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Miesiccznik Milosnikéw Gier

Piersi zawtadnety polskim RPG! Do takiego wnio-
sku mozna dojs¢ po reakcjach na sposob promocji,
znajdujgcego sie wciqz na etapie produkcji, nowego
,dzieta” Rafata Olszaka zatytutowanego After-
bomb. Recepcja aktow Agnieszki Szczeparnskiej, za-
checajacych nas do wydania ciezko zarobionych pie-
niedzy, sprowokowata prawdziwg fandomowq burze
Redakcja i korekta tekstow: w szklance wody. Bardzo szybko wyodrebnity sie
dwa skrajnie nastawione do siebie obozy — morali-

Wydawca: REBEL.pl
Redaktor naczelny:

Tomasz 'Sting’ Chmielik
Zastepca redaktora naczelnego:

Marcin 'ajfel’ Zawislak

Hubert Bart P . L
Hbert bartos stow i entuzjastow. Moralisci jak to moralisci podniesli larum o obrazaniu
Tomasz 'Sting" Chmielik godnosci erpegowej braci cyckami, entuzjastom zas nagie piersi i uzupetnia-
Marcin 'Seji' Segit jace je hasto ,let’s play role-playing game” (co prawda z bledem ortograficz-
Redakeia: nym, ale zawsze) przypadly do gustu, trafiajac w gleboko skrywane pragnie-
a nia. Ukryta golizng kwestia nie najlepiej dobranego tytutu — After the
Michat 'de99ial’ Romaniuk Bomb to gra fabularna wydawnictwa Palladium Books — przeszta bez
Mateusz 'Darcane’ Nowak wigkszego echa.
Rafat Cholewa oo . L
Osobiscie nie odczuwam szoku zwiqzanego z promocjq gier fabularnych za
Mateusz JAskier' Pitulski pomocq aktéw. Co prawda bardziej pasowatyby one do furiathowego fetish
Tomasz 'Gambit' Dobosz fantasy niz klimatow postapo, ale liczy sie tutaj raczej zorientowanie na gru -

pe docelowq. Jezeli gra osiggnie dobre wyniki sprzedazy, bedzie to jedynie po-
twierdzeniem faktu, Ze klienci, ktorzy nowe kolezanki Sciggajq z Internetu
Andrzej 'ShadEnc’ Stoj tego wlasnie oczekujg. Wszystko to zas w mysl zasady: ,lepsze piersi na pa-
Marcin 'Ezechiel' Zaréd pierze niz gra wyobrazni”. Ironizuje w tym momencie, to prawda, ale zasta-
nawia mnie, dlaczego sprawa ta wychodzi dopiero teraz. Na ktoryms z ostat-

Maciej repek’ Reputakowski

Cezary Domalski
Y nim Falkonow (bodajze ostatnim) byta prelekcja o bondage z warsztatami
Marcin 'Paladyn’ Roszkowski dla par (sic!). Wtedy o moralnym aspekcie catego wydarzenia byto jakos ci-
Grafika, sklad: cho. Teraz, kiedy Olszak, ktory powiedzmy sobie szczerze w fandomie najpo-

pularniejszq osobq nie jest, postanowil piersiami trafi¢ do serc polskich gra-
czy, odezwaty sie gorqce glosy sprzeciwu. Pytanie czy na podobny zabieg ze
strony Ignacego Trzewiczka lub Piotra Korysia otrzymalibysmy identyczng

Marcin 'ajfel' Zawislak

Redakgja zastrzega sobie prawo do skracania i adiu-
staqji tekstdw oraz zmiany tytuléw. Materiatdéw nie
zamowionych, nie zwracamy. Przedruk z gazety reakcjg ?
dozwolony jest jedynie za pisemna zgoda wydaw-
cy. Redakgja nie odpowiada za tres¢ reklam i oglo- . . . . . L.
szer. Wydawca ma prawo odméwic zamieszczenia Tak czy siak, nie uwazam, ze afterbombowe cycki sq obrazq dla ludzkiej
ogloszenia i reklamy, jesli ich tres¢ lub forma sa  godnosci. Wigkszq obrazq sq poronione ,psycho-dzipy” lub pseudo-moralno-
sprzeczne z linig programowa lub charakterem pi-
sma oraz interesem wydawcy [art. 36 pkt 4 Prawa . . . .
Prasowegol. nym sposobem na promocje — po wynikach sprzedazy zobaczymy czy trafio-

nym.

gtebokie LARPY o bezdomnych czy niewidomych. Piersi sq po prostu kolej-

Czekamy na Wasze opinie i komentarze. Kie-
rujcie je na nasz adres: sklep@rebel.pl
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Aktualnosci

Powstaje dodatek do Eclipse

Wiadomos¢ ta nie powinna by¢
dla nikogo zaskoczeniem. Ubie-
gloroczny przebdj Eclipse (re-
cenzja w 54. numerze Rebel Ti-
mesa) w 2012 roku doczeka sig
pierwszego duzego rozszerzenia
zatytutowanego Rise of the An-
cients. Dodatek zawierat bedzie
cztery nowe rasy obcych, a takze wszystkie niezbed-
ne elementy wymagane do tego, by w rozgrywce
mogto wzia¢ udzial nawet dziewieciu graczy! Prze-
fozy sie to oczywiscie na czas gry, ktéry w Eclipse
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jest wprost proporcjonalny do liczby graczy. Doda-
tek zawieral bedzie takze szereg innych atrakcji
(nowe rzadkie technologie, nowe systemy, sojusze i
inne) w formie opcjonalnych regut, z ktérych bedzie

mozna korzysta¢ wybidrczo, lub ze wszystkich ele-

2

mentow jednoczesnie.
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Labirynt od Barda

Polska edycja uznanej planszowki Labyrinth: The
War on Terror 2001-? zapowiedziana zostata przez
wydawnictwo Bard juz jaki$ czas temu. Ostatnio
rozstrzygnieto konkurs na tytut polskiej edycji, kto-
rego ostateczne brzmienie nie jest niespodzianka:
Labirynt: Wojna z Terroryzmem 2001-?. Tematyka
gry koncentruje si¢ wokot islamskiego dzihadu i glo-
balnej wojny z terroryzmem. Labyrinth ukazuje nie
tylko dziatania Stanéw Zjednoczonych, majace na
celu powstrzymanie ekstremistow, ale takze ujeta w
szerszym kontekscie walke ideologiczna, obalenie
rezimow, demokratyzacje i wiele innych elementow.
Gra pozwala na rywalizacje dwdch osob, z ktérych
jedna wciela si¢ w dzihadyste finansujacego islam-
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skich fundamentalistow, druga zas w roli Standéw
Zjednoczonych stara si¢ neutralizowa¢ komorki ter-

rorystyczne, zachecajac muzulmanéw do demokra-
tycznych reform. Alternatywnie gra pozwala takze
na rozgrywke jednoosobowa, w ktorej kierujemy
dziataniami USA w walce z Al-Kaida i jej sojusznika-
mi.

Nowosci od Lacerty

Zmienita sie czes¢ termindw premier zapowiedzia-
nych przez wydawnictwo Lacerta, o ktérych mieli-
$my okazje juz pisa¢ w ubieglych miesigcach. San-
tiago de Cuba oraz Friday ukaza sie pod koniec
sierpnia, a Le Havre jesienia. Najblizsza premiera
Lacerty to polska edycja Innovation, ktdrej na skle-
powych potkach mozemy sie spodziewac jeszcze w
czerwcu.
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Nowosci od Galakty

Do oferty Galakty powrdcity planszowki, ktérych
naktad wyczerpat si¢ jaki$ czas temu. Doczekalismy
sie¢ wiec dodruku zestawow podstawowych gier
Horror w Arkham oraz Wladca Pierscieni LCG, jak
rowniez Podziemi — dodatku do gry Talisman. Jezeli
za$ chodzi o nowosci w ofercie, ruszyta przedsprze-
daz Stawy i Bogactwa, czyli rozszerzenia swietnej
planszowki Sid Meier's Civilization. W sprzedazy
juz jest natomiast nowa edycja Wojny o Pierscien,
wielkiej planszowej strategii opartej na motywach
Wiladcy Pierscieni J. R. R. Tolkiena.
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EPIGKIE BITWY W SWIECIE

SRODZIEMIA

Nowa edycja Warhammera 40K

Na 30 czerwca zaplanowano premiere nowej, szostej
edyqji gry bitewnej Warhammer 40000 (poprzednia
edycja gry miata premiere cztery lata temu). Podob-
nie jak to mialo miejsce dwa lata temu podczas pre-
miery ésmej edycji bitewnego Warhammera Fantasy,
obok pojawienia si¢ w sklepach masywnej ksiegi z
regutami (450 stron w kolorze i twardej oprawie) ru-
szyla przedsprzedaz rozmaitych akcesoriow: efek-
townych wzornikéw, kostek, miarek i podrecznika
w limitowanej edycji kolekcjonerskiej. Tradycyjnie
na nowy zestaw startowy (z kolekgja figurek dwdch
armii) trzeba bedzie poczeka¢. Najnowszy, 391. nu-
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mer magazynu White Dwarf w calosci poswiecony
jest nowej edycji Warhammera 40K.
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Battletech:
Introductory Box Set

Czas wojny
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Krélami pol bitew XXI wieku sa
olbrzymie maszyny zwane Bat-
wazace
dziesiatki ton roboty okryte pan-
cernymi powlokami, uzbrojone

tlemechami. Potezne,

w dziata molekularne, wyrzutnie
rakiet, automatyczne dziala oraz
potezne lasery, zdolne niszczy¢
w pojedynke cate miasta. Oczywiscie, rzadko kiedy
maja okazje skorzysta¢ w ten sposob ze swojego ar-
senatu — zwykle tocza starcia miedzy soba. Battle-
tech jest gra planszowa umozliwiajaca rozgrywanie
takich bitew.

SHADENC

Mechy juz od dwudziestu pigciu lat rozpalaja wy-
obrazni¢ graczy na calym sSwiecie — wydawca gry
postanowil uswietni¢ te rocznice, wydajac Battletech
Introductory Boxed Set. Gra nie jest obca polskim
fanom — w potowie lat '90 mielisSmy okazje cieszy¢
sie polska edycja systemu, opublikowana nakladem
wydawnictwa Encore. Jak si¢ okazuje, niewiele sie

8 [eJREBEL.n.

zmienito od tamtych czaséw — sercem gry sa niemal
identyczne zasady. Czy reguly te sa az tak dobre, by
wytrzymac uplyw czasu? Brak modyfikacji systemu
wydaje sie sugerowa¢ odpowiedz na to pytanie, po-
zostaje to jednak sprawdzi¢ w praktyce.

BATTLETECH NA SWIECIE

Historia Battletecha jest dtuga i dos¢
zawita. Na przestrzeni ostatnich dekad
obok kolejnych edycji gry planszowej
pojawita sie masa akcesoriow, nieza-
leznych modutdw rozszerzajacych
skale rozgrywki i ztozonos¢ regut, bo-
gata linia modeli, a takze sporo publi-
kacji ksiazkowych, powiesci oraz pod-
recznikéw Zrodtowych do gry fabular-
nej. W tym czasie licencja na linie pro-
duktow Battletech przechodzita z rak do rak, co — jak to zwykle
w takich przypadkach bywa — nie zawsze stuzyto dobrze same-
mu produktowi. Obecnym wydawca zestawu wprowadzajacego
oraz dodatkowych podrecznikéw jest Catalyst Game Labs i
mam szczera, nadzieje, Ze ten stan rzeczy nie ulegnie zmianie.
Firma serwuje nam liczne i bardzo solidne publikacje, starajac
sie uporzadkowac i ujednolici¢ ewoluujace przez lata reguty po-
szczegdlnych modutéw systemu. Z kolei za oficjalng, linie meta-
lowych figurek do Battletecha odpowiada w tej chwili firma Iron
Wind Metals, niestety jednak na chwile obecna modele dodat-
kowe sa trudno dostepne w Polsce.

AJFEL

W pudetku

Battletech Introductory Boxed Set to calkiem po-
kaznych rozmiaréw, cigzkie pudto. W srodku znaj-
duje sig:

* 24 plastikowe figurki mechow

+ 2 figurki mechow lepszej jakosci

* 2 kosci szescienne

» 2 skladane, obustronne, heksagonalne mapy
* 2Kkarty z podsumowaniem zasad

* mapa Sfery Wewnetrznej

e broszura ze skrotem zasad
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* broszura z poradami dotyczacymi malowa-
nia figurek oraz taktyki walki

* podrecznik opisujacy Sfere Wewnetrzna
* podrecznik z zasadami gry
* broszura z wypetnionymi kartami mechow

Niewiele zastrzezen mozna mie¢ do wizualnej stro-
ny podrecznikdw i broszur — wydane w petni w ko-
lorze, z niezlymi ilustracjami, zloZone poprawnie.
Podobnie bardzo dobrze prezentujq si¢ same mapy —
naklejone na gruby karton z pewnoscia przetrwajq
dziesigtki partii. Niestety, niewiele pozytywnych
stron mozna znalez¢ w brzydkich, zawierajacych
niewiele detali figurek z niezbyt twardego plastiku —
wydaje sie, ze firma Catalyst zdecydowata si¢ na naj-
tafisza opcje z mozliwych (w 4. edycji BT powrdcono
na chwile do kartonowych znacznikéw mechdéw, wiec
mozna jeszcze taniej — przyp. red.). Pomimo ze Battle-
tech to gra planszowa, a nie bitewniak, figurki po-
winny by¢ zdecydowanie wyzszej jakosci — takiej,
jak dwa modele premium (Thor i Loki) zawarte w
zestawie.

BATTLETECH W POLSCE

Polska edycja Battletecha ukazata
sie w 1993 roku, naktadem wydawnic-
twa Encore (na licencji FASA Corp. —
pierwszego wydawcy gry). Plany En-
core dotyczace polskiej edycji kolej-
nych produktéw linii wydawniczej byly
bardzo ambitne. Skoriczyto sie na jed-
nym dodatkowym, niezaleznym modu-
le — grze Aerotech, ktdra przenosita
rozgrywke z powierzchni planet do at-
mosfery i w przestrzen kosmiczna. W 1996 roku naktadem wy-
dawnictwa MAG ukazata sie polska edycja Battletech Kom-
pendium, obszernego podrecznika zawierajacego uporzadko-
wane, poprawione i rozszerzone reguly trzeciej edycji Battlete-
cha wraz z modutami CityTech i AeroTech. Mimo iz podrecz-
nik zawierat sporo btedéw, do dzi$ pozostaje ceniong, publikacja,
wsrod polskich fanéw systemu. W 1997 roku MAG wydat po
polsku podrecznik podstawowy do Mechawojownika, gry fabu-
larnej w Swiecie Battletecha. Na tle innych gier tego wydawnic-
twa, Mechawojownik nie spotkat sie w naszym kraju z duzym
zainteresowaniem fanéw RPG.

AJFEL

Swiat wiecznej wojny

W XXII wieku ludzko$¢ siegnela gwiazd. Dzigki
umozliwiajgcemu podréze z predkosciami nad-
swietlnymi napedowi Kearny’ego-Fuchidy czlowiek
byl w stanie rozpocza¢ ekspansje Drogi Mlecznej.
Kwestig czasu byto zadanie niepodleglosci przez ko-
lejne kolonie. Kampanie wojenne majace na celu
utemperowac osadnikéw okazaly sie porazka — nie
Ziemia oglosita niepodleglymi
wszystkie kolonie lezace od niej w odlegtosci wiek-
szej niz 30 lat Swietlnych (byt to maksymalny zasieg
napedu FTL). Kolejne wieki byly czasem ekspans;ji,
tworzenia si¢ nowych galaktycznych poteg oraz wo-
jen — konfliktéw, jakie z czasem doprowadzily do
powstania battlemechow.

majac  wyboru,

Kulminacja wojen, jakie w zasadzie nieprzerwanie
dreczyly ludzkos¢ od XXIV wieku, byto powotanie
Gwiezdnej Ligi. Przez dwa kolejne stulecia ludzkos¢
zyla we wzglednym pokoju. Zjednoczenie pod
wspolng wladza nie zakonczylo wprawdzie wszel-
kich konfliktéw, jednak era galaktycznej wojny do-
biegta konica. Czasy istnienia Ligi byly okresem roz-
woju ludzkosci — wzniosta si¢ na poziom, jakiego ni-
gdy nie bylo dane jej osiagnac¢. Niestety, w XXVIII
wieku doszto do ponownego rozpadu — galaktyka
na powrdt stata sie areng nieustajacej wojny.

Upadek Gwiezdnej Ligi zapoczatkowal Stefan Ama-
ris, poprzez mord i probe przejecia wltadzy. Naprze-
ciw niego stanal general Aleksandr Kerensky, do-
wodca sit defensywnych Gwiezdnej Ligi. Trzynasto-
letnia wojna zakonczyla sie zwycigstwem Kerensky-
‘ego, jednak nie powstrzymato to rozpadu Ligi. Lor-
dowie poszczegdlnych rodow, niezdolni do wybra-
nia zwierzchnika sposrod siebie, zaczeli szykowac
sie do wojny — wielu prébowalo tez przeciagnac na
swoja strone Kerensky’ego. Generat podjal drastycz-
ny krok — oglosit, Ze jego ludzie powinni opuscic¢
znane swiaty Sfery Wewnetrznej, by w nieznanej
czeSci Drogi Mlecznej zbudowac spoteczenistwo
oparte na ideatach Gwiezdnej Ligi. Na jego odezwe
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odpowiedziato ponad osiemdziesiat procent czton-
kow sit defensywnych.

