Rebel Times

Miesiecznik Mitosnikow Gier

numer 23, sierpien 2009

H\/kajn

IEName of the Rose
NGNS
MigeisZ ege zahlt
ij'J_) ' |
GErelvia C|ty Crossing
A’JJEﬂ‘; — 7
J Bt JjHJ'nyJJ‘JS SEndb

J _JI IASTAIRENSE
—e _‘:Lh‘

) - Uonip3 puodsg pe3|exg pipepio z efaensnj]

1LL




Rebel Times

'1 Rebel Times

Miesigeznik Miloénikéw Gier

Wydaweca: REBEL.pl
Redaktor naczelny:
Tomasz 'Sting' Chmielik
Zastepca redaktora naczelnego:
Marcin 'ajfel' Zawislak
Korekta:
Michat 'de99ial' Romaniuk
Redakcja:
Dominika jestem_wredna' Rycerz-Jakubiec
Andrzej 'Ejdzej' Jakubiec
Piotr 'Zucho' Zuchowski
Mateusz 'Darcane' Nowak
Michat 'de99ial' Romaniuk
Bartosz 'Finn' Kubera
Arkady Saulski
Rafat Cholewa

Grafika, sklad:
Marcin 'ajfel' Zawislak
Wspolpracownicy:

Oneiros - polski serwis Swiata Mroku (oneiros.pl)

Bartosz 'Kastor Krieg' Chilicki

Redakcja zastrzega sobie prawo do skracania i adiustacji tekstéw oraz
zmiany tytuléw. Materialéw nie zaméwionych, nie zwracamy. Przedruk
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wydawcy [art. 36 pkt 4 Prawa Prasowego].

Czekamy na Wasze opinie i komentarze. Kierujcie je na nasz adres:
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Wistepniak

Pogoda si¢ zmienia - raz
sie leje zZar z nieba, a raz
ulewny deszcz. Podobnie
wyglada polski rynek gier -
albo posucha albo ulewa.
Tylko, ze ostatnia posucha
trwata kilka lat i gdy w
koncu zebrato sie na deszcz,
nastqpito istne oberwanie chmury. Zwlaszcza
na rynku RPG - Exalted, Klanarchia, Nowy
Swiat Mroku, a na horyzoncie Wolsung. Moze
w koncu swiatlo dzienne ujrzy Bakemono?
Zobaczymy, co nam szykuje przysztos¢. Mam
tylko nadzieje, ze po tej ulewie nie nastanq
kolejne lata suszy, a polscy Wydawcy - ci
mtodzi i ci z doswiadczeniem - nie spocznq
na laurach i od razu wezmgq sie do dalszej

pracy.

DE99IAL

Tymczasem wielkimi krokami zbliza sie nam
rocznica - wraz z przyszlym numerem stukngq
nam dwa lata. Szmat czasu, zwlaszcza dla
takiego periodyku jak RIT. Juz teraz
przygotowujemy dla Was pewne
niespodzianki. Jakie? Dowiecie si¢ juz za
miesiqc, a poki co oddajemy Wam numer
sierpniowy, do ktorego lektury gorqco
zapraszam!




Jak oceniamy

Sierpien 2009

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

Ocena Wykonania w skali od 1 do 10 obejmuje jako$¢ wydania (zaréwno trwatoS¢ jak i estetyka wykonania, jako$¢
ilustracji, poziom redakcji etc). Przez Miodno$é rozumiemy jakos¢ i elastyczno$¢ zasad gry, pomyst i ogding
atrakcyjnos¢ produktu. Cena w skali od 1 do 10 to stosunek podanej w nawiasie ceny produktu do jego faktyczne;
wartosci — czyli szacunkowe okreslenie, na ile naszym zdaniem warto gre kupi¢. Redakcja Rebel Times stara sie pisa¢
wytacznie o grach godnych uwagi, niemniej niekiedy cena dobrego produktu moze okazac sie wyjatkowo wygdérowana
lub atrakcyjna — to wtasnie obrazuje trzeci element oceny.
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MIODNOSC

