluczowe sa dwa
atrybuty: Sita woli i Inteligencja; oraz dwie umiejet-
nodci: splatanie magii (ang. channeling) i rzucanie
czar6w (ang. spellcraft).

Procedura rzucenia czaru jest banalna. Najpierw
uzywa sie karty, ktéra pozwala zgromadzi¢ punkty
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magii i wykonuje sie test. Nastepnie, w zaleznosci
od stopnia jego powodzenia i ilosci zgromadzonej
mocy, mozna rzucié¢ czar, na ktéry nas sta¢. Im po-
tezniejszy czar, tym ,drozszy” w uzyciu, wiec moze
sie okazad, ze pobér mocy bedzie trzeba powtérzyc.
Im wyzsza sila woli, tym wiecej mocy mozemy sto-
sunkowo bezpiecznie zgromadzi¢.

Gdy juz mamy tyle mocy, ile chcieliSmy, zaczyna sie
prawdziwa zabawa. Karta kazdego dostepnego cza-
ru - tak jak dowolnej umiejetnosci - ma dwie strony,
czerwong (gdy czarodziej ryzykuje w starciu) i zielo-
na (gdy jest ostrozny). Efekty uzyskane w wyniku
testu moga sie diametralnie rézni¢. Raz zaklecie
ognia ledwie osmali futro szarzujacemu zwierzo-
czlekowi, a innym razem zmiecie go z powierzchni
ziemi, podpalajac przy okazji jego kamratow i towa-
rzyszy czarodzieja.

Pikanterii czarowaniu dodaja réwniez dodatkowe
efekty niepowodzenia (ang. ,miscasts), ktére moga
zaistnie¢ nawet przy udanym rzuceniu zaklecia. Za-
zwyczaj odbijaja sie na zdrowiu czarujacego, lecz
moga sie rowniez skoriczy¢ manifestacja chaosu...

Gdy mag spoglada w otchfan

...albowiem nie ma watpliwosci, ze chaos macza w
magii swoje spaczone paluchy. Fabularny wstep do
podrecznika sugeruje mozliwos¢, ze magia pochodzi
wprost z Ccaosu, cho¢ od grajacych zalezy interpre-
tacja urwanej relacji z badawczej wyprawy do Lu-
strii. Na sto procent wiadomo natomiast, co grozi
lekkomys$lnym czarodziejom, gdy w pogoni za pote-
ga i wiedza puszcza mimo uszu nauki swoich mi-
strzow.

Druga ksigzka, ktéra znajdziemy w pudetku nosi
znamienny tytut ,Liber Mutatis”. Gléwnym antago-
nista czarodziejow staje sie¢ Tzeentch, najbardziej
przebiegly z bogéw chaosu, zwanym ,Zmieniajg-
cym Drogi” lub ,Wielkim Konspiratorem”. To on
kusi czarodziejéw, by siegneli po wiecej, niz powin-
ni. Co sie dzieje, jesli to uczynia?

Wreszcie i ty mozesz stworzy¢ swojego mutanta! A
raczej stac sie nim, gdyz wiekszos¢ zasad zawartych
na czterdziestu oémiu stronach odnosi si¢ do sytu-
acji, w ktorej nieostrozny czarodziej dorabia sie
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pierwszej macki. Autorzy nie robig z tego wielkiej
sensacji, prostu z mostu opisujac zasady rzadzace
spaczeniem ciata i umystu. Reguty sa bardzo proste i
opieraja sie na zbieraniu punktéw (reprezentowa-
nych przez fioletowe zetony). Gdy nagromadzi sie
ich zbyt wiele - to moze zabole¢, za$ po paru muta-
cjach kolejna karte kariery zastepuje zestaw cech po-
miotu chaosu.

Nowym, ciekawym rozwigzaniem, jest zwigzanie
odpornosci na spaczenie z rasa. Ludzie sa znacznie
mniej odporni na wptyw chaosu i w ich przypadku
koriczy sie on mutacjami. Elfy, krasnoludy i halflingi
z natury unikaja niszczycielskich poteg. Nie oznacza
to, ze sa calkowicie odporni na zakusy Tzeentcha i
koleg6w, jednak w ich przypadku trwale obcowanie
z Chaosem konczy sie kolejnymi kartami obtedu.

Szczerze? Az prosi sie, by tego sprobowac.

,Liber Mutatis” przyniesie starym graczom skoja-
rzenie z Ksiega spaczenia. Niestety, z tego bardzo
dobrego podrecznika do drugiej edycji zaczerpnieto
tylko bestiariusz. Nie jest on moze zbyt imponujacy,
ale zawiera mata horde demonéw Tzeentcha, ktéry-
mi mozna nekaé druzyne. Forma prezentacji potwo-
réow z podstawki i , Wichréw magii” niebawem odej-
dzie do lamusa, wiec lepiej sie do niej nie przywia-
zywac. Nie jest ona zbyt funkcjonalna (trzeba szukaé
wszystkiego w ksigzce) i niebawem monstra wysko-
czg z podrecznikéw na karty. Trzeba tylko poczeka¢
na dodatek Creature’s Vault.