Opuszczenie Sfery Wewnetrznej przez armi¢ Keren-
sky’ego rozpoczelo ere wojen trwajaca w zasadzie
nieprzerwanie do XXXI wieku. Nie bylo mowy o po-
nownym zjednoczeniu pod sztandarem Gwiezdnej
Ligi — poszczegodlne rody mialy zbyt wielki apetyt na
wladze, by moéc uznaé cudze zwierzchnictwo.
Wspolng walke podjety, dopiero gdy pojawito sie za-
grozenie z zewnatrz. W 3049 roku rozpoczeta sig in-
wazja Klanéw - potomkow ludzi Kerensky’ego, kto-
rzy po exodusie w nieznane rejony galaktyki zbudo-
wali na zasiedlonych przez siebie swiatach specy-
ficzne, kastowe spoteczenstwo. Klany rozwijaty sie
przez wieki, trwajac w przekonaniu, iz gdy nadej-
dzie wlasciwy czas, powrdca, by podbi¢ zdegenero-
wane rody Sfery Wewnetrznej i stworzy¢ nowa
Gwiezdng Lige. Czas ten nadszedl wlasnie w 3049
roku. Dwunastoletnia wojna z Klanami zakonczyta
sie zwycigstwem rodow Sfery Wewnetrznej, ktore
oczywiscie niedtugo potem ponownie rzucity sie so-
bie do gardel.

Swiat Battletecha ma swoich zagorzatych fandéw,
sam w sobie nie jest jednak zbyt interesujacy. To
standardowy setting science-fiction, ze Ziota Era (w

postaci Gwiezdnej Ligi), ktéra ludzkos¢ juz ma za

sobg, z powracajacym feudalizmem i nieustajaca, ga-
laktyczng wojna. Tym, co wyrdznia go na tle innych,
sa same mechy — odmienne od wizji, jaka jest pro-
mowana w anime. Battlemechy s niezdarne, brzyd-
kie, ale jednoczesnie diabelnie skuteczne. Ich pan-
cerz ulega uszkodzeniu — w bitwach traca konczyny,
czasem eksploduja. Wizja ta jest wrecz przeciwien-
stwem tego, co jest znane z seriali (np. General Da-
imos czy Macross) — w Battletechu mechy sa krodla-
mi pola bitwy, ale same w sobie nie sq czyms wyjat-
— nawet po-
tezne, stutonowe Atlasy moga pas¢ po pojedynczym

kowym. Nie ma jednego , supermecha”

trafieniu w kokpit cztery razy l1zejszego Pajaka.

Przygotowanie do gry

Przygotowanie rozgrywki nie zajmuje zbyt wiele
czasu. Trzeba jedynie wybraé scenariusz, rozstawic
mapy oraz zdecydowad, jakie mechy wezma udziat
w starciu. Czasami determinuje to scenariusz, jed-
nak w standardowych bitwach na zniszczenie wroga
gracze moga samodzielnie dobiera¢ skiad swoich
wojsk, korzystajac z okreslonego limitu ton (zaawan-
sowane reguly Battletecha korzystaja z innego, bar-
dziej sprawiedliwego systemu opartego na przydat-
nosci poszczegolnych maszyn). Ogolnie rzecz biorac,
im ciezszy mech, tym grozniejszy — mocniejszy pan-
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cerz i lepsze uzbrojenie przydaja si¢ bardziej, niz
wyzsza mobilnos¢. Doswiadczenie uczy jednak, ze
w niektdrych przypadkach jest przeciwnie — $rednia,
ale dobrze zaprojektowana maszyna bedzie duzo
grozniejsza, niz szturmowy mech o kiepsko dobra-
nym wyposazeniu. Biorac pod uwage, ze w pudetku
znajdujq sie 24 rézne modele mozna mie¢ praktycz-
nie pewnos¢, ze nie ma szansy na utknigcie z me-
chem, ktdérego nie chce sie prowadzi¢ do bitwy.

NA TLE WYDANIA ENCORE

Polska edycja Battletecha, biorac pod
uwage rok wydania, prezentowata sie
bardzo solidnie. Jedyna wydang w
Polsce planszéwka z tamtych czasow
prezentujaca, sie rownie okazale byt
Space Hulk ( wydany przez ISA na li-
cencji Games Workshop). Dzisiaj

oczywiscie ta jakos¢ wydania nie robi
juz wrazenia. Recenzowany tu nowy
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zestaw wprowadzajacy prezentuje sie
lepiej niemal pod kazdym wzgledem: kolorowe podreczniki, kla-
rownosc prezentacji regut, ilo$¢ informaciji o uniwersum, a takze
solidne, grube plansze — wszystko to przemawia na korzys¢ no-
wego wydania. Jedyny, aczkolwiek istotny mankament nowego
wydania to figurki, ktére prezentuja sie, delikatnie rzecz ujmu-
jac, fatalnie. Te z polskiego wydania sprzed blisko dwudziestu
lat niczym im nie ustepuja, a standardy w ciagu dwdch dekad
troche sie zmienity. Wyjatek stanowia, dwa omnimechy dotaczo-
ne do zestawu — ich jako$¢ nie budzi najmniejszych zastrzezen.
Szkoda, ze wszystkich figurek nie wykonano na takim pozio-
mie.

Co w mechu piszczy

Charakterystyka Battlemecha sktada si¢ z informagji
na temat jego masy, szybkos$ci poruszania si¢ (w ru-
chu, biegu oraz z uzyciem silnikéw skokowych), po-
siadanego uzbrojenia oraz schematu opancerzenia
wraz z rozpiska rozmieszczenia wyposazenia (w
tym liczba i rozlokowanie chtodnic). Na kartach po-
szczegdlnych maszyn znajduja si¢ tez dodatkowe in-
formacje przydatne bezposrednio podczas bitwy —

liczba obrazen odniesionych przez pilota, zgroma-
dzone wskutek ruchu oraz prowadzonego ostrzatu
ciepto i okres technologiczny, w ktérym dany mech
byl wykorzystywany.

Kazda maszyna posiada standardowy zestaw ekwi-
punku: zyroskopy, silnik, system podtrzymywania
zycia, kokpit oraz sensory. Zapisuje si¢ je, wraz z za-
montowanym na mechu uzbrojeniem, amunicja oraz
dodatkowymi chtodnicami na specjalnym schemacie
dzielacym maszyne na poszczegdlne czesci ciata
(gtowe, rece, nogi oraz korpus, boki i plecy). Celem
przeciwnika jest zwykle zniszczenie wtasnie tych
obszarow — dzieje sie to przy trafieniu krytycznym
lub skutecznym ataku w lokacje, na ktorej zniszczo-
no caly pancerz. Zwykle im ciezszy mech, tym moc-
niejszy pancerz — nie jest to jednak regula. Standar-
dowa maszyna jest w stanie przetrwac jedno, dwa
trafienia ze $redniej broni w konczyne lub glowe
oraz cztery lub piec trafien w korpus albo boki. Nie
dotyczy to plecow, ktore sa zwykle duzo stabiej
opancerzone — ,wskoczenie” na tyly ciezkiego i po-
wolnego pzeciwnika i trafienie tych lokacji sg stan-
dardowaq taktyka lekkich maszyn zmuszonych do
ataku na szturmowego mecha.

Gdy powtloki ochronne zostang zniszczone, obraze-
nia przekladaja si¢ na strukture wewnetrzna -
»szkielet” mecha, na ktéorym zamontowano podsta-
wowe systemy i rozmaity ekwipunek. Takie trafienie
konczy sie zwykle ich uszkodzeniem (w przypadku
amunicji moze to oznacza¢ eksplozje), a w ekstre-
malnych przypadkach, kiedy struktura zostanie zre-
dukowana do zera, calkowite zniszczenie catej loka-
Gji. Z urwana noga, reka lub bokiem mech jest jesz-
cze w stanie walczy¢ — bez glowy i korpusu juz nie.
Oczywiscie, celem wigkszos$ci bitew jest zniszczenie
maszyn wroga — bardzo czesto ma to miejsce wsku-
tek odniesienia zbyt wielu obrazen, jednak zdarza
si¢, ze mecha niszczy jedno, wyjatkowo celne trafie-
nie, np. w kokpit.
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Standardem dla Battletecha jest sukcesywna degra-
dacja maszyn w trakcie bitwy. Nowe, 1$nigce mechy
w polowie partii zaczynaja szwankowac — traca kon-
czyny, uszkodzeniu ulegaja im sitowniki (co w przy-
padku ndg oznacza zmniejszenie lub utrate mobil-
nosci), coraz trudniej jest im trafi¢ w cel, latwiej sie
grzeja. Po zniszczeniu gléwnego uzbrojenia nierzad-
kie sa szarze na wroga (mechy moga walczy¢ wrecz)
lub ataki z uzyciem silnikow skokowych - bardzo
grozne w przypadku udanego testu trafienia, ale
bardzo ryzykowne ze wzgledu na konsekwencje po
porazce (zwykle jest to upadek plus pewna liczba
obrazen).

MODELARSKIM OKIEM

Battletech taczy w sobie elementy gry
bitewnej i planszowej. W przypadku bi-
tewniakow jakosc figurek ma zwykle dla
graczy duze znaczenie, gdyz gry tego
typu tacza w sobie che¢ rywalizacji z
modelarska pasja. Wielokrotnie wspo-
mniano w niniejszym tekscie, ze figurki
z Introductory Boxed Set wykonane
s bardzo stabo. Pytanie zatem, czy co-
kolwiek da sie z nimi zrobic, by wygla-
daty lepiej? Oczywiscie zacza¢ nalezy od licznych nadlewek.
Tutaj pojawia sie pewien problem, poniewaz plastik, z ktdrego
wykonano mechy, jest strasznie tandetny i dos¢ dziwnie zacho-
wuje sie pod modelarskim pilnikiem. Osobiscie radze w tym
przypadku uzy¢ ostrego nozyka, rezultat powinien by¢ lepszy.
Cuddéw jednak nie ma, figurki te po zadnych zabiegach nie
beda wygladaty tak, jak ich metalowe odpowiedniki z oferty Iron
Wind Metals (ktére nawiasem mdwiac, rdwniez nie sa wyjatko-
wo piekne). Usuniecie nadlewek i ewentualne korekty z uzy-
ciem modelarskiej masy dadza jednak spora poprawe. Osta-
teczny efekt uzalezniony jest rzecz jasna od tego, jak dobrze
zdotamy modele pomalowac.

Warto tu wspomnie¢ jeszcze o podstawkach. Figurki z Intro-
ductory Boxed Set maja dos¢ dziwaczne podstawki w ksztat-
cie nieforemnych szesciokatow, o réznej wielkosci i réznej wy-
sokosci. Wyglada to kiepsko i wiele os6b decyduje sie na ich
zmiane. Jest z tym oczywiscie troche zabawy, ale wyciecie me-
chéw z oryginalnych podstawek i przyklejenie do jednolitych,
szesciokatnych daje nadspodziewanie dobry efekt — zapew-
niam, Ze od razu caty model wyglada lepiej! Szesciokatne pod-
stawki 0 szerokosci 33 mm (a wiec idealne do Battletecha) to
dodatkowy wydatek rzedu 1zt za sztuke.
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Narzedzia zniszczenia

Krolowie pol bitewnych sa wyposazani w rozmaite-
go rodzaju i rozmiaru dzialka, lasery, dziata moleku-
larne, wyrzutnie rakiet (bliskiego i dalekiego zasie-
gu), a nawet zwykle karabiny maszynowe lub mio-
tacze ognia. Kazdy z nich posiada inne wady i zale-
ty, determinujace sposob wykorzystania — przykta-
dowo lasery maja $redni zasieg i generujaq duzo cie-
pla, sa jednak lekkie, a jednoczesnie zadajq przyzwo-
ite obrazenia.

Orez posiada jedynie kilka wspdtczynnikow, maja
one jednak niezwykle wazne znaczenie dla sposobu
prowadzenia mecha podczas bitwy. Obrazenia mo-
wig, jak wiele punktéw pancerza (lub struktury we-
wnetrznej) niszcza po skutecznym trafieniu. Wyra-
zone w heksach zasiegi (minimalny, bliski, sredni
oraz daleki) mowia, jak trudno trafi¢ przeciwnika.
Warto wyrdzni¢ tu pierwszy z nich, minimalny. Po-
siadaja go tylko niektdre rodzaje broni, przystosowa-
ne do strzelania na dalszy zasieg, zwykle montowa-
ne na ciezszych maszynach. Daje to szanse 1Zzejszym
mechom, wyposazonym w stabsza bron, przygoto-
wang do prowadzenia ostrzatu na mniejsze odlegto-
sci — podbiegniecie do przeciwnika i odpalenie , w
twarz” calego posiadanego arsenatu wbrew pozo-
rom nie jest w tym przypadku samobdjcza taktyka.
Trzeba mie¢ jednak pewnos¢, ze przeciwnik nie be-
dzie mial czym odpowiedzie¢ — mechy szturmowe
maja zwykle kompletny arsenal, przystosowany do
walki na dalekie i bliskie odleglosci.

Istotne jest rowniez wydzielane przez orez ciepto.
Kazdy mech ma skoniczong liczbe chtodnic (standar-
dowo dziesigec) — ostrzat z laseréw lub dzial moleku-
larnych bardzo tatwo moze przegrza¢ maszyne, co
przeklada si¢ na nizsza predkos¢, mniejsza celnosé, a
w ekstremalnych przypadkach (gdy mech zgroma-
dzi wiecej, niz kilka punktéw ciepta) wylaczenie ma-
szyny lub nawet eksplozje zgromadzonej na nim
amunicji.
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Do hoju!

Partia Battletecha sktada sie z serii tur. Kazda sktada
si¢ z czterech faz, odpowiednio: Inicjatywy, Ruchu,
Ataku oraz koncowej. Wygranie inicjatywy (okresla-
nej rzutem 2k6) oznacza, ze przeciwnik musi rozpo-
cza¢ swoje dziatania wczesniej. Ma to zasadnicze
znaczenie zwlaszcza w fazie Ruchu, kiedy mechy
staraja si¢ zaja¢ dogodna pozycje do strzatu lub ata-
ku wrecz. Po ustaleniu kolejnosci, gracze na prze-
mian ,aktywuja” po jednej z posiadanych jednostek
— przemieszczajac je (w fazie Ruchu), deklarujac
ostrzat lub jeden z kilku atakow wrecz: szarze, skok,
zwykle uderzenie lub kopniecie (w fazie Ataku). Ko-
lejnos¢ wykonywania testdw na trafienie nie ma juz
wiekszego znaczenia — w Battletechu przyjeto, ze
ataki majq miejsce rownoczesnie i ich efekty wcho-
dza w zycie dopiero po zakoniczeniu fazy. Na koniec
danej tury wprowadza si¢ w zycie wszystko, co za-
szlo wczesniej — oznacza wzrost lub spadek ciepta,

wykonuje rzuty na odzyskanie przytomnosci przez
pilotow itd.

S

Podzielenie pola bitwy na heksy eliminuje rézne
problemy, z jakimi borykaja si¢ fani bitewniakow.
Bardzo tatwo okresli¢ odlegtos¢, na jaka moze prze-
miesci¢ si¢ mech. Rownie prosto ustala si¢ linie
strzatu, zasiegi oraz istnienie lub nie ostony. Pewne
problemy podczas pierwszych partii moze wywota¢
ustalenie widocznosci pomigdzy maszynami znajdu-

jacymi sie na wzniesieniach. W takim wypadku trze-
ba oprze¢ sie na Poziomach wysokosci (jeden rowna
sie szesciu metrom) i na tej podstawie okresli¢ pole
widzenia.

Reguly poruszania si¢ sa dos¢ proste — gracz dekla-
ruje najpierw, w jakim trybie bedzie si¢ poruszat
mech (marszem, biegiem czy tez z uzyciem silnikéw
skokowych), nastepnie dostepne
punkty ruchu na przemieszczenie. Przykladowo,
wkroczenie na otwarty teren kosztuje jeden punkt,
w rzadkie lasy dwa, a w geste trzy punkty (rzecz ja-
sna w przypadku skokéw wpltywu terenu sie nie

wykorzystuje

uwzglednia). Mechy nie maja wigkszych probleméw
ze wchodzeniem na wysokosci, jednak dos¢ ryzy-
kowne jest zanurzenie maszyny w wodzie. Trudniej-
sze manewry wymagaja przejScia testu Pilotazu
(standardowo uzyskanie 5 lub wigcej w rzucie 2ko).
Porazka w takim rzucie oznacza upadek — odniesie-
nie obrazen oraz mocne utrudnienie dostepnych
opgji ataku co najmniej na jedna ture.