Scista czotowka w swojej klasie,
Swietnie zrealizowany dobry pomyst

WYKONANIE
w swojej klasie produkt nalezy do
waskiego grona najlepiej
wykonanych

Swietne wykonanie, ale mamy
drobne zastrzezenia

bardzo grywalny, dopracowany
produkt

dobre wykonanie, choc jest sie do  dobra grywalnos¢, cho¢ mamy kilka
czego przyczepic drobnych zastrzezen

niezta grywalno$¢, ale mamy kilka
istotnych zastrzezen

przecietne wykonanie; mamy kilka
istotnych zastrzezen

wykonanie rozczarowuje, mamy
powazne zastrzezenia

produkt ciekawy, ale pod wieloma
wzgledami niedopracowany

wykonanie ponizej ogolnie
przyjetych standardow

jezeli nawet byty dobre pomysty, to
zrealizowano je tutaj Zle

stabe wykonanie niewarte swojej
ceny

nie sadzimy, bys zechciat zagra¢ w
to wiecej niz dwa razy
kiedys udato nam sie znalez¢ co$
gorzej wydanego

kiedys udato nam sie znalez¢ co$
gorszego

Scista czotbwka najgorzej
wykonanych gier Swiata

podobno istnieje co$ gorszego, ale
nie spotkaliSmy sie z tym

domowymi sposobami dziecko
zrobitoby to lepiej

Scista czotowka najgtupszych i
najmniej dopracowanych gier Swiata

CENA

mozna kupowa¢ w ciemno -
chocby dla samego posiadania

prawdziwa okazja, podobne gry sg
zwykle znacznie drozsze

dobra, atrakcyjna cena
przecietna cena tego typu tytutéw

za wysoka, taki produkt powinien
kosztowac nieco mniej

stanowczo za wysoka, za takie gry
ptaci sie znacznie nizsze kwoty

ponoc¢ sg gry, ktorych zakup jest
jeszcze mniej opfacalny

kompletne nieporozumienie; taniej
zrobisz to domowymi metodami

nie bierz tego nawet za darmo!

nie bierz tego nawet za dopfata!
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Duzo czasu
spedzam we
wiasnej gtowie

Katherine Dinger - (pracowata nad Arkham Horror, A Game of
Trones LCG, Call of Cthulhu LCG i wieloma innymi projektami),
jest artystka zajmujaca sie gtéwnie dark fantasy mieszkajaca w
USA z chtopakiem i trzema kotami. Oprécz grafiki do jej hobby
nalezy takze fotografia, gry komputerowe (World of Warcraft i
Left 4 Dead sg w tej chwili na czele jej listy), gotowanie,
odkrywanie rozmaitej muzyki oraz obserwowanie burz z
piorunami. Lubi takze je$¢ burritos.

Witam! Na poczqtek chciatbym
zapytac o to, w jaki sposob zostatas
malarkq? Czy sztuki plastyczne
zawsze byty Twojq pasjq, czy moze
dopiero rozwinetas te
zainteresowania w jakims punkcie
swojego zycia?

ARKADY SALILSKI

Katherine Dinger: Rysowatam i malowalam odkad
bylam bardzo mala, wlasciwie to pierwsze zajecia z
olejem i plétnem mialam w wieku siedmiu lat.
Grafika komputerowa nie od razu przypadla mi do
gustu, ale to tez wina tego, ze do szesnastego roku
zycia nie mialam komputera, ktéry bylby w stanie
wykonywaé cokolwiek dobrego w tej formie. Ale
nawet kiedy takie maszyny si¢ pojawily to sadze,
ze pierwsza prace w Photoshopie wykonalam
majac 18, czy 19 lat.

A.S.: Jestes tak malarkq jak i fotografem. Jakich technik
uzywasz podczas malowania - jeste$ tradycjonalistkq, czy
raczej uzywasz nowoczesnych technik cyfrowych w
swoich pracach?

K.D.: W przeciwiefistwie do utartego mitu, tak
tradycyjna jak i cyfrowa forma pracy sa podobne,
zwlaszcza w doborze warsztatu. Kompozycja,
kolorystyka, dobranie wlasciwej anatomii -
wszystko jest podobne. Tak wiec wiekszosé
artystow tworzacych w formie elektronicznej
pracuje identycznie jak artysci tradycyjni. No, ale
nie da si¢ w tym miejscu nie wspomnieé o
ogromnej korzysci jaka jest w technikach
komputerowych ,ctrl+z”! (§miech)

A.S.: Na Twojej stronie internetowej mozna znalezé
mndstwo wspaniatych prac, osadzonych w tematyce
fantasy — co takiego jest w tym gatunku, ze jest on tak
dobrym tematem do ilustracji?