W sumie ,Liber Mutatis” mocno rozczarowuje. Na
30 stronach (kilkanascie ostatnich przeznaczono na
scenariusz) nie udalo si¢ cho¢ troche wprowadzi¢
klimatu zwigzanego z pojawieniem si¢ na sesji ele-
mentéw zwigzanych z wplywem Chaosu. Wiadomo,
ze Tzeentch jest podstepny i wiadomo, jak dziala
spaczeni. Dla mnie to malo. I nie napawa mnie opty-
mizmem przed dodatkiem Signs of Faith (o kapla-

Karty, zetony, dodatki...

DwadzieScia kart mutacji, szeS¢ nowych choréb psychicznych i
trzy karty ze ,Znamieniem Tzeentcha”. Brzmi niegroznie, ale

dzieki tym elementom gra moze nabra¢ nowego wymiaru. To
propozycja dla odwaznego Mistrza Gry, ktéry chciatby nasyci¢
swojg kampanie wptywem Niszczycielskich Sit.

nach), w ktérym duchownym Starego Swiata zosta-
nie przeciwstawiony rozsiewajacy chordbska Nur-
gle.

Wichry zmian
(tylko dla oczu MG!)

Winds of Change to - zgodnie z zapewnieniem auto-
réw - scenariusz dla poczatkujacej druzyny. Jego ak-
cja rozgrywa sie w Altdorfie i nawigzuje do zawarto-
ci dodatku. Jest magia (mato) i Chaos (duzo). Jest
pretekstowe zawiazanie druzyny - jeden z graczy to
czarodziej, a reszta uczestnicy, bo to jego kumple.
Dobre i przekonujace scenariusze do Warhammera
to rzadkosé i Winds of Change nie stanowi wyjatku.

Gracze maja za zadanie odnalezé zaginionego
ucznia czarodzieja. W tym celu blagkaja sie po slum-
sach Altdorfu i, ta-da!, wpadaja na kult Chaosu, kto6-
ry chce rozpeta¢ Niewypowiedziane Zto. Aby to
osiggng¢, miedzy innymi, karmi lokalnych miesz-
karicow jajkami demonicznego ptaka, by mutowali z
pierzaste stwory. Ten kuriozalny pomyst dobrze od-
daje pretensjonalnosé¢ calego pomystu i razacy brak
oryginalnosci.

Niestety, to typowa przypadloé¢ Warhammero-
wych scenariuszy. Mozna wrecz zadaé sobie pyta-
nie, czy przygody oparte na schemacie Sledztwa
(stabo pomyslanego) i koriczace sie potepieniczymi
rytualami nie pasowatyby lepiej do innego systemu.
Chocby takiego opartego na twoérczosci Samotnika z
Providence.

Karty, zetony, dodatki...

Wystepujace w scenariuszu potworki majg swoje figurki. Pie¢
kart lokacji wprowadza poboczne efekty srodowiskowe dla ka-
natéw czy placu miejskiego. Jest tez znacznik stuzacy zazna-
czaniu postepow Sledztwa, ogtoszenie o grasujacym potworze i

mapka (mato przydatna, bo mata). Jedynym prawdziwie przy-
datnym i ciekawym w zastosowaniu dodatkiem wydaje sie duza
karta wiezy zegarowej, na ktérej zetonami z symbolem Tzeent-
cha mozna zaznacza¢ uptyw czasu. Klimatyczne.
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Winds of Magic vs
Krélestwo Magii
| Ksiega spaczenia

Trzecia edycja czesto spotyka sie z zarzutem, ze do-
datki do niej zawieraja mato tresci, informacji o
Swiecie, oraz informacji pobocznych. Na przykladzie
»Wichréw magii” mozna zweryfikowac¢ te opinie,
gdyz dodatek w oczywisty sposoéb nawigzuje do
drugo-edycyjnego podrecznika Krélestwo magii.
Dodatkowo, w pewnej czesci, wprowadza elementy,
ktoére byly znane z Ksiegi spaczenia. Obie te pozycje
to monumentalne ksiegi po ponad 250 stron kazda,
na dodatek uwazane powszechnie za jedne z najlep-
szych rozszerzen do drugiej edycji.

Format wydawniczy sie nie zmienit: kazda strona li-
czy dwie kolumny po sze$¢dziesigt werséw. Czy
wobec obiektywnych danych, wyzej wymienione
dodatki rzeczywiscie bija Wichry magii na glowe? I
nie, i tak.