Proste sa rowniez zasady dotyczace strzalu. W
pierwszej kolejnosci gracz deklaruje swoje cele
(mozna prowadzi¢ ostrzal kilku réznych maszyn),
uwzgledniajac pole widzenia mecha. Nastepnie wy-
konuje rzut Artylerzysty (z podstawa 4 lub wigcej na
2k6). O ile testy Pilotazu sa wykonywane z niewiel-
ka liczba modyfikatoréw, o tyle przy trafieniu jest
znacznie trudniej. Znaczenie ma nie tylko zasieg
(Sredni to utrudnienie o 2 oczka, daleki o 4), ale row-
niez wlasny ruch i predkos¢ przeciwnika, przeszko-
dy znajdujace si¢ pomiedzy mechami oraz poziom
ciepta strzelajacej maszyny. Modyfikatory czesto
windujq trafienie powyzej 12 — oznacza to automa-
tyczna porazke. Po skutecznym ataku nalezy okre-
8li¢ lokacje trafienia (réwniez rzutem 2k6) i zazna-
czy¢ odpowiednia liczbe obrazen. W przypadku tra-
fienia krytycznego lub uszkodzenia struktury we-
wnetrznej mecha konieczne jest jeszcze sprawdzenie
uszkodzenia wyposazenia mecha. W skrajnym przy-
padku jeden atak wymaga 3-4 rzutéw - w trakcie
gry okazuje sie jednak, ze takie sytuacje sa dosc
rzadkie (jednak skuteczne trafienie krytyczne moze
wyeliminowad¢ mecha z rozgrywki).

[
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Nieco wiecej problemow moga sprawia¢ ataki
wrecz. Bezposredni atak moga przeprowadzi¢ wy-
facznie maszyny na sgsiednich heksach — wymaga to
zwykle testu Pilotazu (ew. dwoch, jesli atak zakon-
czytl sie porazka). Szczegolnie grozne sa szarze i
kopniecia, jednak — ze wzgledu na mozliwos¢ prze-
wrocenia maszyny — ryzykowne réwniez dla ataku-
jacego.

W bitwach kluczowe znaczenie ma zajecie odpo-
wiedniej pozycji — zle ustawienie moze uniemozli-
wi¢ wykorzystanie najmocniejszej broni, odstonié¢
plecy maszyny na atak wroga lub da¢ mu szanse na
przeprowadzenie szarzy. Wystarczy rzut oka na cha-
rakterystyki poszczegolnych mechéw, by stwierdzi,
ze ciezsze maszyny sa znacznie grozniejsze — jesli
jednak zle sie je poprowadzi w bitwie, na nic nie
przyda sie mocniejszy pancerz albo potezne uzbroje-
nie. Przyktadem moze by¢ Catapult — Swietnie przy-
gotowany do walki na wieksze dystanse, jednak nie-
zbyt grozny w bezposrednim starciu. Podstawg jest
wykorzystanie atutoéw wlasnego mecha. W przypad-
ku lzejszych maszyn bedzie to wigksza mobilnos¢
(przebiegniecie 7 hekséw utrudnia wrogowi trafie-
nie o +3), chronienie si¢ za ostonami lub zajmowanie
miejsca poza polem ostrzatu szturmowych mechéw
wroga.

Co prawda moze to frustrowac niektorych graczy,
jest jednak sercem mechaniki Battletecha. Gra jest w
pewnym zakresie losowa, jednak na przebieg bitwy
wplyw maja przede wszystkim decyzje graczy, nie
wyniki na kosciach. Zasiadajac do zabawy trzeba
miec na uwadze, ze nie wystarczy wybranie stutono-
wego Atlasa. Nieumiejetnie kierowany stanie sie ce-
lem ataku kilku maszyn (z czego czes¢ na pewno be-
dzie atakowac na plecy) i — pomimo mocnego pance-
rza oraz poteznego arsenatu — predzej czy pozniej
zostanie zniszczony.

Podsumowanie

Pomimo uplywu czasu, zasady Battletecha si¢ nie
starzeja. Prosta, intuicyjna mechanika sprawdza si¢
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doskonale zarowno w niewielkich starciach, jak i ol-
brzymich potyczkach (a przez dobdr tonazu na bi-
twe mozna fatwo skréci¢ lub wydtuzy¢ czas gry). W
przeciwienstwie do niektérych bitewniakéw, gdzie
sukces lub porazka opieraja si¢ przede wszystkim na
odpowiedniej budowie armii, w Battletechu zwycie-
stwo odnosi sie dopiero na polu bitwy, przemyslany-
mi ruchami.

Battletech Introductory Boxed Set nie jest reklamo-
wany jako kompletna gra (powinna zosta¢ uzupet-
niona przez Total Warfare oraz Techmanual), jednak
na pierwsze kilkadziesiat partii wystarczy w zupet-
nosci. Zwlaszcza ze podreczniki zawieraja zasady
dotyczace projektowania wlasnych jednostek. Cigz-
ko znalez¢ jaka$ powazna wade tego zestawu —
przyczepi¢ mozna sie jedynie do kiepskich figurek
(lub do ceny — biorac pod uwage jako$¢ modeli, mo-
glaby by¢ nieco nizsza).

Plusy:
Prosta, intuicyjna mechanika

Czas przygotowania do gry

Duzy wptyw taktyki
na przebieg rozgrywki

Minusy:

Jakos¢ wykonania figurek
Niewielka liczba map w zestawie

Mato ciekawy Swiat

Liczba graczy: 2 Wiek: 12+

Czas gry: ok.60 minut Cena: 209,95z
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Stronghold: Undead

Stary hit w nowej
odstonie

Strongholda Ignacego Trzewicz-
ka nie trzeba chyba nikomu
przedstawiac. Jest to gra, ktdra
mozna albo pokocha¢, albo znie-
nawidzi¢, nie mozna natomiast
przejé¢ obok niej obojetnie. Zwo-
lennicy widza w niej niezwykle
rozbudowang i skomplikowana
symulacje obrony twierdzy, kto-
ra doskonale wpisuje si¢ w klimat Gemmelowskiej
Legendy. Przeciwnicy natomiast zarzucaja jej nudna

oraz mato dynamiczng rozgrywke. By¢ moze tych
drugich przekona do gry dodatek o tytule Undead,

ktory wprowadza znacznie wiecej dynamicznych
rozwigzan.

W poréwnaniu do podstawki, warstwa fabularna
Undead zostata mocno okrojona. Tym razem przyj-
dzie nam broni¢ twierdzy przed sitami Nekromanty,
ktéry pragnie zdoby¢ potezny magiczny artefakt
ukryty w jej wnetrzu. Z kazda mijajaca godzina jego
sity stabna i jezeli nie uda mu sie wedrze¢ do zamku,
cala jego armia rozsypie sie w proch. Krotko i tresci-
wie, jednak w poréwnaniu z klimatyczng Obrong
Skanji pozostaje pewien niedosyt.

W niniejszym tekscie skupie sie¢ wylacznie na naj-
wazniejszych réznicach pomiedzy dodatkiem i wer-
sja podstawowaq, poniewaz to one odpowiadaja za
zmiane stylu rozgrywki. Pierwsza z gléwnych
zmian jest zmniejszenie liczby tur, ktérych w Unde-
ad jest osiem. Oprdcz skrdcenia czasu gry wnosza
one do zabawy nowa jakos$¢ w postaci zmiennej ilo-
sci przystugujacych Najezdzcy surowcow. Z kazda
kolejng turg otrzymuje on mniej Many, ktéra stuzy
do ptacenia za wykonywane akcje. Od szdstej tury
musi za$ za Mane doptaca¢, aby mdc cokolwiek zro-
bi¢. W Fazie Zaopatrzenia Najezdzca moze pocia-
gnac karte z talii Many, ktora zapewnia mu od jed-
nego do trzech punktéw (moze jednak da¢ Obroncy
dodatkowa jednostke albo klepsydre) lub aktywo-
wac Oltarz Smierci, na ktory trafiaja wszystkie znisz-
czone przez Obronce Szkielety i wymienic¢ znajduja-
ce si¢ na nim kostki jednostek na surowce (kazde
dwie kostki warte sa jeden punkt Many). Zastosowa-
nie mechanizmu zmiennej ilosci zasobow powoduje,
ze Stronhgold: Undead jest o wiele bardziej dyna-
miczny od swojego pierwowzoru, poniewaz Na-
jezdzca juz od pierwszej tury musi grac¢ bardzo ofen-
sywnie, a kazda zachowawcza decyzja oddala go od
zwyciestwa.

Kolejnym $wietnym mechanizmem sa zasady Pani-
ki. Podczas kazdej tury poziom Paniki Obroncy
wzrasta, a jego podstawowym efektem jest zwiek-
szenie sily Smoczego Fantomu (odpowiednik tarana
z podstawowej wersji gry). Dodatkowo w Fazie Pa-
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niki (nowa, ostatnia faza tury), Obronca musi pocia-
gna¢ karty Paniki w liczbie rownej jej aktualnemu
poziomowi. Sa to utrudnienia, z ktérymi bedzie on
musial zmierzy¢ sie podczas kolejnej tury. Czesé z
nich uderza w dostepne zasoby, inne ograniczaja
mozliwo$¢ wykonywania akcji lub podnosza ich
koszt, niektore zas po prostu pozbawiaja Obronice
jednostek. Dlatego tez niezwykle wazne staje si¢ sta-
fe zmniejszanie poziomu Paniki. Mozna tego doko-
nac¢ za pomocg nowego bohatera, Ksiedza, ktéry za-
stepuje obydwu bohateréw znanych z podstawowej
wersji gry. Za pomoca akgji Przemowy Ksigdz moze
obnizy¢ poziom Paniki o jeden poziom plus dodat-
kowy jeden za kazdy Krzyz znajdujacy si¢ na bra-
mach (Krzyze buduje si¢ w Kuzni). Przemowa jest
jedna z najwazniejszych akcji, jakie moze wykonac
Obronica, poniewaz zaniedbanie poziomu Paniki
uniemozliwia mu w zasadzie normalne prowadze-
nie rozgrywki. Zbyt duza liczba dociaganych Kkart,

ogranicza bowiem znaczaco ilos¢ mozliwych do
przyjecia strategii.

Nowoscia jest takze mozliwos¢ wyszkolenia w bu-
dynku Koszar dodatkowych Ksiezy, co kosztuje
dwie klepsydry i dowolng znajdujaca si¢ w Kosza-
rach jednostke. Sprawia to, ze w jednym momencie
na planszy moze znajdowac sie az do czterech boha-
terow i zazwyczaj Obronca dazy do jak najszybsze-
go osiagniecia tej liczby, poniewaz oprocz mozliwo-
$ci obnizenia poziomu Paniki, Ksieza zapewniaja +2
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sity na odcinku murdéw, na ktérym walcza, automa-
tycznie odpychaja jednego Upiora (jednostka o sile
1) oraz zamiast Przemowy moga odepchna¢ na
Przedmurze jednego Wampira (sita 3).

Cata strategia Najezdzcy zostala w Undead oparta
na Fazie Rzucania Zaklec¢ i Fazie ich Aktywagji, ktore
zastapily Fazy Machin, Ekwipunku i Szkolenia. Za-
klecia dziela si¢ na trzy kolory, ktére sugeruja ich
przydatnos¢ w zaleznosci od rozgrywanego etapu
gry. I tak, zaklecia oznaczone cyfra I sa najbardziej
przydatne od pierwszej do trzeciej tury, II od czwar-
tej do szostej, III zas od siddmej do Osmej. Jest to
oczywiscie podzial bardzo umowny, poniewaz
wszystko zalezy od przyjetej przez Najezdzce strate-
gii. Kazdy kolor zawiera po osiem kart Zaklec, jed-
nak na poczatku rozgrywki odrzuca si¢ losowo po
dwie karty z kazdego z nich. Tego typu rozwiazanie
sprawia, ze kazda kolejna partia r6zni si¢ od swoich
poprzedniczek pod wzgledem mozliwosci Najezdz-
cy. Czasami bedzie on musial obejs¢ sie bez tarana,
innym razem zabraknie mu na przyktad balist. Inny-
mi stowy, losowy dobdr Zakle¢ wymusza za kazdym
razem catkowicie odmienny styl prowadzenia roz-
grywki.

Szes¢ kart Zakle¢ oznaczonych cyfra I Najezdzca
uklada przed soba na poczatku gry w dowolnej ko-
lejnosci, co jest o tyle istotne, ze moze on korzystac z
nich wylacznie od lewej do prawej strony (nie moz-
na np. uzy¢ zaklecia trzeciego, jezeli nie aktywowa-
no wczesniej drugiego). Podczas kazdej Fazy Zaopa-
trzenia NajezdZzca moze wykonaé akcje Aktywacji
Biblioteki Nekromanty i wymieni¢ dowolna liczbe
wystawionych aktualnie kart Zakle¢ na inne (wy-
mienione karty zostaja usuniete z gry) oraz utozyc¢ je
na nowo w dowolnej kolejnosci. Zaklecia i sposoby
ich wymiany oraz ulozenia to najlepszy element ca-
fego dodatku. Zakres mozliwosci jest tak duzy, ze
nie da sie¢ go wyczerpac. Kazda rozgrywka staje sie
w ten sposob inna niz pozostate, co eliminuje jeden z
gléwnych zarzutéw wysnuwanych wobec Stron-
gholda, czyli jego powtarzalnos¢. Dzieki zastosowa-
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niu talii Zakle¢ regrywalnos¢ Undead stoi na na-
prawde wysokim poziomie.

Obronica otrzymat w Undead zupelnie nowy ele-
ment mechaniki. Jest nim Rada Dowodcéw, ktora za-
pewnia kilka forteli do wykorzystania w trakcie
obrony twierdzy. W przypadku Rady na poczatku
kazdej rozgrywki losuje sie sze$¢ z dwunastu kart.
Zakres ich dziatania jest bardzo szeroki — od zwigk-
szenia sily Obroncy na okreslonym odcinku muréw,
az do zniszczenia machin oblezniczych Najezdzcy.
Na karty Rady podczas kazdej kolejnej Fazy Zaopa-
trzenia przydziela si¢ znaczniki Rady, losujac jedna
karte z talii trafienn kuszy watowej i sprawdzajac ich
liczbe w jej dolnej czesci (od jednego do trzech). Na-
stepnie znaczniki te kiadzie si¢ na dowolnych kar-
tach Rady, a ich liczba ma wptyw na sposob dziata-
nia kart i ich efektywnos¢. W dowolnym momencie
gry Obronca moze zadecydowad, ze zamyka obrady
Rady. Od tej chwili nie moze on doktadac¢ juz kolej-

K
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nych znacznikéw, jednak zaczyna korzystaé z efek-
tow kart. Raz uzyta karta odrzucana jest z gry, wiec
zapewniane przez nie efekty sa jednorazowe. Musze
przyznad, ze ten element dodatku wypada najstabie;j.
Przede wszystkim kart Rady zaczyna uzywac si¢ za-
zwyczaj dopiero w okolicy piatej lub szdstej tury, do-
datkowo ich dobor jest zbyt losowy, jak na tak
,twarda” strategie, jaka jest Stronghold. Najwieksza
bolaczka w przypadku tego rozwiazania jest jednak
sposob doktadania kolejnych znacznikéw. W przy-
padku wybitnie pechowego losowania kart kuszy
watowej Rada Dowddcoéw staje si¢ bardzo mato uzy-
teczna. Taka sytuacja ma miejsce rzadko, lecz nieste-
ty sie zdarza.

Ciekawym rozwiazaniem sa réwniez specjalne zdol-
nosci jednostek Najezdzcy. Upiory potrafig lewito-
wac, co sprawia, ze maksymalnie trzy z nich moga
zignorowa¢ wymog miejsca na jednostki Najezdzcy
na Odcinku muru. Szkielety mozna powtoérnie wy-

A
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korzystaé, wymieniajac je na Ottarzu Smierci na
Mane. Wampiry zwigkszaja zas site (do dwoch)
maksymalnie trzem Upiorom na Odcinku muru.
Aby niejako zréwnowazy¢ szanse, Strzelcy w Unde- Plu sy
ad zabijaja Szkielety, czyli jednostki o sile dwa. Do-
datkowo Obronca uzyskat mozliwos¢ budowania w
Kuzni kladek, ktore pozwalaja na darmowe prze-
mieszczanie si¢ jednostek i bohateréw pomiedzy
dwoma, potaczonymi za ich pomoca odcinkami mu-

Zasady Paniki

, o L Sposob wykorzystywania zakle¢
row. Pozwala to na znacznie wigksza mobilnosc¢ jed-

nostek Obroncy niz w podstawowej wersji gry.
Stronghold: Undead wprowadza jeszcze kilka in- Ogromna regrywalnos'é
nych rozwigzan, jednak nie maja one juz tak duzego
wplywu na przebieg catej rozgrywki. Z pewnoscia
nie jest to banalne rozszerzenie, ktére dorzuca tylko
kilka nowych elementéw. Undead to naprawde do-

Swietna dynamika rozgrywki

brze przemyslany suplement, ktéry zapewnia mozli- Mmusy:

wos¢ zabawy Strongholdem w zupeknie inny spo- . .

sOb. Ogromna regrywalnos¢ oraz duza dynamika Czasami mafo funkcjonalna
dodatku, w potaczeniu z podstawowym wariantem Rada Przywodcow
planszowki sprawiaja, ze gra Ignacego Trzewiczka

staje si¢ dzielem kompletnym, z ktérym kazdy sza- Staba otoczka fabularna

nujacy sie strateg powinien sie zapoznac.
- Cena

Liczba graczy: 2 Wiek: 10+

Czas gry: 0k.120 minut Cena: 99,95zt
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Offboard

Abalone
po liftingu

Jaki jest najprostszy przepis na
udana gre logiczna? Kilka kulek
w dwoch kolorach i plansza, po
ktorej bedzie mozna je przesu-
waé, otoczona tuzami o roznej
wartosci punktowej. Nic wiecej
nie potrzeba. No, moze précz
dwdjki graczy oraz garsci regut
dotyczacych ruchu kulek. Te warunki spelnia Offbo-
ard, dzieto Michela Laleta i Laurenta Lévi, czyli
dwdjki odpowiedzialnej za Abalone. Obydwie gry

sa do siebie podobne, jednak rozgrywka w Offboard
jest o wiele bardziej dynamiczna.