K.D.: Zapewne nie bedzie to zbyt zaskakujace,
jesli powiem, ze duzo czasu spedzam we wlasnej
glowie - tak jak wielu artystéw. Codziennie mamy
do czynienia z szara rzeczywistoscia, ale w Swiecie
fantazji wszystko moze si¢ wydarzyé. Wiem, ze to
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brzmi troche tandetnie (troche jak haslo kampanii
na rzecz rozwoju czytelnictwa wsréd dzieci), ale to
najprawdziwsza prawda! Mndstwo radoSci sprawia
mi ,ozywienie” czego$ co nie istnieje, po to by inni
mogli czerpa¢ z tego przyjemnosé, dzieli¢ to
doswiadczenie.

A.S.: A teraz pomowmy o grach - Twoje prace mozina
znalez¢é na bardzo wielu grach, tak karcianych jak i
planszowych. Jak to sie stato, zZe ,zaczepitas” sie w
tworzeniu grafik do gier?

K.D.: Juz tak dlugo to robie, ze nawet nie
pamietam jak dokladnie to sie zaczelo ($miech).
Ale zapewne bylo tak jak jest zawsze, moj
zleceniodawca sie kontaktuje, oferuje prace przez
E - mail. Od czasu do czasu ktos znajomy takze co$
poleci.

A.S.: Jaki typ ilustracji jest Twoim ulubionym? Te
bardziej w stylu horroru, czy raczej klasyczne fantasy?

K.D.: Szczerze méwiac, uwielbiam polaczenie obu.
Kocham dark fantasy. Ale jesli mialabym jako$
oceni¢ moje prace, to powiedzialabym, ze wiecej
jest osadzonych w klasycznym fantasy, niz w
horrorze.

A.S.: Tworzysz wspaniate grafiki do A Game of Thrones
LCG oraz Call of Cthulhu LCG, I przez to w pewien
sposob statas sie ilustratorkq ksigzek ktorymi te gry sg
zainspirowane - cyklem ,Piesn Lodu i Ognia”, czy
dzietami Lovecrafta. Czy sq tez inni autorzy, ktorych
ksigzki chciatabys ilustrowac?

K.D.: Szczerze, jestem tak zadowolona mogac
ilustrowaé zaréwno ,Piesii Lodu i Ognia” jak i
sZew Ctulhu”, ze nigdy nie zastanawialam sie,
jakie inne ksiazki chcialabym ilustrowaé. Ale teraz
sadze, ze mialabym mnéstwo radosci, mogac
wykonaé portrety réznych bohaterow z Kotla
Czasu, czy cyklu Smocza Lanca.

A.S.: Grasz w World of Warcraft, ale takze wielce cenisz
klasyczne formy grania - te karciane/planszowe. Czy
uwazasz, Ze pewnego dnia gry komputerowe mogq
catkowicie zastqpic te klasyczne formy, czynigc je
wymartym gatunkiem?

K.D.: Nie sadze, aby tak moglo sie stac. Jedna z
najwazniejszych rzeczy w przypadku gier,
powiedzmy stolowych, jest swoista socjalizacja
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uczestnikéw. Spotykasz sie z grupa przyjacioél,
rozmawiacie, jecie jakie$ przekaski, gracie w gre.
Nie sadze, by byl jakikolwiek substytut spotkania
twarza w twarz ze znajomymi.

A.S.: Podczas pracy nad grafikq do gry - powiedzmy
karcianej - czy masz wolnos¢ wyboru tego jak taka
ilustracia ma wygladaé, czy moze dostajesz jakie$
instrukcje na temat tego co ma si¢ na niej znalezc?

K.D.: M9j dyrektor graficzny przesyla mi krétki
opis tego co ma sie znalezé na danej grafice,
zwykle jest to jedno, dwa zdania. Chociaz, raz
otrzymalam calkiem wolna reke przy tworzeniu
portretu postaci (byla to Cersei Lannister) i nigdy
wczes$niej nie mialam tyle radosci przy tworzeniu
grafiki do karty. Mozliwos¢ doboru szczegélow
sceny byla wspaniala.

A.S.: Nad jakimi grami karcianymi/planszowymi
chciatabys$ pracowaé w przysztosci? Czy jest jakas ,gra
Twoich marzen” do ktorej pragnetabys tworzyc grafiki?