Nie, jesli chodzi o wszystkie rozdzialy zwigzane z
mechanika. Lubie tabelki, tabelki sa fajne, gdy sa po-
mocne. Jednak wyrzucenie czaréw i zasad z pod-
recznikéw na karty sie sprawdza. W trzeciej edycji
reguly pozostawione w ksigzkach sg opisane spraw-
nie i przejrzyscie, bez lania wody.

Tak, jesli chodzi o dostarczanie graczom materiatu
do lektury i zaglebiania sie w Swiecie. Przyktadowo,
w Wichrach magii o Teclisie i jego pomocy udzielo-
nej Imperium dowiemy sie nieporéwnywalnie mniej
niz z Krélestwa magii. Tam mozemy $ledzi¢ niemal
kazdy jego krok, poznajac wiecej faktéw i pobocz-
nych bohateréw. Bardzo duzo bylo takze ramek za-
wierajacych wypowiedzi ,ze $wiata gry” oraz frag-
mentéw traktatow i legend. Nawet opis ,Pana Prze-
mian” (poteznego demona Tzeentcha) z Ksiegi spa-
czenia zajmuje dobre trzy strony, co w poréwnaniu
z cztero-akapitowym ustepem i statystykami w Wi-
chrach magii bylo ogromna iloécia informacji.

Druga edycja to klasyczny system, ktéry zapewnia
bardzo duzo tresci, ktére nastepnie nalezy przesiac i
zastosowac to, co nam pasuje. Edycja trzecia stara sie
utatwi¢ nam sprawe, dajac gotowe, sita rzeczy okro-
jone rozwigzania do reki. Oczywiscie, r6znice widzi-
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my tylko wtedy, gdy wychowaliémy si¢ na wyda-
niach Games Workshop. Oba podej$cia moja swoje
wady i zalety, lecz nie jesteSmy wecale skazani na
wybor tylko miedzy dwoma opcjami.

O

Plusy:

& Tradycyjnie doskonate wydanie

&y Osiem szkot magii plus dziewiata dla
odwaznych

é, Wykorzystanie potencjalu poprzedniej
edyc;ji

&y Nowa mechanika spaczenia i mutacji
dobrze pasujaca do reszty systemu

Minusy:
Zbyt miekkie pudetko

Niezbyt porywajacy podrecznik o cha-
osie, Tzeentchu i mutacjach

Klasyczny, stabiutki scenariusz

Cena: 149,95zt




Pazdziernik 2010

Juz za miesiac kolejny numer

Nl 0 XK
Rebel Times

Miesiecznik MitoSmikow Gier

numer 38, listopad 2010

w:numerze miedzy innymi:

D&D Castle Ravenloft Board Game
51. Stan

2012: The Day of Fallout

3

REBEL.r.:
Centrum gier g

eeeeeeeeeee




	Nr 37, Październik 2010
	Targi Spiel w Essen już za nami
	Kolejne zapowiedzi Galakty
	Claustrophobia po polsku            i inne zapowiedzi Rebela
	Powstaje drugi                             dodatek do Battlestar Galactica
	Nowa porcja Czarnych Historii
	InSpectres tuż przed premierą
	Cadwallon, jedna z wielu          nowości w ofercie FFG
	Wywiad z Jamesem Hatą
	Zapewniamy ramy i narzędzia, abyś mógł wyrażać  siebie

	DungeonQuest
	Podziemia           w sosie             klasycznym 


	Podziemia wiecznie żywe 
	Elementy gry
	...przebieg rozgrywki
	...czy warto sięgnąć			po DungeonQuest?
	PQ-17 Arctic Naval Operations 1941-1943
	Do piekła               i jeszcze dalej 

	Bo nie zna życia, kto nie służył 	w marynarce
	For we've received orders for to sail for ole England
	Les filles a cinq deniers
	Bonnie ship the Diamond
	Pull down bellow
	Da blühen keine Rosen
	Rattus
	Szczurołap       potrzebny          od zaraz

	
Ghost Stories: White Moon
	Powiew świeżości				
	Opanować chaos
	Taluva 
	Krajobraz          Mikronezji          na stole


	Tworzymy wyspę
	Budujemy wioskę
	Jak wygrać żeby nie przegrać?
	Eiertanz
	Heroes of Graxia
	Bohaterowie         z second handu


	Założenia 
	Rozgrywka 
	Coś pozytywnego? 
	Scion: Hero
	 Od zera             do bohatera


	Co na zewnątrz
	Dziedzicem być
	Panteony i bogowie
	Mortal Kombat
	Podsumowanie
	WFRP: Winds of Magic 
	Co w pudełku?
	It's a kind of magic 
	To jak tu się czaruje?
	Gdy mag spogląda w otchłań
	Wichry zmian					(tylko dla oczu MG!)
	Winds of Magic  vs  			Królestwo Magii 				i Księga spaczenia