Kazdy z graczy kontroluje na poczatku gry po dwa-
nascie kul, ktore bedzie przesuwat po planszy. Moz-
na przesuwac pojedyncze kule lub cate ich grupy,
ktére znajduja sie w linii prostej. Liczba kul, ktore
mozna przesunac, jest dowolna, jednak w ich grupie
nigdy nie moga znajdowac si¢ kule przeciwnika. W
ten sposob kule lub ich grupy poruszaja si¢ zawsze o
jedno pole do przodu. Cata zabawa zaczyna sie w
momencie, w ktérym kule jednego z graczy zetkna
sie¢ z kulami drugiego. W takiej sytuacji mozna za-
stosowa¢ manewr przepchniecia kul przeciwnika,
ktéry sprawia, ze kula lub grupa kul o mniejszej li-
czebnosci zostaje przesunigta o jedno miejsce. Jezeli
spowoduje to wypadniecie kuli poza obreb planszy,
wpada ona do jednej z tuz i gracz zdobywa okreslo-

ng liczbe punktéow (od jednego do trzech). Jezeli uda
mu si¢ zgromadzi¢ w ten sposdb szes¢ punktow, wy-
grywa gre.
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W przypadku Offboard naprawde trudno opisac ty-
powy przebieg rozgrywki. Podobnie jak w szachach,
wszystko zalezy tu od umiejetnosci graczy. Zasady
sa tak proste, Ze mozna je poja¢ w kilka minut, jed-
nak sama gra jest na tyle zloZona, Ze jej opanowanie
zajmuje o wiele wigcej czasu. Z kazda kolejna partig
gracze zyskuja doswiadczenie, odkrywaja nowe
mozliwosci, zaczynajq zwracaé coraz wieksza uwage
na maksymalizowanie wlasnych posunie¢ i analize
taktyki zastosowanej przez przeciwnika. Wezmy na
przyklad sytuacje, w ktorej przeciwnik przepycha
jedna z naszych kul poza obreb planszy, ale tuza jest
juz zajeta przez inna. Zasady gry przewiduja w ta-
kim przypadku dwa mozliwe rozwigzania. Pierwsze
to wrocenie kuli na dowolne pole planszy, drugie
za$ to usuniecie jej z dalszej rozgrywki. Poczatkujacy
gracze wybieraja zazwyczaj to pierwsze, nie chcac
straci¢ przewagi w kulach, jednak czasami mozna
doprowadzi¢ do sytuacji patowej, uniemozliwiajac
przeciwnikowi zdobycie szesciu punktow. Jest to
trudne, wymaga duzego doswiadczenia, ale jednak
jest mozliwe.

Plusy:

S Swietne wykonanie

& Zasady ttumaczy sie w 5 minut
& Promuje doswiadczonych graczy
& Niska cena

Minusy:

$ na site mozna jakies$ znalez¢

Liczba graczy: 2 Wiek: 7+ Czas gry: 20-30 minut
Cena: 79,95 zi

Tych, ktorzy znaja Abalone, z pewnoscia zaciekawi
fakt, ze w Offboard zniesiono limit liczby kul prze-
ciwnika, jakie mozna przepchnac. Sprawia to, ze gra
si¢ o wiele bardziej dynamicznie, odpada bowiem
bardzo duzo mozliwosci blokowania posunig¢ prze-
ciwnika. W ten sposéb gra zyskuje na szybkosci, tra-
cac jednak na glebi. Mitosnicy skomplikowanych
manewrdw obronnych moga wigc poczuc sie nieco
zawiedzeni. Rozgrywka w Offboard polega raczej
na takim wymanewrowaniu przeciwnika, aby uzy-
ska¢ mozliwo$¢ zdobycia szesciu punktow, samemu
pozostajac w jak najbardziej komfortowej sytuacji
punktowej. W momencie, w ktorym spotyka sie
dwoch réwnych sobie umiejetnosciami graczy, staje
si¢ to nie lada wyzwaniem.

Na pochwale zasluguje réwniez samo wykonanie
gry. Kule sa ciezkie, przyjemnie lezg w dloni i Swiet-
nie poruszaja si¢ po planszy. Czasami mozna si¢
wrecz zlapad na przesuwaniu ich dla samego odgto-
su zderzania si¢ jednych z drugimi. Cena Offboard
jest niezwykle korzystna, co dodatkowo zacheca do
zakupu. Jezeli lubujecie si¢ w grach logicznych, mo-
zecie brac ten tytul w ciemno. Z pewnoscia sie nie
zawiedziecie.
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Safari Hide&Seek

Gra w chowanego
Ze zwierzetami

Safari Hide & Seek to kolejna 1a-
migléwka z bogatej linii produk-
tow Smart Games, dostepnych
po polsku dzieki wydawnictwu
Granna. W mys$l zasady przy-
Swiecajacej projektowaniu gier z
tej serii mamy tu tadnie wydany

AJFEL

zestaw z duza liczba zagadek,
ktorych poziom zréznicowano na tyle, by najprost-
sze byly w stanie rozwiaza¢ dzieci, a najtrudniejsze
byly wyzwaniem takze dla dorostych.

Lista elementdw, na ktore sklada si¢ zestaw, nie jest
dtuga. W pudetku znajdziemy solidng plastikowa
plansze z czterema kwadratowymi polami oraz czte-
ry plastikowe plytki w réznych ksztaltach. Zestaw
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uzupelnia kolorowa ksigzeczka, w ktorej w kilku
zdaniach opisano zasady oraz na kilkudziesieciu
stronach przedstawiono zadania wraz z rozwiaza-
niami.

Pod plansza znajduje si¢ praktyczna szuflada, w kto-
rej mozna umiesci¢ wszystkie komponenty po za-
koniczeniu zabawy. Calo$¢ prezentuje sie $wietnie,
gra jest kolorowa, mita dla oka, a jakos$¢ uzytych ma-
teriatdéw nie budzi najmniejszych zastrzezen.

Tematem gry jest wyprawa na safari oraz zabawa w
chowanego z dzikimi zwierzetami. Na czym to pole-
ga? Na wspomnianych czterech polach planszy w
réznych miejscach znajduja sie ilustracje przedsta-
wiajace zwierzeta (pie¢ roznych gatunkéw). Uktada-
ne na tych polach réznoksztattne ptytki przedsta-
wiaja zas rzeki i bujna rodlinnos¢, mogaca postuzy¢
zwierzetom za kryjowke. Polozenie kazdej z plytek
na wybranym polu sprawia, ze niektore zwierzeta sa
schowane, inne zas pozostaja odkryte. Poszczegolne
zadania okreslaja, jakie zwierzeta i w jakiej ilosci
maja pozosta¢ odkryte i w kazdym przypadku jest
tylko jeden sposob na poprawne rozmieszczenie pty-
tek.

Na pierwszy rzut oka catos¢ wyglada dos¢ trywial-
nie, a gra sprawia wrazenie mato wymagajacej w po-
rownaniu do innych produktow serii. Ksigzeczka z
zadaniami zawiera az 48 zagadek, podzielonych na
4 poziomy trudnosci (po 12 w kazdym). Tak na-
prawde poziomoéw trudnosci jest tu wiecej, gdyz
rozwiazujac kolejno 12 zadan z danego poziomu, te
opisane wczesniej sa nieco latwiejsze od tych na
ostatnich stronach.

Na najnizszym poziomie trudnosci procz wyszcze-
golnienia, jakie zwierzeta maja by¢ odkryte, dostaje-
my takze podpowiedz, w jaki sposob powinny by¢
obrdcone wszystkie lub niektére ptytki. Wraz z ko-
lejnymi zadaniami podpowiedzi tych jest coraz
mniej, a zadany uklad odkrytych zwierzat staje sie
coraz bardziej skomplikowany. Zdecydowanie ta-
twiej jest rozmiesci¢ plytki tak, by zakry¢ wszystkie
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zwierzeta procz pieciu stoni (najnizszy poziom trud-
nosci), niz zadbac o to, by grono odkrytych zwierzat
stanowily dokladnie jeden stor), jeden nosorozec,
jedna zebra i cztery Iwy (to przykitad jednego z naj-
trudniejszych zadan).

Przy pierwszym kontakcie z Safari Hide & Seek od-
niostem wrazenie, ze to gra mniej pomyslowa i
mniej wymagajaca niz inne Smart Games (omawiane
przeze mnie we wczesniejszych numerach Rebel Ti-
mesa). Tymczasem ten tytul okazat si¢ znakomity z
wielu powodow. Oficjalnie gra przeznaczona jest dla
0sO0b w wieku od siedmiu lat, ale mtodsze dzieci po-
radza sobie samodzielnie z najprostszymi zadania-
mi. Z powodzeniem mozna takze zagrac z trzy- lub
czterolatkiem, dajac im za zadanie ulozenie ptytek
na podstawie ilustracji-rozwiazan, ¢wiczac przy oka-
zji umiejetnos¢ liczenia poszczegdlnych zwierzakow,
a jednoczesnie trenujac spostrzegawczos$¢ dziecka.
Zadania z wyzszych poziomdéw trudnosci opracowa-
no natomiast w taki sposdb, ze Safari Hide & Seek z
powodzeniem dostarczy rozrywki takze dorostym.

Plusy:

& Praktyczne i tadne wykonanie
& Duza liczba zadan

& Cztery poziomy trudnosci

% Walory edukacyjne

Minusy:
$ brak

Liczba graczy: 1+ Wiek: 7+
Cena: 74,95 zt

Spora liczba zadan, zréznicowana skala wyzwan, do
tego tradycyjne dla tej linii produktéw bardzo fadne
i solidne wykonanie — to wszystko lacznie sprawia,
ze gre zdecydowanie i goraco polecam.

Dziekujemy wydawnictwu Granna za przekazanie
egzemplarza gry do recenzji.

O
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Pupile Podziemi

Moje mate
potworne zoo

Pupile Podziemi to gra Vlaady
Chvatila, wydana na przetomie
2011 i 2012 roku przez wydaw-
nictwo Rebel. Ow czeski autor
nalezy do czotdwki swiatowej i
lﬁ- I znany jest szczegolnie z gry Cy-

]ASKWR wilizacja: Poprzez Wieki (wy-
danej w kooperacji wydawnic-

twa Rebel i wydawnictwa Portal), a takze starszego
brata gry omawianej w niniejszym tekscie — Wladcy

Podziemi (takze opublikowanej przez wydawnictwo
Rebel). Innym hitem tego autora jest gra-kobyta, mo-
loch o tytule Mage Knight (sa plany wydania tego
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tytulu réwniez w naszym jezyku). Chvatil ma na
swoim koncie jeszcze kilka pozycji z czotowki swia-
towego rankingu, co jasno dowodzi, iz jest on auto-
rem zastuzonym. Osobiscie bardzo lubie jego gry i
oceniam je wysoko. Mimo tego zauwazam w nich
pewne wady, ktdre sprawiajg, ze ten projektant nie
jest moim ulubionym. Nadal jednak jestem peten po-
dziwu dla kunsztu, z jakim tworzy on kolejne — moc-
no ztozone — produkcje. Tym razem postanowitem
si¢ przyjrze¢ grze Pupile Podziemi. Czekalo na
mnie dwadzie$cia stron opisu zasad — jak ja nie lubie
czyta¢ dtugich instrukgji!

Szczesdliwie zasady gry spisane zostaty wzorcowo, w
sposob zabawny, ale zarazem przejrzysty i wyczer-
pujacy. Wielkie brawa naleza si¢ za przygotowanie
tego elementu gry. Musze przyznad, ze od dtugich
instrukcji zdecydowanie bardziej nie lubie instrukcji
nieprecyzyjnych, pozostawiajacych duze pole dla
wlasnych interpretacji niepelnych regul. Tu nie ma
mowy o tego typu niedopatrzeniach. O samych za-
sadach i konkretach mechanicznych wspomne wie-
cej w dalszej czesci niniejszej recenzji. Teraz zas opi-
sze pokrotce, co kryje sie w pudle.

Opakowanie gry jest standardowych rozmiarow, ta-
kich jak to od Osadnikéw z Catanu. Wewnatrz, jak
przystalo na duza i nie najtansza gre, znajdziemy
elementéw cate mrowie: dwustronng plansze gtow-
na, plansze postepu, 4 plansze pieczary, 4 plansze
sklepu, 18 zwierzakow, 11 plytek klatek, 6 ptytek
moduldéw, 10 zetondéw artefaktow, 8 ptytek pokazow,
8 plytek klientow, 104 mate karty potrzeb w czterech
kolorach, 5 matych kart eliksiréw, 8 drewnianych fi-
gurek stuguséw (po 2 w czterech kolorach), 40 pla-
stikowych figurek chochlikow (po 10 w czterech ko-
lorach), 4 zetony osiagnie¢, 40 drewnianych znaczni-
kéw zlota, 14 drewnianych znacznikow warzyw, 11
drewnianych znacznikéw migsa, 30 drewnianych
znacznikéw odchoddéw, 20 plastikowych znaczni-
kéw cierpienia, 6 tekturowych znacznikéw mutagji,
znacznik postepu, drewniany znacznik gracza roz-
poczynajacego i instrukcje. Za cene 149,95 zt klient




Czerwiec 2012

powinien by¢ zadowolony z zakupu i sadze, ze tak
tez bedzie w tym wypadku. Wszystko wykonane
jest na europejskim poziomie.

frny
W5

b/ -

Elementy gry sa wykonane schludnie i wytrzymate,
instrukcja — jak juz wspominatem - jest znakomita i
wydrukowana na grubym, kredowym papierze.
Rowniez w przypadku innych elementow nie ma sie
do czego przyczepié. Przeciwnie, nalezy odnotowac
nieprzecietne ilustracje Davida Cocharda, czynigce z
Pupili Podziemi produkt niepowtarzalny i wyjatko-
wy. W dobie gier zorientowanych na mechanike
mito jestdelektowac sie gra, w ktorej piekne ilustra-
cje wspolgraja z zasadami.

Kolejny pochwata nalezy si¢ za wykonanie plansz
pieczary, ktore zawieraja swietny skrdt poszczegol-
nych faz gry i ulatwiaja ogarniecie stosunkowo za-
awansowanych zasad. Ten element przywodzi mi od

razu na mysl gre Luna Stefana Felda — tam tez rozpi-
ska akcji byta bardzo przejrzysta.

W Pupilach Podziemi kazdy z graczy (2-4) prowa-
dzi sklep zoologiczny dla wiadcéw podziemi. W
tym celu kupuje zwierzeta, wysyla je na pokazy, a
takze sprzedaje roznorakim klientom. Wszystko po
to, by zdoby¢ mozliwie najwiecej punktéw zwycie-
stwa. Zrealizowanie celu bedzie mozliwie tylko wte-
dy, gdy gracz bedzie odpowiednio dbat o swoje
zwierzeta i rozsadnie planowat swoje kolejne ruchy.
Pupile Podziemi to gra zaliczana do gatunku worker
placement (zarzadzanie robotnikami).
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Nasza przygoda z wlasnym sklepem zoologicznym
nie rozpoczyna si¢ najlepiej. W grze startujemy z kil-
koma chochlikami, jedna nie najlepsza klatka na
zwierze (w dodatku zabrudzong odchodami) i nie-
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wielka sumg ztota. Sek w tym, zeby wkrétce zostac
potentatem w tym biznesie.

Pupile Podziemi sa gra sktadajaca si¢ z szeregu faz.
Po odpowiednim przygotowaniu planszy, odkryciu
kolejnych plytek pokazéw i klientéw oraz rozdyspo-
nowaniu poszczegolnych plansz i chochlikéw gra-
czom, mozna rozpocza¢ rozgrywke. Glowny mo-
ment gry to podzielenie swoich chochlikéw na grup-
ki (maksymalnie 6), ktére beda decydowaly o tym w
jakiej kolejnosci beda si¢ ruszali w danej rundzie
gracze (im grupka liczniejsza, tym szybciej wykona-
my ruch, z drugiej za$ strony wiecej matych grup da
nam mozliwo$¢ wykonania wigkszej liczby akcji).
Nasze grupki posytamy na konkretne pola akgji, tak
aby co$ dla nas zyskaty. Mozliwe opcje to: zakup no-
wej klatki, zakup miodszego zwierzecia, zakup star-
szego zwierzecia, zakup modutu do klatki, zdobycie
artefaktow, zdobycie pozywienia, sprowadzenie da-
lekich kuzynéw (zwigkszenie liczby robotnikéw, za-
bieg popularny w rozmaitych grach tego typu), zdo-
bycie karty eliksiru (swoista karta-joker), powieksze-
nie przelicznika przy sprzedazy zwierzat klientom i

zwiekszenie punktacji za pokaz.