K.D.: Skoro juz wspominaliSmy o mojej milosci do
World of Warcraft, sadze, ze chcialabym bardzo,
ale to bardzo, ale to bardzo tworzy¢ jakies grafiki
do WoW - tak karcianego jak i planszowego.
Takze Magic: The Gathering bylby calkiem fajny
do zilustrowania, w konfcu jest niesamowicie
udang gra karciana.

A.S.: Jakich innych artystow, tworzqcych grafiki do gier
planszowych/karcianych, —cenisz? Czy masz jakich$
ulubionych, ktérych prace cenisz szczegolnie?

K.D.: Jednym z moich ulubionych artystéw fantasy
jest Brom - wiele jego prac jest na kartach do
Magic: The Gathering.

A.S.: No i ostatnie pytanie - jezeli Katharine Dinger
moglaby sta¢ sig bohaterkq powiesci, kim by byta i
dlaczego?

K.D.: Udzielalam juz garSci wywiadow i zawsze
pytania w nich byly cokolwiek nudne i

przewidywalne. Twdj wywiad za to mial cala tone
ciekawych pytan, co sprawilo, ze rozmowa byla
bardzo przyjemna. To rzeklszy, przyznaje, ze
ostatnie pytanie jest wisienka na torcie!

Sadze¢, ze moja osoba w powiesci bylaby jakas
stara pustelniczka, ktora zyje w jaskini z cala
masa dziwnych bestii. Lokalni mieszkancy

wymyslaliby jakieS niestworzone, przerazajace
historie na méj temat, a takze utrzymywaliby, zZe
moj dom jest przeklety. Czyli calkiem jak w moim
prawdziwym zyciu! Ha ha!
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Chang Cheng

Podaj cegte...
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Czy marzyte$ kiedy$ o tym, aby
co$ zbudowaé, ale nie masz
smykatki do tego rodzaju roboty?
Przeraza cie¢ noszenie cegiel,
szpachla i wysilek fizyczny?
Teraz juz mozesz spelni¢ swoje
najskrytsze marzenia i zostaé
jednym  z  budowniczych...
Wielkiego  Chinskiego Muru!
Wszystko to za$ za sprawg Chang Cheng firmy
Tenki Games, ktéry opowiada o obronie chiriskich
prowingji przed mongolskim najazdem.

Wykonanie

Gre otrzymujemy w estetycznie wykonanym
pudetku ozdobionym $wietng grafika. Pierwsze
zaskoczenie czeka nas, gdy tylko je otworzymy -
wszystkie ruchome elementy (mury, wieze,
znaczniki punktacji) zostaly od razu posegregowane
w woreczki strunowe, a na zetony, ktére wyjmiemy
z wyprasek (ladnie z nich wyskakuja, sa wykonane z
grubej, wytrzymalej tektury) czekaja juz kolejne
opakowania. Jest to Swietne, estetyczne rozwigzanie
i prawdziwa dbalos¢ o klienta ze strony firmy.
Dodajmy do tego jeszcze wypraske, ktéra miesci
wszystkie elementy zestawu i dopelnia bardzo
pozytywnego obrazu calosci. W pudetku mieszcza
sie jeszcze plansze (cztery przedstawiajace
fragmenty Wielkiego Muru i tor punktacji) oraz
instrukcja napisana w pieciu jezykach (kolorowa,
przejrzysta, wydana na papierze kredowym i
okraszona wieloma przykladami) - Chang Cheng
jest bowiem gra niezalezna jezykowo i na zetonach
oraz planszy nie uswiadczymy zadnych, nawet
najdrobniejszych, napiséw. Musze przyznaé, ze gra
od Tenki Games jest jedna z najlepiej wykonanych
planszéwek, jakie widzialem w zyciu. Jak zatem
sprawdza sie ona w praktyce?

Rozgrywka

Cala zabawe rozpoczynamy od ulozenia obok siebie
dwoch z czterech dostepnych plansz (kolejne z nich
wejda, lub nie, w trakcie dalszej rozgrywki) i toru
punktacji. Nastepnie na plansze nanosimy zakryte
Znaczniki Zagrozenia (ang. Threat Counters), ktore
symbolizuja mongolskie sily i modyfikuja pod
koniec zabawy punkty reputacji zdobywane za
prowincje (o warto$¢ od -1 do -4) oraz odkryte
Znaczniki Reputacji (ang. Reputation Counters), ktore
modyfikuja wartos¢ punktowa danej prowincji o
liczbe od +1 do +4. Nastepnie kladziemy jeszcze
obok planszy karty ,Chin” (ktére postuza nam
pozniej do ewentualnego dokladania do planszy
kolejnych segmentéw, jesli uda nam sie wylozy¢
trzy z nich) oraz rozdajemy kazdemu graczowi jego
zestaw kart i fragmentéw chinskiego muru (6 Kart
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Akcji, 14 pojedynczych fragmentéw muru, jeden
podwdjny oraz wieze). W ten sposdb jesteSmy
przygotowani do rozgrywki, ktéra zaczyna
najstarsza osoba siedzaca przy stole.

Zapewne nasuwa si¢ wam w tym momencie
oczywiste pytanie - o co w tym, tak naprawde,
chodzi? Calo$¢ zabawy polega na zdobywaniu
Punktéw Reputacji za poszczegolne prowincje. Aby
to osiggnad, nalezy wybudowaé¢ w danej prowingji
wiecej elementéw muru niz nasi przeciwnicy. Osoba
z najwieksza ich iloscig otrzymuje za dana prowincje
punkty (w przypadku remisu punkty otrzymuja
wszyscy remisujacy), a ta, ktéra ma ich pod koniec
rozgrywki najwiecej, wygrywa. Latwe, proste i
przyjemne.

A jak sprawdza sie w praniu (czy raczej powinienem
powiedzie¢ ,w budowaniu”)? Réwnie przyjemnie.
Gra podzielona zostala na tury, podczas ktérych
kazdy z graczy zobligowany jest do podjecia
jednego z pieciu dzialan - dolozenia na plansze
dwoéch pojedynczych fragmentéw muru (w dwoéch

10 <) REBEL.p.

réznych prowincjach), dotozeniu dwoéch Kart Akcji
(réwniez w dwoéch réznych prowincjach), dotozenia
jednego fragmentu muru i jednej Karty Akci w
jednej prowingji, dotozenia podwdjnego fragmentu
muru (od razu otrzymuje za niego Punkty Reputacji
w liczbie sasiadujacych z nim chinskich i
mongolskich regionéw) Ilub dolozenie wiezy
(pozwala na zignorowanie Znacznika Zagrozenia
pod koniec gry). Prawda, ze proste? Kazdy z graczy
doktada do planszy poszczegélne elementy, a gdy
jaki$ fragment muru zostanie ukornczony, gra
przerywana jest automatycznie i podlicza sie za
niego punkty. Tutaj jeszcze w gre wchodza karty
akcji, ktére zostaly réwnie prosto i ciekawie
rozwiazane. Kazdy z graczy ma szes¢ takich samych
kart akcji na rece, a ich efekty rozwigzywane sa na
zasadzie starszenstwa - wszystkie ponumerowano
od 1 do 6, karta z nizsza wartoscig dziala pierwsza,
jesli w prowingji znajduja sie
dwie (lub wiecej) o takiej samej

wartosci, kasuja sie i
przechodzimy do
rozpatrywania kolejnych.

Efekty kart modyfikuja gtéwnie
wartoé¢ punktowa prowingji,
dodaja fragmenty muru przy
okreslaniu, kto wygrat lub
pozwalaja na  odrzucenie
Znacznika Zagrozenia z danej
prowincji.  Ich  efektywne
wykorzystanie niejednokrotnie
decyduje o zwyciestwie, a wraz
z kompletowaniem kolejnych
prowingji ~ coraz bardziej
oczywiste staje sie, jakie karty
zostaly i komu na rece. Og6lnie
zasada ich zagrywania jest
prosta - jak  najdluzej
powinniémy zachowywaé¢ na
rece te z niskimi wynikami,
szczegoblnie pierwszg z nich, ktéra pozwala nam na
skasowanie dowolnej innej Karty Akcji znajdujacej
sie w danej prowincji. Jej wlasciwe zagranie
niejednokrotnie przesadza o zwyciestwie w calej
partii.
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W momencie, w ktérym cala plansza zostala juz
zapelniona, nastepuje koniec zabawy poprzedzony
odkryciem wszystkich Znacznikéw Zagrozenia i
przyznania graczom okre$lonej liczby ujemnych
punktow (otrzymuje je ten z graczy, ktéry wygrat w
danej prowingji). I tak wyglada caly przebieg
zabawy w Chang Cheng. Gra si¢ wen catkiem
przyjemnie, ale jednak pozostaje pewien niedosyt.
Grze czego$ brakuje, czego$ ulotnego, by¢ moze
wiekszego stopnia interakcji pomiedzy graczami?
Sprowadza sie ona bowiem gléwnie do dokladania
kolejnych klockéw muru w ten sposéb, aby
pokrzyzowaé plany przeciwnikom oraz do takiego
rozlozenia kart, aby ich dzialanie bylo jak
najbardziej efektywne (robimy to jednak ,na czuja”,
bowiem wchodza one na plansze zakryte i nigdy nie
wiemy czy ich efekty nie zostang zniesione przez
karty przeciwnikéw). Sytuacje poprawia troche
wprowadzenie opcjonalnej zasady, czyli Kart
Wydarzern (ang. Event Cards). Jest ich cztery,
wyktadamy obok planszy dwie z nich, ktére
modyfikuja w nieznaczny sposéb zasady rzadzace
rozgrywka - dla  przykladu nagradzaja