Drugi z kluczowych elementéw gry to przydzielanie
naszym podopiecznym kart potrzeb. Kazdy ze zwie-
rzakoéw ma na swoim wizerunku zaznaczone kratki
w odpowiednich kolorach. Mate zwierzeta — 2 krat-
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ki, starsze — 3, a te zupelnie wyrosniete moge ich
mie¢ niemal 10. To wilasnie te kratki $wiadcza o tym,
ktore karty potrzeb (z talii danego koloru) bedziemy
musieli przeznacza¢ na nasze zwierzeta. Jest to o
tyle wazne, Zze na sciaggawce mamy zaznaczone, ja-
kiego typu potrzeby kryje dana talia: w fioletowej
dominuja potrzeby zwigzane z magia, w zoltej z za-
bawa, w zielonej z pozywieniem, czerwona talia za-
wiera zas w sobie gléwnie potrzebe agresji. Gre roz-
poczynamy, posiadajac po jednej losowej karcie z
kazdej z talii. Gdy przychodzi faza przydzielania po-
trzeb, dobieramy dodatkowo takie karty, jakie kratki
ma konkretne zwierze. Wowczas musimy przydzie-
li¢ mu odpowiednie potrzeby. Warto mie¢ na uwa-
dze, ze w kazdej talii istnieje pewna potrzeba domi-
nujaca, jednak nie zawsze mamy pewnos¢, ze ja do-

ciggniemy.

W dalszej czesci gry za przydzielone potrzeby otrzy-
mujemy (lub nie) punkty zwyciestwa za prezento-
wanie zwierzat na pokazach, a takze sprzedaz wyro-
$nietych zwierzakéw klientom. Zaréwno pokazy, jak
i klienci punktuja nasze zwierzeta za rézne potrzeby,
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w zaleznosci od konkretnej rundy. W jednej rundzie
na pokazie wysoko punktowane moga by¢ zwierzeta
agresywne, w innej zas magiczne. Raz mozemy stra-
ci¢ punkty za kazdy znacznik cierpienia, jakie zwie-
rze¢ posiada, innym razem niepozadane sa zwierzeta
z mackami.

Tu dochodzimy do kolejnej istotnej kwestii przy oka-
zji przydzielania potrzeb. Nie czynimy tego bez-
myslnie, lecz pod katem zdobyczy punktowych, lub
tez celem ograniczenia strat. Kazda klatka, w ktorej
przechowujemy dane zwierze, ma okreslong wy-
trzymato$¢ magiczna i fizyczna. Gdy przydzielimy
wiecej kart agresji, niz wynosi wytrzymato$¢ danej
klatki, zwierzak nam zwyczajnie zwieje, podobnie
jest z potrzeba magii i wytrzymaloscia magiczna.
Kazda zagrana potrzeba jedzenia musi zostac zaspo-
kojona odpowiednim pozywieniem (jedne zwierzeta
jedza migso, inne rosliny, a jeszcze innym jest to obo-
jetne), gdyz w przeciwnym razie zwierzeta beda
cierpie¢ (otrzymaja nieporzadane znaczniki cierpie-
nia), podobnie jest z potrzeba zabawy. Zbyt duza
ilo$¢ odchodow natomiast zwigksza ryzyko choroby.
W Pupilach... jest si¢ nad czym glowic.

Pupile Podziemi podobaja mi sig, ale nie za bardzo.
Prawdopodobnie bede w ten tytul grywal raczej
rzadko. Jest ku temu pare przyczyn. Po pierwsze,
pomimo tego, ze instrukcja jest napisana swietnie, to
razi mnie brak elegancji mechanicznej. Za duzo jest
w tym wszystkim szczegolikow, matych zasad i tak
dalej. Ponadto mam wrazenie, ze reguly sa nieco
przekombinowane, bo jest ich bardzo duzo, a tak w
istocie jest to fatwa gra. Tytul, w ktory gra sie nieco
ponad godzine, nie powinien mie¢ dwudziestostro-
nicowej instrukgji.

Mam wrazenie, ze Pupile Podziemi sa troszke taka
gra dla nikogo — dla mlodszych graczy zbyt zaawan-
sowang, dla starszych tematyka niekoniecznie jest
przekonujaca, no i losowos¢ niestety daje si¢ we zna-
ki. Pomimo naszego namystu bywaja sytuacje, ze

niewiele da si¢ zrobi¢, bo losowo$¢ generowana
przez karty moze zabole¢. Taki juz urok tej gry, o
czym ostrzega nawet sam autor. Z drugiej strony
mechanizm przydzielania potrzeb wydaje mi sig cat-
kiem swiezy, a catos¢ stanowi dobra gre typu worker
placement, a graficznie jest to istny majstersztyk. Jest
dobrze, ale nie jakos szczegdlnie zachwycajaco, ra-
dze wiec sprawdzié gre przed zakupem.

Plusy:

Swietne grafiki i fadne wydanie
Dobrze napisana instrukcja
Solidna gra worker placement

Niezte zgranie tematu z mechanika

Minusy:

Nieco przekombinowana

Gorzej wypada przy dwdjce
i tréjce graczy

»Gra dla nikogo”

Mato eleganckie zasady, duzo szczegdli-
kow i pomniejszych regut
Liczba graczy: 2-4 Wiek: 13+ Czas gry: 0k.90 minut
Cena: 149,95 zt
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Chaos in the Old World:
The Horned Rat

Szczurze legiony
hadciagaja

Kiedy pierwszy raz zagratem w
Chaos in the Old World, od razu
zakochatem sie w tej planszowce.
Ladnie wykonana, z ciekawg me-
chanika, doskonale oddawata re-
alia Starego Swiata. Zauroczyta
mnie odmiennym niz zwykle po-

PALADYN

dejSciem do tematu i ciekawymi
zasadami, urzekla zmuszaniem graczy do bezustan-
nej walki pomiedzy soba przy jednoczesnej potrze-
bie kooperagji. Po kilku partiach okazato sig, ze kaz-
dym z Bogow Chaosu gra si¢ zupelnie inaczej, trze-
ba stosowa¢ odmienng taktyke i stawia¢ sobie dia-
metralnie roézne cele (oprocz zniszczenia $wiata,
rzecz jasna).

Zywotno$é gry zalezy od tego, jak szybko znudzi sie
graczom zaserwowany model rozgrywki i czy uda
sie go rozszerzy¢. Funkcje takiej ,,przyprawy” do da-
nia gléwnego spetniaja dodatki, ale... jak wzbogacic¢
Chaos in the Old World? Formuta gry, narzucona
przez warhammerowy kanon, wydawala si¢ za-
mknieta. Gra wykorzystata jej mozliwosci, nie pozo-
stawiajac miejsca na rozw¢j. Czy na pewno?

Rozwigzania byly dwa: albo poszerzy¢ swiat o inne
rejony, albo doda¢ mozliwosci istniejacym Mrocz-
nym Potegom. Projektanci poszli druga Sciezka i za-
prezentowali nam dodatek, ktéry wprowadza piate-
go gracza oraz daje dodatkowe opcje wczesniej po-
znanym Bogom Chaosu.

Do rak otrzymujemy niewielkie pudelko z twardego
kartonu. Ci z Was, ktérzy grali w Arkham Horror,
wiedza, jak wygladaty mniejsze rozszerzenia (czyli
te bez dodatkowych fragmentéw planszy). W $rod-
ku znajdziemy instrukcje, Zetony, figurki, dwa zesta-
wy Kkart oraz ,zegar”, na ktorym zaznaczane sg po-
stepy Rogatego Szczura. Tak, patron skavendw,
siewca zepsucia, zaglady i zgnilizny objawia swa
moc za posrednictwem tego dodatku. Taki wybor
byt dosy¢ fatwy do przewidzenia. W obecnej kosmo-
logii swiata Warhammera nie ma miejsca dla innych
bogdw zniszczenia oprocz Wielkiej Czworki. Znikl
gdzies Khaine (jedno ze wcieleri Khorne’a), czy bar-
dziej ezoteryczne byty pokroju Malala. Starsi wie-
kiem gracze, szczegodlnie ci zagrywajacy sie¢ w pierw-
sza edycje WERP, pamiegtaja tego renegata Chaosu
czy Bogéw Praworzadnosci. Uniwersum Warham-
mera ewoluuje jednak caly czas i dawne pomysty
znikly w pomroce dziejow, podobnie jak fimiry czy
zoaty. Jedynym ztym bogiem, ktéry opart sie zmia-
nom i nie nalezy do klasycznej czworki Poteg Cha-
osu, jest wlasnie Rogaty Szczur, stad jego obecnos¢
w rozszerzeniu do gry.
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Arsenat Prorokéw Zagtady

Pudelko, cho¢ niewielkie, wypelnione jest po brzegi
skarbami. Wewnatrz znajdziemy instrukcje, dodat-
kowe zetony (kamieni spaczenia, skavenow itp.), fi-
gurki oraz , zegar”. Oprocz nich w nasze rece wpad-
na zaréwno talie Chaosu, jak i ulepszen, z jakich ko-
rzysta patron szczuroludzi oraz karta przedstawiaja-
ca jego mozliwosci. Tu drobna uwaga, z przyczyn
podyktowanych rozmiarami opakowania karta Ro-
gatego Szczura jest mniejsza od tych, jakie znalez¢
mozna w pudetku z wersja podstawowa, To spora
wada, poniewaz utrudnia losowanie patrona.

¥ When you play
this card, you -
may immediately
move onc ﬁr_"lllL' ;
& belonging 1o each &

] opponent from any
adjacent regions to
this regiont

Komponenty do gry wykonane s na poziomie, do
ktérego Fantasy Flight Games zdazyto nas juz przy-
zwyczaic. Karty maja tadne ilustracje, wydrukowano
je na odpornym kartonie (cho¢ warto je zabezpieczy¢
koszulkami). Figurki sa szare i podobnej jakosci, co
te w pudle z podstawowa wersja gry. Niestety, ich
rzezbiarze nie wyciagneli nauczki ptynacej z figurek
zamieszczonych w podsatwce. Tam ikony Chaosu
famaly sie przy nawet ostroznym obchodzeniu si¢ z
nimi i cho¢ tym razem nie sa rdwnie kruche, to sym-
bole szczuroludzi sprawiajq rownie delikatne wraze-
nie. Obawiam sig, ze i one po kilku grach zaczna po
prostu odpadac.
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Co zastuguje na szczegolna uwage, to karty, ktore
zostang nam w reku po oddzieleniu tych przynalez-
nych Rogatemu Szczurowi. Nie sa to zadne ,,zapaso-
we czes$ci”. Wraz z dodatkiem The Horned Rat
otrzymujemy bowiem zestaw nowych talii dla
czworki Bogow Chaosu znanych z bazowej gry.
Dzigki nim zabawa zmienia swo6j wymiar i nabiera
nowych rumiencéw. Zmiany nie sa kosmetyczne,
niejednokrotnie stare sposoby, ktére prowadzity do
pewnego zwyciestwa staja si¢ nieaktualne i wymu-
szaja opracowanie nowej taktyki. To $wietny pomyst
i projektantom naleza sie¢ solidne brawa. Dzigki ta-
kiemu zabiegowi gra podwojnie nabiera nowego
wiatru w zagle: raz za sprawa nowej potegi w ukla-
dzie sil, drugi za sprawa zmiany dotychczasowego
modelu.

Z trzewi Skavenblight...

Obecnos¢ Rogatego Szczura znacznie wplywa na
rozgrywke. Choc¢ jest on piatym i ostatnim w kolejce
z Bogéw Chaosu, to moze brac¢ udziat w kazdej par-
tii, nawet gdy gléwna czwoérka jest niekompletna.
Rogaty Szczur jest bogiem dziatajacym subtelnie i
zza kulis, ceniacym sobie to, ze nikt nie podejrzewa
jego planéw. Te cechy doskonale wida¢ w regutach,
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jakie obowiazuja patrona skavenow. Po pierwsze
jego Wspdlczynnik Zagrozenia (Threat Value) jest
bardzo maly, a w przypadku remiséow, uznawany
jest za nizszy, co oznacza, ze zazwyczaj jest ignoro-
wany przez bohateréw Starego Swiata. Aby wyréw-
nac jego szanse na poczatku gry, dwa zetony chtop-
stwa zostaja zamienione na znaczniki skavenow,
Dzieje sig¢ tak dlatego, poniewaz Rogaty Szczur prze-
suwa swdj zegar, gdy dominuje w regionach, gdzie
znajduja si¢ zetony szczuroludzi.

The Horned Rat
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Skoro juz mowa o dzieciach Rogatego Szczura, to do
dyspozycji mamy 11 modeli Klanbraci (Clanrats)
ktorzy stuza za Kultystow, 3 Szczurogry (Ratogres,
bedacy Wojownikami) i Vermin Lorda, czyli Wiek-
szego Demona. Podczas gdy wspdtczynniki dwdch
pierwszych rodzajow jednostek sa identyczne, jak u
pozostatych Bogéw Chaosu, to Vermin Lord staty-
stykami doréwnuje Wielkiemu Nieczystemu.

Rzecza, ktéra w najwigkszy sposéb odrdznia Rogate-
go Szczura od pozostatych Bogdw, jest sposob nisz-
czenia Starego Swiata. Patron szczuroludzi nie do-
kltada zetonow zepsucia (Corruption Token), nie
przyklada sie tym samym do wyniszczenia krain lu-
dzi. Jego obecnosc jest odczuwalna w zepsuciu i bru-
dzie, jaki ze soba niesie. Podczas obliczania wyni-
kow rujnacji, koszt skavenskich modeli obecnych w
prowingji jest sumowany i brany pod uwage, jakby
byly to Zetony Zepsucia. Moze sie wiec okaza¢, ze

dziatajac w tajemnicy, Rogaty Szczur niepostrzeze-
nie zebrat wszystkie profity.

Jesli chodzi o karty, jakie zagrywamy, to przypomi-
najq one troche talie Tzeentcha. Wiekszos¢ z nich ma
niewysoki lub $redni koszt, dzieki czemu umozli-
wiaja przeczekanie dziatari innych Bogow. Taktyka
skavendw opiera sie na przewadze liczebnej, stad
sporo tu mozliwosci dostawiania czy przemieszcza-
nia swoich modeli, badZ utrudniania przeciwnikom
przywotywania wlasnych jednostek. Taktyka grania
skavenami bardziej opiera si¢ na przesuwaniu zega-
ra. Krotki tor do zwycigstwa (8 pol, tyle samo co u
Tzeentcha) sprawia, ze jest to naturalny kierunek
rozwoju. Karty i bonusy ptynace z rozwoju zwiegk-
szaja liczbe figurek na planszy, co w polaczeniu z za-
sadq dominacji i przesuwania zegara sprawia, ze
skaveni dziataja jak sprawna maszyna. Pod tym
wzgledem Rogatemu Szczurowi blizej do Khorne’a
niz do np. Nurgle’a, co nie oznacza, ze gra nim jest

fopatologiczna. Cho¢ wydawato si¢ to trudne, pro-
jektantom udato sie znalez¢ jeszcze jedna Sciezke do
zwyciestwa, nie powielajac pomystow na taktyki in-
nych Bogow.
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Dzien rozliczen

The Horned Rat to udany dodatek do dobrej gry. Na
dwa sposoby ratuje Chaos in the Old World przed
pojsciem w odstawke. Formuta podstawowej wersji
jest bowiem dos¢ ograniczona, a sposobdéw na jej
rozszerzenie niewiele. Dodajac piatego gracza, pro-
jektanci zaburzyli dotychczasowy uklad sil. Kiedy
juz gracze i do niego przywykna, przyjdzie czas na
wprowadzenie kolejnej zmiany, nowych talii, co
nada grze rumiencow na dlugie tygodnie intensyw-
nej zabawy. Mozna powiedzie¢, ze dzigki tym
dwoch elementom Chaos in the Old World zyskuje
drugie zycie, na ktore zastuguje, bo sam w sobie jest
Swietny.