dodatkowymi punktami za najdluzszy fragment
muru (rozwigzanie znane juz z Ticket to Ride).

Trzy grosze na koniec

Chang Cheng to tytut bardzo dobry. By¢ moze nie
wybitny, by¢ moze miejscami pozbawiony tego
,Cczego§”, niemniej stanowigcy wspaniala rozrywke

dla calej rodziny. Zaréwno starsi, jak i mlodsi gracze
z pewnoscia znajda w nim co$ dla siebie. Gra nadaje
sie zarowno jako danie gléwne planszéwkowego
wieczoru  lub  jego  pyszna  przystawka.
Zdecydowanie polecam.

Chang Cheng

Wykonanie: 9/10

Miodnos¢: 8/10
: T S G

Cena: 10/10 49,9524

Komentarz do oceny

Wykonanie: Chang Cheng wydany jest niezwykle solidnie —
wydawca dorzucit don nawet woreczki strunowe! Swietna
wypraska, dobrze napisana instrukcja, trwate, dobrze
wykonane elementy. Naprawde trudno sie do czegos
przyczepic.

Miodnos¢: Proste zasady i przyjemna rozgrywka
wymuszajaca nieco gtéwkowania. Szkoda tylko, Ze grze
brakuje nieco interakcji pomiedzy graczami.

Cena: Za takg cene, taka planszéwka to okazja jakich mato!
Nic tylko brac i grac.
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Spadamy!
Kto pierwszy,
ten gorszy

Tekst pierwotnie publikowany byt
w serwisie Wrota Wyobrazni

Wszystkie spadamy. I walczymy. Wygra ten, kto uderzy o
ziemig jako ostatni. Moze to nie jest najlepsze mozliwe
zwyciestwo, ale tylko takie mozna wymyslic lecqc w dot.

W tych kilku slowach zawiera
sie istota szalonej
niekolekcjonerskiej gry karcianej
SPADAMY!, ktérej polska edycja
pojawita sie¢ na naszym rynku
nakladem Wydawnictwa Portal.
Cel gry prosty, jak jej zasady -
spas¢ na ziemi¢ poOZniej niz
pozostali. W odréznieniu od
pierwowzoru, w ktérym spadali biznesmeni, w
polskiej edycji wcielamy sie w spadajace krowy.

AJFEL

Jak udana jest realizacja tego prostego, zabawnego
pomystu?  Wykonanie produktu nie budzi
zastrzezen. Talie trwatych, elegancko wykonanych,
kart zdobig zabawne ilustracje, ktére wykonat Adam
Hammudeh. Pierwsze, co zwraca uwage, to
dostlownie kilka rodzajow kart w  wielu
egzemplarzach. Pow6éd do rozczarowania? Tylko
pozornie. Rozegranie kilku partii rozwiewa
watpliwosci: talia do SPADAMY! dostarczy Wam
wiele radosci i szalonych rozgrywek. Jedna partia z
pewnoscia jednak nie wystarczy, by od razu pojaé o
co chodzi i czerpa¢ z gry w pelni. Przyczyna jest
prosta: do tego trzeba wprawy, gdyz rozgrywka nie
jest podzielona na zadne tury; wszystko odbywa sie
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w czasie rzeczywistym! Podczas gry czujesz, ze
spadasz, zwlaszcza gdy wszyscy dobrze przyswoili
sobie istote zabawy i tempo rozgrywki przyprawia o
zawr6t glowy.