Plusy:
Nowe talie
Piaty gracz

Wysoka jako$¢ wykonania
Minusy:

tamliwe elementy

® Karta Rogatego Szczura w innych roz-
miarach niz pozostatych Bogéw Chaosu
Liczba graczy: 3-5 Wiek: 14+

Czas gry: 0k.90 minut
Cena: 84,95 zt

Diuga droga do Kadath #9

Roaring Twenties,
czyli Ryczace lata
dwudzieste

Akcja opowiadan H. P. Lovecra-
fta osadzona jest w swiecie, ktory
go otaczal i w czasach mu wspot-
czesnych. Cho¢ autor zdawat sie
dzentelmenem z minionej epoki,
to jego
Ameryke lat dwudziestych, od-
dajac 0w specyficzny nastrdj, jaki
panowal wtedy w Nowej Anglii. Z tego powodu po-
$rod graczy i Straznikow Tajemnic epoka ta jest naj-
bardziej popularna. Nic dziwnego, tamte czasy po-
zbawione byly GPS-6w, Internetu, blyskawicznej ko-
munikagji i pozostawialy miejsce na tajemnice, to co
nieznane i przez to grozne. Badacze moga trafi¢ do
odizolowanej spotecznosci, gdzie przedwieczne zto
nadal trwa, a Straznik Tajemnic nie bedzie musiat
glowic¢ sie, jak udaremni¢ jeden szybki SMS do za-
przyjaznionej jednostki antyterrorystyczne;j.

twdrczos¢ opisywata

PALADYN

Paradoksalnie, podrecznik do Zewu Cthulhu zawie-
ra dos¢ skape informacje na temat tamtej epoki. Po-
daje ceny najpopularniejszych przedmiotow, czas
podrozy z jednego kranca $wiata na drugi, ale nie-
specjalnie méwi o duchu lat dwudziestych. A byty to
czasy szczegélne i przelomowe. Panowata wtedy
niepowtarzalna atmosfera, ktdra cho¢ dzisiaj moze
traci¢ myszka, wtedy zakrawata na rewolucje.
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Zycie codzienne w Ameryce lat
dwudziestych

Ryczace Lata Dwudzieste (Roaring Twenties) to okres
od zakonczenia Wielkiej Wojny (jak w tamtych cza-
sach nazywano I wojne $wiatowa) do Czarnego
wtorku, od ktérego rozpoczal sie Wielki Kryzys.
Kiedy tak zwane Stracone pokolenie (mtodzi mez-
czyzni, ktérzy wstapili do wojska) wrdcito z frontu,
okazalo sig, Ze nie ma dla niego miejsca. Prace zabra-
li im mtodsi lub ci, ktérzy nie zglosili sie¢ do armii
lub ktoérych nie objat pozniejszy pobor (od 1917 roku
— przyp. red.), a weterandw pozostawiono samym so-
bie. Niedlugo potem nastapit jednak okres najwigk-
szego rozwoju ekonomicznego w dziejach Ameryki.
Gloéwna sitg napedowa byl przemyst, a ludzie boga-
cili si¢ w niespotykanym tempie. Gwalttowny koniec
tego krotkiego ,zlotego wieku” miat miejsce w 1929
roku, kiedy to nastgpit krach gieldowy i rozpoczat
sie Wielki kryzys.

Podstawa tej naglej przemiany gospodarczej byt
nowy system pracy, ktory w swoich fabrykach zasto-
sowal Henry Ford. Wyszedt on z pomystem fabrycz-
nej linii produkcyjnej, gdzie kazdy robotnik miat do
wykonania $ci$le okreslone, czastkowe zadanie. Za-
miast wytwarzac caly produkt jak rzemieslnik, sta-
nowil czes¢ zespolu. Jego obowigzkiem byto stawic
si¢ na miejscu o okreslonej porze i pracowac przez
osiem godzin. Sukces tego modelu sprawil, ze w $la-
dy Forda poszto wielu innych przedsiebiorcow, a lu-
dzie zyskali staly i pewny zarobek. Dzigki temu
przecigtnego czlowieka byto sta¢ na coraz wiecej i
wiecej.

Dodatkowym czynnikiem zmieniajacym jako$¢ pra-
cy byla wspomniana wojna. Kiedy mezczyzni wal-
czyli na froncie, ich miejsca pracy zostaly zajete
przez kobiety. Po zawarciu traktatow pokojowych
wiele z nich pozostato na swoich stanowiskach. Zi-
Scit sie sen sufrazystek: kobieta mogla zy¢ niezalez-
nie od mezczyzn, wolna i swobodna od wtadzy ojca
czy meza. Przecigtna ptaca robotnika wynosita okoto

1000 do 1500 dolaréw rocznie, co pozwalato na god-
na egzystencje, zamieszkanie we wilasnym domu i
zatozenie rodziny. Lekarze i urzednicy federalni
mgli liczy¢ na kilkukrotnie wyzsza pensje. Gwiazdy
filmowe, biznesmeni czy gangsterzy zarabiali zas
Znacznie wiece;j.

-

Eall of
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Jesli na poczatku wieku Amerykanie czerpali infor-
macje z lokalnej prasy, to w latach dwudziestych
gromadzili si¢ dookota radia. Wieczorami cate rodzi-
ny zbieraly sie przy odbiorniku, aby stucha¢ muzyki
czy ulubionych audycji. Recznie pisane listy zaczely
powoli ustepowad miejsca telegrafowi, ktory swiet-
nie nadawat sie do szybkiego przekazywania kroét-
kich informacji na duze odlegtosci. Publiczne telefo-
ny i aparaty w wiekszosci doméw byly kwestig naj-
blizszych dziesieciu lat, w miastach byto ich niewie-
le, a na prowingji bardzo mato. Centrale obstugiwa-
ne byly przez telefonistki, ktére moga stanowic¢ nie-
cenione zrdédlo informacji dla Badaczy. Rozmowy za-
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miejscowe nalezalo zamawiaé¢ z kilkugodzinnym
wyprzedzeniem, a miedzynarodowe to absolutna
ekstrawagancja, na dodatek bardzo kosztowna.

Skutecznos¢ fabryk Forda miata jeszcze drugie obli-
cze. Samochdd stat si¢ dostepny dla szerokich mas i
zwigkszyla si¢ mobilnos¢ ludzi. Przeprowadzka do
innego stanu nie oznaczata juz wyprawy zycia. Jesli
w dziewietnastym stuleciu najlepsza metoda podro-
zowania byla kolej zelazna, to na poczatku dwudzie-
stego wieku z taka wyprawa kojarzyt sie terkot silni-
ka samochodowego. W 1921 roku wszedl w zycie
Federal Aid Highway Act zwany takze Phipps Act. Na
jego podstawie rozpoczeto projekt budowy auto-
strad taczacych najwazniejsze miasta. Miaty mie¢ po
dwa pasy, by¢ oswietlone i oznakowane. Wkrotce
potem zaczely przy nich wyrastac stacje benzynowe,
knajpki i motele. Warto przy tym zaznaczy¢, ze cho¢
pierwsze kompanie lotnicze zaczely funkcjonowac
wlasnie w latach dwudziestych, to zajmowaty sie
gléwnie dostarczaniem przesytek pocztowych, a o
lotach pasazerskich jeszcze mozna bylo tylko ma-
rzy¢. Zainteresowanie podrézami powietrznymi
wzrosto znacznie, kiedy Charles Lindbergh przele-
cial na poktadzie ,Spirit of St. Louis” w 1927 roku
nad Atlantykiem. Wcigz jednak podrdze zamorskie
nadal odbywano statkami.

Tym, co definiuje i nadaje charakter latom dwudzie-
stym, byla rozrywka. Unormowany czas pracy i sta-
fe pensje pozwolily ludziom na realizowanie wia-
snych zainteresowan i korzystanie z kultury. Popu-
larny stat si¢ sport, a szczegdlny prym wiodly base-
ball i futbol. Profesjonalna liga tego ostatniego stata
si¢ narodowym hobby. Sportowcy pokroju baseballi-
sty ,,Babe” Rutha, boksera Jacka Dempseya, tenisisty
Billa Tildena, futbolisty Reda Grange’a czy golfisty
Bobby'ego Jonesa (ktérych nazywano ,Wielka piat-
ka”) stanowili wzér do nasladowania i stali sie idola-
mi tamtych lat. Ich popularnos$¢ byla ogromna, ale
ustepowata bohaterom srebrnego ekranu, ktorzy za-
wladneli wyobraznia miliondw. Przez wigksza czes¢
lat dwudziestych filmy byly jeszcze nieme, ale i tak
przyciagaty do kin rzesze widzow. Cotygodniowy
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seans byt elementem réwnie mocno zakorzenionym
w zwyczajach Amerykanodw, jak niedzielna wizyta w
kosciele czy modlitwa przed positkiem. Charlie Cha-
plin, Rudolf Valentino czy Buster Keaton byli podzi-
wiani i ubostwiani. Warto jednak zaznaczy¢, ze za
fasada bozyszcza niejednokrotnie kryla sie¢ bardziej
przyziemna osoba, a niekiedy zlowieszcza tajemni-
ca. O to, aby nie wyszta ona na jaw, dbaly ogromne
studia filmowe. Ich rzady w Hollywood byly abso-
lutne, a od woli prezesow zalezata fortuna i powo-
dzenie gwiazd. W 1927 roku kariera wielu z tych
staw gwattownie si¢ zalamata. Stalo si¢ tak za spra-
wa filmu ,The Jazz Singer”, ktory jako pierwszy w
historii byl catkowicie udzwigkowiony. Znaczna
czes¢ aktorow z czaséw kina niemego nie potrafita
sie przystosowac do nowej rzeczywistosci i przestata
pojawiac sie na ekranie. Zmiana byla tak radykalna,
ze dziesie¢ lat pdzniej o wigkszosci z nich juz nie pa-
mietano.

Kolejna rozrywka tamtych czaséw byly muzyka i ta-
niec. Ten ostatni zyskat sobie szczegélng estyme do
tego stopnia, ze otwierano specjalne kluby i urza-
dzano konkursy lub maratony. Tancerze mieli za-
chwyci¢ sedziéw innowacja lub wytrzymatoscia, a
nagrody siegaly niekiedy bajonskich, jak na tamte
czasy, sum. Najpopularniejszymi tancami tamtej
epoki byly charleston, fokstrot i swing. Na dancin-
gach bawita si¢ mlodziez, wirujac w tancu, pijac al-
kohol (kiedy jeszcze mozna byto to robic) i palac pa-
pierosy. Ostatnia z tych uzywek nie byta uwazana za
szkodliwa, a kobieta z cygaretka to szczyt wyzwole-
nia i zmystowosci.

W muzyce krélowal jazz, wykonywany przez big
bandy. Kariery rozpoczynali muzycy pokroju takich
staw jak Louis Armstrong, Duke Ellington czy Bing
Crosby. O ich kunszcie wiele moéwi fakt, ze stuchani
sq do dzis, a wystepowali jeszcze dlugo po tym, jak
lata dwudzieste odeszly w przesziosé. Obok jazzu
stuchano bluesa i muzyki country. Obydwa te gatun-
ki dotarty do miast, zdobywajac nowa publicznos¢ i
wychodzac z zamknietych do tej pory kregow.
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Podlotki (flappers) wytamywaty si¢ ze sztywnego ka-
nonu mody: nosilty krétkie fryzury i niekiedy meskie
spodnie, malujac usta szminka, a oczy tuszem (tzw.
styl chtopczycy — przyp. red.). Zadne zakazanego owo-
cu zapuszczaly sie¢ do Harlemu lub murzynskich
dzielnic w innych miastach, poznajac istniejaca
obok, ale oddzielong niewidzialnym murem segre-
gacji, kulture — biada jednak mieszanej parze. Choc
wszyscy obywatele mieli takie same prawa, to obo-
wiazywala niepisana zasada: , réwni, ale podzielni”,
na Potudniu USA dodatkowo wspierana wyrokami
sadow.

Lata dwudzieste to nie tylko okres zabawy i odpo-
czynku po Wielkiej wojnie, ale tez czas niepokojow.
Zaostrzona zostata polityka imigracyjna — ograniczy-
fa naptyw nowych obywateli z Europy i catkowicie
zamkneta Stany Zjednoczone przed Azjatami. Jak
ztowrogi feniks z popiotow na Potudniu odrodzit sie
Ku Klux Klan, ktéry nie tylko urzadzat marsze w
Waszyngtonie, ale $mial nawet proponowac kandy-
data na prezydenta. Instytucje federalne staly sie ce-
lem atakoéw anarchizujacych komunistéw, a na fali
pierwszej Czerwonej Paniki (Red Scare) powstaje Bu-
reau of Investigation, ktore pdzniej przeksztalci sie w
FBI. Jego kierownictwo obejmuje ]J. Edgar Hoover,
ktory niczym lalkarz bedzie pociagal za rzadowe
sznurki az do lat siedemdziesiatych. O jego tajnym
archiwum, szantazach i wplywie na polityke do dzis
kraza legendy.

Wazny etap w dziejach Ameryki rozpoczat si¢ od
wprowadzenia Volstead Act, czyli tak zwanej Ustawy
Prohibicyjnej. Wedle jej zapiséw w Stanach Zjedno-
czonych nielegalna stat si¢ produkcja, import, eks-
port oraz sprzedaz alkoholu. Cho¢ jej celem bylo
uzdrowienie sytuacji spolecznej, to skutek okazat sie
zupelnie odwrotny. Na szmuglu i prowadzeniu
,wodopojow” (speakeasy) fortune zbili mafijni bosso-
wie, a ich ,rodziny” staty sie sila, z ktdra nalezato sig¢
liczy¢. Strzelaniny na ulicach, poscigi, trupy wyta-
wiane z rzeki nagle okazaty si¢ codziennoscia. Al
Capone, ,Lucky” Luciano czy ,Bugs” Moran na sta-
e weszli do ludzkiej $wiadomosci i zbudowali finan-

sowe imperia. Wptywy mafii beda odczuwalne jesz-
cze dlugo po tym, jak zniesiona zostanie prohibicja,
ale to dzigki niej gangsterzy zdobeda takie wptywy.
Ryczace lata dwudzieste skonczyly sie nagla kata-
strofa. We wtorek 29 pazdziernika 1929 roku nasta-
pil krach gietdowy, jakiego Swiat jeszcze nie widzial.
W ciagu kilku godzin wyparowaly fortuny ulokowa-
ne w akcjach spotek notowanych na parkiecie. Iko-
niczny jest obraz bankiera, ktéry po stracie majatku
rzuca si¢ z okna swego gabinetu, ale to czubek gory
lodowej. Tysigce ludzi z dnia na dzien zostalo bez
oszczednosci, pracy i dorobku calego zycia.

Przydatne linki

Dzigki Internetowi Straznik Tajemnic dysponuje
swietnym narzedziem do odtworzenia ducha Rycza-
cych Lat Dwudziestych. Istnieje wiele stron interne-
towych, koncentrujacych si¢ na tamtym okresie, a
ponizej zamieszczam kilka przydatnych linkdw.
Radio Dismuke — to stacja radiowa, ktéra nadaje
muzyke z epoki. Niegdy$ buntownicza i ,nieprzy-
zwoita” (cho¢ trudno w to uwierzy¢, jazz byt uwaza-
ny za dowdd moralnego upadku Ameryki), dzis
moze stanowic¢ dobry podklad pod sesje. Ot, wystar-
czy otworzy¢ przegladarke na tej stronie, a z glosni-
kow poptynie muzyka grana przez big band:
http://radiodismuke.com

Stuchowiska radiowe — jesli Straznik miatby ochote
poprowadzi¢ szczegdlnie ,zakrecony” przygode,
moze wykorzysta¢ ktdres ze stuchowisk z tej strony.
To autentyczne audygcje, jakie nadawano na falach
eteru i ktore gromadzity przy radioodbiorniku cate
rodziny. Nic nie stoi na przeszkodzie, aby je wyko-
rzystac jako baze do przygody lub wples¢ w jej fabu-
fe: http://www.oldtimeradiofans.com. Podobna i
roOwnie  obfita  audioteke tutaj:
http://www.otr.net.

znajdziecie

Shorpy - przystowie mawia, Ze jeden obraz wart jest
tysigca stow. Cho¢ Straznik Tajemnic powinien opi-
sywac Badaczom $wiat dookota, nic nie stoi na prze-
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szkodzie, aby wspomdgl sie kilkoma zdjeciami.
Zwlaszcza Zze w tej galerii znajdziecie obrazy w du-
zej rozdzielczosci, zarowno z lat dwudziestych, jak i
innych epok. Polecam, bo odpowiadaja na proste py-
tania z gatunku: jak wygladalo biuro naczelnika
poczty? http://www.shorpy.com

Retronaut — ma tej stronie znajdziecie przerozne, fo-
tograficzne ciekawostki z przesztosci, o ktérych nie-
kiedy zapomniano lub uznano je za mato istotne. A
zdarzaja si¢ prawdziwe perelki. Cho¢ strona jest po-
$wiecona réznym okresom historycznym, wielbiciele
lat dwudziestych znajda dla siebie wiele ciekawo-
stek. http://www.retronaut.co

Ryczace lata dwudzieste — Na koniec strona poswie-
cona réznym ciekawym, mniej i bardziej znanym
aspektom epoki. Przygotowujac si¢ do sesji, czesto
na nig zagladam. Informacje sa niekiedy do$¢ po-
bieznie zaprezentowane, ale popychaja tylko do bar-
dziej dogtebnego zbadania tematu. http://www.1920-
30.com
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Trudna sztuka
wydawania

Jeszcze kilkanascie lat temu wy-
danie podrecznika do gry fabu-
larnej przez fana graniczylo z
cudem. Konieczno$¢ przygoto-
W wania plikéw, wydrukowania

) wiegkszej partii ksigzek, zorgani-
SHADENC zowania dystrybucji oraz prowa-
dzenie

samego wydawnictwa
mocno ograniczaly mozliwosci amatorow i pol-pro-
fesjonalistow. Z czasem sytuacja ulegla zmianie.
Druk cyfrowy umozliwit publikacje niskich nakta-
dow, liczonych w dziesigtkach czy setkach sztuk.
Darmowe aplikacje do obrdbki grafiki i sktadu daly
wystarczajace wsparcie jak dla potrzeb takich fa-
nowskich projektéw. Internet, a konkretnie branzo-
we serwisy, e-sklepy, fora, blogi oraz — w ostatnich
latach — crowdfunding, dat szanse¢ na wypromowa-
nie podrecznika bez konieczno$ci poswigcania wiek-
szych $rodkéw na reklame. W efekcie wspotczesnie
wydawca RPG moze zosta¢ kazdy czltowiek dyspo-
nujacy checiami, pomystem na system, wolnym cza-
sem i niewielka suma pieniedzy.

Nie znaczy to jednak, ze kazdy zapaleniec powinien
pokazywac swoje dzieta $wiatu.

Wielcy i maluczcy

Najpopularniejsze linie gier wydawanych w jezyku
angielskim to prawdziwe cudenka. Kolorowy druk,
ilustracje znanych artystow, swietny sktad, twarda
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oprawa — jako$cia wydania przypominajq bardziej
albumy niz zwykte ksiazki. Samo przegladanie pod-
recznikdw do gier z uniwersum Warhammera 40k,
Pathfindera albo Legendy Pieciu Kregow jest praw-
dziwa przyjemnoscia. Z trescig jest roznie, ale nie
mozna z czystym sumieniem napisa¢, ze sg stabymi
grami — gdyby wewnatrz okladek nie znalazlo si¢
nic sensownego poza grafikami, nie mialyby az tylu
fanéw. Oczywiscie, w przypadku systemow osadzo-
nych w $wiatach o dtuzszym ,stazu” wielu nabyw-
cdw jest po prostu wiernych uniwersum, ale i tu —
gdyby ten setting byt kiepski, nie przebitby sie do
czotowki.

Oprécz wysokonaktadowych kolorowych albuméw
od WotC czy AEG, na rynku RPG istnieje sporo wy-
dawnictw publikujacych w nieco nizszym standar-
dzie — czerni i bieli, czesto w migkkich oprawach. Ze
wzgledu na mniejsze naklady ceny tych podreczni-
kow nie sa specjalnie nizsze od dodatkéw do Dun-
geons & Dragons albo L5K (cho¢ warto tu wspo-
mnie¢ o wyjatku — wsciekle drogim liniom wydaw-
niczym od FFG). Gorszy papier, miekka oprawe,
czesto mniej czytelny sktad i ilustracje nizszej jakosci
ma rekompensowac tre$¢, przynajmniej w teorii.
Nietypowe settingi, nowatorskie mechaniki, niespo-
tykane wczesniej mieszanki konwencji — wszystko to
nie ma szansy na zdobycie tak wielkiej popularnosci,
jak klasyczne fantasy lub space opera na standardo-
wych, mainstreamowych zasadach. Faktycznie na
potkach mozna znalez¢ niejedna peretke oferujaca
rozrywke, jakiej nie datoby sie emulowac przy po-
mocy d20 albo Storytellera: Monsters and Other
Childish Things od Arc Dream Publishing, Legends
of Anglerre opublikowane przez Cubicle 7 czy cho¢-
by historyczne settingi na mechanice Basic Role-
playing, jak Rome: Life and Death of the Republic
wydawane przez Alephtar Games. Nie s co prawda
tak tadne, jak D&D, ale dla pewnej czesci fanow gier
fabularnych sg po prostu idealne.

Niestety, nie da si¢ pomina¢ gorszych pozycji, ktd-
rych jest znacznie wiecej niz naprawde wartoscio-
wych systemdéw. Prawda jest, ze nie kazdy podrecz-

nik musi by¢ majstersztykiem — choc¢by ze wzgledu
na gusta odbiorcow. Na anglojezycznym rynku RPG
jest jednak bardzo wiele gier bedacych niczym in-
nym, niz wersjami beta systemdéw autorskich — ze
wtornymi mechanikami, naiwnymi settingami, kiep-
skim skladem, pozbawione solidnych ilustracji, na
dodatek wydane bez korekty, przez co przebrnigcie
przez nie w catosci graniczy z cudem. Takie potwor-
ki wypuszczaja nawet solidne, znane z innych (bar-
dzo dobrych) podrecznikéw firmy, np. Chaosium,
odpowiedzialne za fatalne The Chronicles of Future
Earth.

Samobdj za samohojem

Wypromowanie wlasnego systemu na rynku RPG
nie jest proste, zwltaszcza w przypadku gier niskona-
kladowych, ktore nie moga oczarowac czytelnika
przepigknym wydaniem. Na polskim rynku jest to
jeszcze trudniejsze — niewielka baza fandw, nieche¢
do ryzykowania inwestycji w produkt o niewiado-
mej jakosci oraz niewielki procent fandéw udzielaja-
cych si¢ w Internecie sprawiaja, ze publikacja $wiet-
nej, zachodniej gry niekoniecznie musi sie¢ zwrocic.
Biorac pod uwage, jak wiele projektow konczy sie
porazka, jak wielu twoércéw podchodzi do kwestii
wydawania zupelnie bez przygotowania, idac na
hurra, kolejne bledy sprawiaja, ze nawet ciekawe,
majace potencjat projekty koricza jako jednorazowe
produkgcje bez szansy na dodatki albo wznowienia.

Jakie to btedy?

Po pierwsze, niewzruszona wiara w swojg nieomyl-
nos¢. Przepuszczenie tekstu przez sito autokorekty i
pokazanie dzieta znajomym to dopiero pierwszy
krok. W przypadku gotowych gier (zwlaszcza na au-
torskiej mechanice) absolutna koniecznoscia jest zor-
ganizowanie zewnetrznych beta-testow. Oczywiscie,
czes¢ feedbacku bedzie nic nieznaczaca gadaning
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(np. osdb, ktére najpierw sie zglosily, a potem nie
chciato si¢ im faktycznie przetestowac otrzymanej
gry), ale wérdod uwag i komentarzy na pewno poja-
wiloby sie sporo cennych informagji.

Po drugie, niedopasowanie produktu do rynku. Wy-
puszczenie kilku tysiecy sztuk drogiego podrecznika
na polski rynek ma sens tylko w jednym przypadku
— wysoki naklad przekiada si¢ na duze oszczednosci
kosztow druku, a wydawce sta¢ na zamrozenie
$rodkéw do czasu wyczerpania nakladu. Podobnie
ma si¢ sprawa z tematyka gry — nie ma co liczy¢, ze
fani masowo rzuca si¢ na tytul osadzony w nietypo-
wej konwencji i korzystajacy z nieszablonowej
(,udziwnionej”) mechaniki. Szanse na sukces maleja
tym mocniej, im wyzej wydawca stawia poprzeczke
W postaci ceny — powyzej pewnego putapu system
kupuja wylacznie znajomi i kolekcjonerzy.

Po trzecie, wiara w fanéw. Bycie zapalericem to jed-
no, ograniczone kieszonkowe to drugie. Wigkszos¢
fanow RPG (przynajmniej w Polsce) to uczniowie
szkot $rednich i studenci. Nie da sie ich przekonac,
ze podrecznik to ,tylko” trzy wyjscia do kina albo
jedna impreza. Oni obeda sie bez nowej gry predzej
niz bez sobotniego wypadu ze znajomymi. Zwtlasz-
cza jesli 6w $wiezo wydany system jest sygnowany
przez nieznane im wydawnictwo. Bardzo dobrze
podsumowat to w jednej ze swoich prelekgji Ignacy
Trzewiczek —jesli ktos chce zacza¢ wydawad RPG le-
piej, by byl znany w $rodowisku i mial zaufanie fa-
now, bo bez tego po prostu nie bedzie miat czytelni-
kéw. Znacznie lepszym pomystem, niz rzucanie sie
na gleboka wodeg, jest rozpoczecie od tekstow, wpi-
sow blogowych albo udziatu w konkursie (cho¢by w
Quentinie).

Po czwarte, przesada z trescig. Jedna z cech, ktore
charakteryzuja dobrych autoréow, jest umiejetnosé
wycinania ze swoich tekstéw niepotrzebnych frag-
mentow. Podrecznik podstawowy — co zreszta suge-
ruje jego nazwa — powinien zawiera¢ wszystko, co
jest potrzebne do rozpoczecia zabawy, niekoniecznie
kazde stowo, jakie wyszto spod klawiatury tworcy.
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Efekt? Zapisane drobnym maczkiem, liczacy po
trzysta stron systemy, w ktorych potowa tresci to
mato wazne detale (nudna historia, jeszcze nudniej-
szy opis kultury, itd.).

Po piate, najwazniejsze, brak umiejetnosci. Niestety,
taka jest smutna prawda — nie kazdy posiada talent
pisarski. Faktem jest, ze jego brak da si¢ nadrobic
ciezka pracg, jednak w przypadku gry fabularnej
wazny jest nie tylko sam jezyk, ale réwniez pomyst
na $wiat oraz jego elementy, jakos¢ mechaniki (w
tym jej dopracowanie z punktu widzenia prawdopo-
dobienistwa) czy porady dotyczace wykorzystania
systemu w praktyce.

Dawno zapomniani

Gdy pisze te stowa, tylko kilka tygodni dzieli nas od
premiery kolejnego polskiego systemu RPG. Cha-
rakternik: Magia i Mieczem o 256 stronach za-
mknietych twarda oprawa wydaje si¢ klasycznym
przykladem ukonczonego, wygladzonego systemu
autorskiego, ktorego twdrca zdecydowat sie pokazac
swoje dzieto $wiatu. Najwieksze kontrowersje wzbu-
dza w Internecie cena — 159 zt to sporo, jak za sys-
tem, o ktdrym praktycznie nic nie wiadomo. Autor
Charakternika ryzykuje sporo, nawet jesli drukuje
gre w niskim naktadzie. Czas pokaze czy nowy pro-
dukt okaze si¢ Swietnym, nowatorskim systemem,
czy tez heartbreakerem, ktéry podzieli los Arkony
albo Crystalicum. Biorac pod uwage, jaki los spotkat
w Polsce nie tylko rodzime produkgcje, ale tez za-
chodnie tytutly, jak mocno krytykowany za ttumacze-
nie Exalted lub oparte na mechanice d20 Midnight i
Modern, ciezko uwierzy¢ w komercyjny sukces
C:MiM. Coz, czas pokaze.

O
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L5R: Imperial Histories
DziesiecC twarzy
Rogukanu

IMPERIA

*HISTORIES®

Historia jest najczesciej jednym z
najnudniejszych fragmentow
podrecznikow RPG. Nieciekawe,
ciggnace si¢ przez kolejne strony
Bl opowiesci stuza jedynie auto-
- rom, zapelniajac miejsce w ksigz-
ce niepotrzebna trescig. Standard
dla fantasy to opis dziejow od

stworzenia $wiata (koniecznie z wojna bogow, era

SHADEN

smokow i Zlotym Wiekiem, ktory bezpowrotnie mi-
nat) az do wspotczesnosci. Napisanie rozdziatu po-
Swieconego historii nie jest proste — niewielu auto-
row wychodzi z tego zadania obronna reka. Biorac
to pod uwage ciezko oprzec si¢ wrazeniu, iz autorzy
Imperial Histories, dodatku do czwartej edycji Le-
gendy Pieciu Kregow, podjeli wrecz tytaniczna pra-
ce. Stworzenie liczacego kilkanascie stron fragmentu
nie jest tatwym zadaniem. Napisanie catego pod-
recznika opisujacego dzieje Szmaragdowego Impe-
rium wydaje si¢ wrecz niemozliwe — przynajmniej
jesli zaktada sig, ze ksigzka ta ma by¢ interesujaca.

Wydanie

Wielokrotnie chwalona szata graficzna i jakos¢ wy-
dania, standard dla 4. edycji L5K cechuje réwniez
Imperial Histories. Gruby, pachnacy papier, swietne
ilustracje z karcianki (cho¢ trzeba przyznac, ze spora
cze$¢ z nich pochodzi ze wczesniejszych edydiji i stoi
na nizszym poziomie niz wspodtczesne) oraz czytelny
sktad podkreslaja pozytywne wrazenie, jakie pozo-
stawia grafitowa okladka z ilustracja przedstawiaja-
ca ciezkozbrojnego samuraja. Cena 39,99 dolaréw
nie wydaje si¢ wygdrowana, biorac pod uwage, ze
otrzymuje si¢ za nig trzysta dziesie¢ w petni koloro-
wych stron. Wzorcowa jakos$¢ wydania nie jest za-
skoczeniem — po raz kolejny wypada wspomnie¢, ze
czwartej edycji Legendy dorownuje jedynie Paizo ze
swoim Pathfinderem, ewentualnie jeszcze WotC z
D&D 4e.

Co w Srodku

Ponownie, ,jak zwykle”, niewiele mechaniki. Auto-
rzy wzigli sobie do serca stworzenie podrecznika
traktujacego o historii Szmaragdowego Imperium,
stad niezbyt duza ilo$¢ zasad. We wstepie mozna
przeczytad, ze idea, jaka im przyswiecala, nie bylo
opisanie przesztosci Rokuganu od deski do deski,
lecz rozpiska kilku gotowych settingdw do wyko-
rzystania przez grupy, ktérym nie przypadta specjal-
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nie do gustu legendowa wspodtczesnosc. W zatoze-
niu maja to by¢ wiec materialy przydatne podczas
gry (przynajmniej jako inspiracja). We wstepie znaj-
duje sie¢ rowniez sekcja poswiecona wykorzystywa-
niu oficjalnych materiatéw. Autorzy proponuja jed-
no z trzech wyjé¢ — podazanie oficjalng Sciezka, two-
rzenie wlasnego Rokuganu lub rozwigzanie faczace
elementy tych dwoch — oczywiscie wymieniajac za-
lety i wady kazdego z nich. Précz nich znalazto sie
roOwniez miejsce dotyczace tworzenia oraz prowa-
dzenia antagonistoéw bohateréw graczy.

Glowna tres¢ podrecznika to dziesie¢ rozdzialdw
opisujacych rézne okresy historyczne (oraz alterna-
tywne wersje Rokuganu), poczawszy od Switu Im-
perium (czaséw wkrétce po zstgpieniu Kami na Zie-
mieg), przez stworzona specjalnie na potrzeby tego
podrecznika Ere Wielkiego Pomoru, na dwdch nie-
kanonicznych settingach konczac — Bohaterach Ro-
kuganu (gdzie dynastia Toturich wciaz istnieje) oraz
Tysiacu Lat Ciemnosci (opartym na zalozeniu, ze
druga bitwa z Fu-Lengiem, bedaca ukoronowaniem
Wojen Klandw, zostala przegrana).

Kazdy setting zostal opisany wedlug podobnego
klucza. Procz kalendarium oraz wzmianek na temat
najwazniejszych wydarzen, znalez¢ mozna istotne
informacje na temat poszczegdlnych klanéw i wpty-
wowych osobistosci z danego okresu historycznego,
porady dotyczace prowadzenia w tym okresie oraz
gars¢ dodatkowych zasad przypisanych do niego.
Charakterystyczne dla czwartej edycgi L5K s
wszechobecne ramki z nie tak waznymi, jednak bar-
dzo ciekawymi informacjami — nie zabrakto ich réw-
niez w Imperial Histories. Najzabawniejsze sa frag-
menty dotyczace , prawdziwej historii Rokuganu”
spisanej rzekomo reka samego Ikomy, cho¢ z punktu
widzenia MG istotniejsze sa na pewno te poswigco-
ne alternatywnym wersjom Rokuganu. Z lektury
materiatéw zawartych w ramkach mozna wyciagna¢
Swietne pomysty — np. co by sie stalo, gdyby to
Hida, a nie Hantei, zwyciezyl w turnieju Kami u za-
rania dziejéw lub co odpowiedzie¢ graczowi chcace-
mu zagra¢ gajinem w czasach, kiedy obcokrajowcy
byli mile widziani w Szmaragdowym Cesarstwie.
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Pomimo ze Imperial Histories liczy 310 stron, lektu-
ra dodatku nie pozostawia zludzen — to zbyt mato.
Niektore wazne kwestie zostaly opisane jedynie po-
bieznie lub wspomniane w ramkach, przy opisie in-
nych istotnych wydarzen autorzy pozostawiaja je w
sferze legend i domystéw. Rozwigzanie to na pewno
jest dla nich wygodne (daje podstawe do wykorzy-
stania tych watkéw w przyszlosci, oczywiscie przy
konstruowania storylinii gry karcianej), jednak dla
MG juz nie bardzo. Przyktadem moze by¢ np. praw-
da na temat natury Shosuro — gracze niekoniecznie
musza wiedzie¢ czy byla cztowiekiem, czy tez two-
rem Cienia, jednak prowadzacy mogliby dyspono-
wac taka informacja. Pomimo ze konkretéw — histo-
rycznych faktéw, pomystéw na scenariusze oraz me-
chanicznych opcji —jest pod dostatkiem, Mistrza Gry
chcacego umiejscowi¢ kampanie w jednej z histo-
rycznych epok czeka z pewnoscig sporo pracy. Pew-
na pociechg jest mozliwos¢ uzupetnienia czesci bra-
kéw z pomoca Emerald Empire oraz Great Clans
(do ktoérych autorzy Imperial Histories z rzadka sie
odwotuja), jednak nie kazdy prowadzacy posiada te
dodatki na potce.