SPABAMY!

Jak to dziata? W grze bierze udziat jeden rozdajacy i
kilku spadajacych. Celem rozdajacego jest
umieszczanie odkrytych kart na stosach przed
kazdym z graczy. Zaleznie od tego, jakie karty
pojawiaja sie przed graczem, nastepuja modyfikacje
w sposobie rozdawania (np. pominiecie gracza,
utworzenie dodatkowego stosu lub przyznanie
dodatkowej Kkarty). Rozdajacy ma za zadanie
nadawaé rozgrywce tempa i rozstrzygac zaistniale
spory. W tym czasie gracze biora karty ze stoséw i w
dowolnym momencie zagrywaja je tak, by oddali¢
od siebie ryzyko otrzymania karty ,GLEBA” (ktéra
oznacza odpadniecie z rozgrywki). Wymaga to
refleksu i rozwagi, bowiem w reku mozna trzymac
tylko jedna karte, po nastepna (ze swojego stosu)
mozna siegnaé dopiero po zagraniu karty z reki.

Karty podzielone s3 na nakazy i akcje. Dla
ulatwienia zabawy rézni je kolorystyka, zas nazwy
sa duze, zeby nie powiedzie¢ w klimacie gry:
,krowiaste”. Karty nakazu, we wspomniany
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wczesniej sposob zmieniaja dzialania rozdajacego.
Za pomoca kart akcji gracze ,spadajacy” usituja
op6zni¢ swoj upadek (np. przejmujac czyje$ nakazy
lub przydzielajac wtasne). Do tego w grze wystepuja
wspomniane juz karty ,GLEBA”, ktorych
otrzymanie kazdy spadajacy stara sie od siebie
oddali¢ (w chwili rozpoczecia gry, karty te znajduja
si¢ na spodzie talii rozdajacego). Do tego, mamy
jeszcze karty ,,EKSTRA”, ktére wzmacniaja dziatanie
nakazéw 1 s3 réwniez waznym narzedziem
opodzniajacym zaliczenie ,GLEBY”.

Nie sposoéb opisa¢ przebiegu tej wesotej rozgrywki,
tego trzeba sprobowac! Tak naprawde, trzeba zagrac
kilka razy by w pelni opanowa¢ mechanizm calej
zabawy. Wtedy bedzie za po6zno: zabawa w
»spadanie” pochtonie Was bez reszty. A z czasem
gra robi sie coraz bardziej emocjonujaca, gdyz jest
coraz szybsza (rozdajacy narzuca tempo, ktéremu
spadajacy musza sie podporzadkowac i ratowac sie
przed ,,GLEBA” wszystkimi sposobami).

Instrukcja do gry jest krétka, ale napisana bardzo
rzetelnie. Nie brak porad, przykltadow i wyjasnien.
Szybko jednak dostrzegamy jedna wade: wskazane
jest, by wzielo w niej udzial przynajmniej pie¢ os6b
(rozdajacy i czterech spadajacych), taki skiad
zapewnia maksimum satysfakcji, ale nie zawsze
mamy pod reka tylu chetnych. Nic natomiast nie stoi
na przeszkodzie, by w ,SPADAMY!” wzielo udziat
wiecej os6b. Przy sporej grupie mozna uzy¢ dwoéch
talii jednoczesnie.

Jezeli lubicie niekolekcjonerskie karcianki,
koniecznie powinniscie siegna¢ po SPADAMY!.
Oczywiscie tylko wtedy, gdy znajdziecie do zabawy
odpowiednia liczbe oséb. Gra wcigga, dostarcza
duzo radoéci, a jej cena nie jest wygdérowana.
Swietny pomysl, szalone zasady i gwarantowana
poprawa humoru. Nie wiem jak Wy, ja ,SPADAM!”.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Talia kart wykonana jest bardzo dobrze.
Kolorowe, zabawne ilustracje, czytelne oznaczenia i
zadowalajgca trwato$¢. Przy pierwszym kontakcie wrazenie
nieco psuje niewielka réznorodnos¢ ilustracji w talii.