Wrazenie zbyt matej objetosci podrecznika jest jed-
nak réowniez jego zaleta — w koncu oznacza to, ze
materialy znajdujace si¢ w ksigzce sa przydatne.
Choc¢ jezykowi dodatku daleko od suchego, formal-
nego stylu, nie mozna powiedzie¢, ze jego tres¢ to
»lanie wody”. Kolejne strony zapelnione sg przydat-
nymi informacjami, poradami dotyczacymi prowa-
dzenia w danym okresie historii Rokuganu czy tez
roznicom pomiedzy konkretnym settingiem a
wspolczesnoscia Szmaragdowego Cesarstwa. Przy-
ktadowo, w czasach Switu Imperium na prézno szu-
ka¢ zaawansowanych technik i poteznej magii — w
czasach na krotko po przybyciu Kami ludzie byli
barbarzyncami, nie budowali szkét wojownikow ani
nie znali magii zywiotow. Ludy zamieszkujace przy-
szty Rokugan byly barbarzynskimi, pét-nomadycz-
nymi plemionami, w jakich trudno bylo si¢ doszu-
ka¢ przysztych, honorowych samurajow. Lektura
rozdziatu poswieconego poczatkom Cesarstwa bar-
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dzo jasno pokazuje, ze gra w tych czasach bedzie
mocno si¢ réznita od np. Wojny Klandw.

Bardzo mitg cecha Imperial Histories jest opisywa-
nie wydarzen w taki sposob, by bylo wiadomo, dla-
czego mialy miejsce — kazda wazna decyzja jest od-
powiednio umotywowana (sytuacja, charakterem
wptywowych BN czy tez ich dalekosieznymi plana-
mi). Dla MG pragnacych odejs¢ od kanonu autorzy
umiescili wszechobecne ramki z pomystami, ,co by
byto, gdyby”. W efekcie, cho¢ lektura podrecznika
nie jest latwa, nie da si¢ powiedzie¢, ze suplement
ten nuzy — wrecz przeciwnie, trzyma poziom reszty
linii wydawniczej, udowadniajac, iz nie jest niemoz-
liwym napisanie ciekawego dodatku poswigconego
historii $wiata.

Podsumowanie

Nie ma co ukrywac¢ — Imperial Histories nie jest
podrecznikiem dla kazdego. Z pewnosciag mniej ko-
rzysci niz MG wyciagna z niego gracze (mimo poja-
wienia sie nowych szkot oraz innych opgji, z jakich
mozna skorzystac¢ przy tworzeniu i rozwoju postaci).
Na pewno nie bedzie wyjatkowo przydatny prowa-
dzacym we wspdtczesnej erze Rokuganu (chyba, ze
od znajomosci przesziosci zalezy los kampanii). Sa-
dze jednak, ze przyda sie wszystkim, ktorzy mieli
juz nieco stycznosci z Legenda Pieciu Kregow
(zwlaszcza fanom pierwszej edycji), ktérym nie
przypadia specjalnie do gustu storylinia z karcianej
wersji gry. Dodatek, choc¢ ciekawy, nie jest jednym z
tych podrecznikdw, ktére mozna przeczytac¢ od de-
ski do deski z zapartym tchem. Imperial Histories
trzeba sobie dawkowac — ale nie powinno to dziwic
biorac pod uwage tematyke suplementu.

Zabierajac sie do lektury tej ksiazki (czy tez zastana-
wiajac nad jej zakupem) warto mie¢ na uwadze spe-
cyfike swiata w niej opisanego. Rokugan r6zni sie od
tradycyjnego, ,Sredniowiecznego” fantasy w wielu
kwestiach — miedzy innymi tym, jak mocno prze-

sztos¢ oddziatuje na terazniejszos¢. Kult przodkéow,
pragnienie doréwnania stynnym herosom z prze-
sztosci cechuja wielu samurajow. Imperial Histories
bronia si¢ co prawda sama trescia, trzeba jednak pa-
mietac, iz podrecznik ten nie musi by¢ ksiazka ,do
poczytania i odlozenia na pdtke” — sam Rokugan
sprawia, ze informacje w nim zawarte moga miec
wielkie znaczenie podczas gry. Mnie osobiscie prze-
konaty do niego rozdzialy dotyczace pierwszych
wiekéw Cesarstwa oraz czasow opisanych w pierw-
szej edycji L5K, przed Wojna Klanéw. Fakty, mecha-
nika dopasowana do czwartej edycji oraz cata lawina
pomystow sprawiaja, ze moim zdaniem warto, by
kazdy MG postawil Imperial Histories na swojej
poOlce.

O

Plusy:

Tre$¢ podrecznika

Konkrety z ramek

Pomysty na alternatywng
historie Rogukanu

Jakos¢ wydania

Minusy:

Miejscami zbyt ogdiny

Pozostawienie zbyt wielu faktow
w gestii MG

twarda oprawa Cena: 139,95 zi
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WFRP: Lure of Power

| wodz nas
ha pokuszenie

,Chaos nastanie, gdy czworka
si¢ zjednoczy”, chciatoby sig spa-
rafrazowac klasyka. Lure of Po-
wer, dodatek do trzeciej edydji
Warhammera, pozwala speic¢
si¢ tej przepowiedni, wprowa-
dzajac do gry ostatniego z bo-
goéw Chaosu, Slaanesha. Aby jed-
nak sily graczy i Niszczycielskich Poteg byly
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wzglednie wyréwnane, réwniez awanturnicy prze-
mierzajacy Stary Swiat otrzymuja do dyspozycji
nowe umiejetnosci i sciezki kariery.

Czwarty do brydza

Dodatek Lure of Power zostal stworzony na podsta-
wie typowego dla Tredycji schematu podziatu za-
wartosci na dwie czesci. Zacznijmy od tej teoretycz-
nie bardziej podniecajacej. Kazda z Niszczycielskich
Poteg ma swoj sposob na uprzykrzanie zycia Smier-
telnikom. Tzeentch snuje intrygi i wypacza magie,
Nurgle zsyla choroby, Khorne zas uwielbia brutalny
przelew krwi. Slaaneshowi pozostalo wiec pozada-
nie w jego najczystszej, zwiazanej z cielesnoscia po-
staci. W poprzednich edycjach Warhammera wy-
znawcy Slaanesha pojawiali zazwyczaj w scenariu-
szach, ktdre rozgrywaly si¢ w wyzszych sferach.
Szlachectwo w koncu zobowiazuje do dekadencji i
wszelkich mozliwych wynaturzen.

Nie inaczej jest w Tredycji. Wptywy Pana Rozkoszy
przenikaja tkanke spoteczeristwa i siggaja jego naj-
znamienitszych przedstawicieli. Kulty Slaanesha od-
daja sie¢ poszukiwaniu najbardziej niezwykltych do-
znan, wérod ktorych jako staty refren powraca bdl i
zwigzana z nim perwersyjna rozkosz. Niewolnicy
Kusiciela sg dreczeni frustracjq i niemoca tworcza.
Aby jednak nie uczyni¢ ze Slaanesha adwersarza
wylacznie dla poetdw i znudzonych zyciem szlach-
cicow, autorzy podrecznika sugeruja, by rozszerzyc
jego sfere wplywow na dazenie do perfekcji. Dzieki
temu celem jego mrocznych podszeptow moze stac
sie takze szukajacy coraz to nowych wyzwan szer-
mierz czy ciekawy swiata podroznik.

Najwazniejszym dodatkiem opisanym w Liber Ecsta-
tica s tajne stowarzyszenia, ktorych szes$¢ kart znaj-
dziemy w pudetku. Przypominajq one w konstrukgji
karty druzyn i organizacji z poprzednich rozszerzen.
Wraz z zyskiwaniem pozycji w stowarzyszeniu (czy-
taj: przesuwaniem swojego znacznika pod specjal-
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nym torze na karcie), Bohater Gracza otrzymuje do-
step do nowej wiedzy i drobnych mechanicznych
bonuséw. Z czasem moze zosta¢ przyjety do we-
wnetrznego kregu i poznad najwieksze sekrety orga-
nizacji. Z drugiej strony kazdemu stowarzyszeniu
przyporzadkowana jest jedna karta obtedu (w LoP
dodano szes¢ nowych), ktéra otrzymuje wtajemni-
czony bohater. W ten sposéb karty stowarzyszen
same w sobie moga sta¢ si¢ pomystami na dtuzsze
kampanie. W ich trakcie gracze beda piac si¢ w hie-
rarchii, by nagle odkry¢, Ze stuza Mrocznych Bogom
lub sg cztonkami spisku anarchistow pragnacych za-
chwiac¢ fundamentami Imperium.

Niestety, poza powyzszym ksigzeczka poswigcona
Slaaneshowi prezentuje si¢ dos$¢ ubogo. Dowiemy
sie z niej nieco o Ksieciu Rozkoszy i jego stugusach,
ktorymi MG moze postraszy¢ druzyne na dowol-
nym stopniu rozwoju. Poszczegdlne demony sa roz-
pisane dos¢ szczegolowo, a zestaw uzupetniajq karty
ze skrdotem cech i umiejetnosci, gotowe do wykorzy-
stania na sesji. Kazda potwora ma réwniez swoja
tekturowaq figurke. I tutaj wydarzylo si¢ najwigeksze
bodaj nieszczescie tego dodatku. Tredycja mocno
stawia na oprawe wizualna, przez co trudno poja¢,
jak do druku trafily ilustracje Demonetki czy Straz-
nika Tajemnic. By¢ moze bronityby sie¢ samodzielnie,
ale w zestawieniu z reszta rysunkéw (np. Ksiecia Si-
gwalda lub championow Slaanesha) wydaja sie wy-
rwane z innej, bardzo spaczonej bajki. Oczywiscie,
samych sportretowanych maszkar nie nalezy lekce-
wazy¢, gdyz MG moze odgryz¢ sie jedna z jedenastu
przeznaczonych dla nich kart akgji.

W ogole nieco lepiej jest na kartach. Kreatywny MG
moze w koncu stworzy¢ druzyne sktadajaca sie wy-
lacznie z awanturnikow naznaczonych pietnami
Chaosu. Znamig Slaanesha zapewnia solidne premie
podczas testéw umiejetnosci spotecznych oraz czyni
niewrazliwym na strach i groze. Dziesig¢ zakle¢ dla
czarnoksieznikéw Slaanesha w garé¢ i mozna siac
szalenstwo oraz zamet.

Jak nie najes¢ sie wstydu

W poprzednich dodatkach sity obroficow Imperium
zasilali wojownicy, czarodzieje i kaptani. W ,, Pokusie
wladzy” do gry wkraczaja przedstawiciele najwyz-
szych sfer, czyli szlachta Starego Swiata. W zwiazku
z tym wsrdd dziesieciu nowych kart karier znajdzie-
my dworzanina, ambasadora czy herolda, ale takze
kandydatow na awanturnikéw nizszego stanu, ale
niej mniej wptywowych, jak minstrel lub mistrz zto-
dziejski. Nikogo chyba nie zdziwi, Zze w sukurs ich
zawodowym zdolnosciom idg rowniez nowe talenty,
z ktorych wiekszo$¢ utatwia osigganie sukcesu w sy-
tuacjach sporéw niewymagajacych uzycia sity (Na-
tchniony, Sprawny méwca, Impulsywny).

Mechanika Tredycji, ze swoimi kartami i znaczkami
na kosciach, wywrdcita Warhammera do géry noga-
mi. Za swego rodzaju nowinke (w Starym Swiecie
oczywiscie) nalezy tez uzna¢ mechanike konfliktéw
spolecznych, ktore — w zamysle autoréw — mialy
przypominac fizyczna walke. Takze tutaj okresla sie
inicjatywe i wyprowadza ,ataki”, ktore maja znisz-
czy¢ wiarygodnos¢ przeciwnika lub zastraszy¢ go, a
przy okazji zyska¢ bohaterom przychylnos¢ postron-
nych obserwatoréw. W dodatku do dyspozycji gra-
czy oddano ponad trzydziesci kart akcji, z ktorych
przewazajaca wigkszos¢ ma w rogu symbol sztanda-
ru oznaczajacego akgje interpersonalne (czytaj: bez
uzycia sily lub magii). Wéréd wielu jednoznacznie
brzmiacych propozydji, jak Musimy dziata¢ razem! lub
Trup w szafie, znajdziemy tez dowcipna, dwustronna
karte Dobry/Zty Lowca Czarownic. Co ciekawe, wyste-
puje ona w dwoch kopiach, co pozwala odpowied-
nio skonstruowanej druzynie przeprowadzi¢ iscie
filmowe przestuchanie.

Lure of Power poszerza poza tym starcie na forum
publicznym o pomocniczy wspdtczynnik Wstydu,
ktory zalezy od Sity Woli oraz pozycji spotecznej po-
staci i dziata podobnie do poziomu ran, jakie moze
otrzymac bohater. Cata koncepcja, wspierana liczny-
mi nowymi kartami akcji zwigkszajacymi potencjat
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dyplomatéw i szarlatanéw, jest interesujaca. MG
musi tylko uwazac, planujac takie konfrontacje. Sce-
ny tradycyjnych walk w Tredycji potrafig by¢ dtugie,
wiec tego typu starcia nalezy dokladac rozsadnie lub
skupic¢ sie tylko na nich.

Wsrod nowych zasad znajdziemy tez Poplecznikow,
sztuk szes$¢. Wiadomo, zaden szanujacy sie szlachcic
nie znizy si¢ do prowadzenia wiasnego rachunku w
banku czy dbania o potrawy na swoim stole. Karty
stug posiadajq wilasne charakterystyki i — oddane w
rece graczy — moga pomoc w oddaniu wrazenia za-
moznosci i statusu bohaterow.

Jesli odtozy¢ na bok karty i nowinki mechaniczne, w
drugiej ze znajdujacych sie¢ w pudetku ksiazek, z
rzeczywiscie przydatnymi tre$ciami jest niezle, cho¢
bez sensacji. Cieszy akcent, jaki autorzy ktada na po-
maganie MG w tworzeniu wilasnych scenariuszy. W
ten sposob nalezy bowiem interpretowac siedem
(plus jeden ogdlny) trojaktowych schematow wy-
zwan, przed ktérymi mozna postawic¢ graczy. Zgod-
nie z tematyka dodatku obracaja si¢ one wokot
dworskich intryg i dylematéw, ktorych nie da sie
rozwigza¢ wylacznie brutalna sita. Troche jednak
szkoda, ze nie sg one od razu , obtozone mieskiem”
w postaci konkretnych personaliow BN-6w i propo-
nowanych miejsc akgji. Zapewne wynika to z zamie-
rzonej genericowosci tych wzornikow, ale przektada
si¢ na dos¢ powolne wykorzystywanie potencjatu
settingu Starego Swiata.

Przedostatnia strone zdobi (a raczej zajmuje, gdyz
piekna nie jest) mapka Ubersreiku, miasta, w ktérym
rozgrywa sie scenariusz Mirror of Desire (patrz nizej).
Cieszy jeszcze diagram przedstawiajacy zaleznosci
pomiedzy réznymi sitami polityczno-arystokratycz-
nymi okolic tegoz miasta, ktéry moze stanowic¢ po-
zywke przy planowaniu wiasnej kampanii. Na tym
jednak zalety ksiazeczki Nobility in Empire sie kon-
cza. Rozdzialy, opisujace system prawny Imperium,
powinnosci szlachty czy stopni zamoznosci miesz-
kancoéw Starego Swiata to juz klasyczne zapchaj-
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dziury, majace niewielki wplyw na to, co moze przy-
dac sie na sesji.

Lustereczko, powiedz przecie...

Tylko dla potencjalnych Mistrzéow i Mistrzyn Gry

Az potowe drugiej ksigzeczki zajmuje spory scena-
riusz zatytutowany Mirror of Desire. Jak nietrudno sie
domysli¢, za intryga, ktdrej czota beda musieli sta-
wic gracze, stoja sily zwigzane ze Slaaneshem. Fabu-
ta obraca si¢ wokot niezbyt zamoznej, ale fascynuja-
cej szlachcianki, do ktdrej cholewki smaza mtodzi
przedstawiciele elity miasta Ubersreik. Ich rodzicom
nie w smak sa mato korzystne afekty pociech i po-
stanawiajq zazegnac ,nieszczescie”. Do tego celu za$
najlepiej nadaja si¢ awanturnicy, czyli postaci graczy.

,Lustro pozadania” to scenariusz z ciekawym, nie-
zbyt czesto spotykanym centralnym motywem mito-
snym. Poza tym jednak cierpi na typowa przypa-
dtos¢ przygod genericowych. Pierwsze skrzypce graja
w nich BN, otoczeni zgraja BN-6w drugoplanowych
i okazjonalnych przeciwnikdw. Na szcze$cie mate-
riatu jest na tyle duzo, Ze mozna wykroi¢ z niego
spojny torcik. Odwazniejsi MG moga za$ smiato po-
wierzy¢ gldéwne role graczom i rozegrac intrygujacy
jednostrzat.

Jesli czegos$ naprawde brakuje w tym scenariuszu, to
wiekszej ilosci sugestii, jak wykorzysta¢ w nim me-
chanike konfliktéw spotecznych. Jak na przygode
rozgrywajaca si¢ w catosci w miescie i polegajaca na
walce o wzgledy kobiety, jest to zwykle marnowanie
potencjatu.

O
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Plusy:
Tradycyjnie piekne wydanie

Tradycyjnie znosny scenariusz

Tradycyjnie drobne, ciekawe, opcjonalne
uzupetnienia mechaniki

Minusy:

Tradycyjnie niewytrzymate pudetko

Tradycyjnie mato gotowych, inspiruja-
cych zahaczek

Nietradycyjnie kilka fatalnych ilustrac;ji

Cena: 169,95 zt
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W numerze miedzy innymi:
BattleTech: Total:\Warfare
Dust Tactics: Operation Cerberus
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