Miodnos¢: Niesamowity pomyst, szalony, peten Smiechu
przebieg rozgrywki. Jako party-game produkt ten sprawdza sie
doskonale. Warunek — liczne grono chetnych do zabawy.

Cena: Uczciwa cena, jak na tadnie wykonang talie kart do
przesympatycznej gry.

Wykonanie: 7/10
4l : J

Mioc_!nos’c’: 8/10

33,95z¢

Cena: 7/10
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KGUIZEE Wydawnictwo Kuznia Gier zaprasza do zapoznania sie z oferta;
S

UJT

Pogloski o §mierci Geralta z Rivii okazaly sie przesadzone.
Wiedzmin zyje, a §wiat znéw potrzebuje jego pomocy
w starciu z hordami potworéw.

@ Los wiedZmina jest w Twoich rekach!

Rice Wars to strategiczna gra ekonomiczna

w realiach XIV-wiecznej Japonii.

Zostan daymio - wladca japonskiego rodu i zmierz sie
w strategicznej rozgrywce z zadnymi

zwyciestwa przeciwnikami.
7 e = — == _.-.

T Mozaika to szybka i wciagajaca

MOZAIKA S
Celem gry jest zbudowanie jak

najbardziej eleganckiej i symetrycznej mozaiki.
Niestety, nie zawsze sie to udaje. Czasami pow-
staje taka, ze mucha nie siada... czasami wrecz

przeciwnie. @
@

wiecej informacji w internecie na stronie http://www.kuzniagier.pl/
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EVE: Conquests
Zimna Smierc,
goraca smierc

=V =

CONQUESTS

Otchlan. Zawsze jest to pierwsze

skojarzenie, gdy mysle o
wszech$wiecie. Czasami
patrzymy w niebo, noca. Na
gwiazdy, w ta czarng, bezkresna
otchfarn i zastanawiamy sie jak
daleko trzeba wyciggnaé¢ dlor by
siegnaé, by dotknaé, zamknaé w
uscisku ktorys z tych $wiecacych punkcikéw?

ARKADY SALULSKI

Otchtan. Czarna, bezkresna pustka - oto czym jest
wszech§wiat. Ilekro¢ drecza nas nasze demony,
ilekro¢ bliscy, lub obcy, dostarczaja nam zmartwien,
ilekro¢ zastanawiamy sie nad naszym zywotem, nad
jego sensem...

Otchtan. Zawsze wtedy pamietajmy o niej. To co
jest tam, wysoko ponad nami, to tylko pustka. A
wszystko co czynimy kiedy$ w tej pustce zniknie i
nikt nawet nie zauwazy. Lepiej nie mysSlcie o tym
jesli nie chcecie zwariowac.

Pamietacie taka gre planszowa, pod tytutem
Aerotech? Wydana cale wieki temu przez
wydawnictwo Encore, byla dla mnie i moich
przyjaciét obiektem kultu. Jako, ze
bylem jej posiadaczem, statem sie
odpowiedzialny za
organizowanie spotkan,
opanowanie regul i gre. Mialem
osiem lat. Gra byla przeznaczona
dla os6b powyzej lat dwunastu. A
jednak - graliSmy w to! Jako$
udalo nam sie przejs¢ przez
skomplikowane reguty. Na pare
godzin, kazdy z nas stawal sie
pilotem  wlasnego  mysliwca,
transportowca czy Aeromecha.

Gra nie byla, mimo ciezkich

zasad, wyrafinowana. Ot - na
dzisiejsze standardy bardzo dobra
gra taktyczna ze
skomplikowanymi, ale

starajgcymi sie by¢ logicznymi,
regulami. Ale miala - i nadal ma - to cos! W
zamierzeniu kazdy z graczy mial dysponowac flotg
okretow, ale w istocie mechanika to uniemozliwiata
- po prostu ciaggle przekladanie kart kazdego okretu
za bardzo meczyto. W koricu kazdy gracz prowadzit
jeden mysliwiec i tworzyl jednego pilota. Zabawa
byla wspaniata!
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Ale byla w tej grze jedna rzecz, ktéra wyrézniala ja

na tle innych gier planszowych. Co$ co psuje pewien
psychiczny komfort dziecka. Nieuchronnos¢ $mierci.
W Aerotechu byla namacalna. To nie byta wesota
gierka o stateczkach w kosmosie, plujacych
czerwonymi fajerwerkami. Tutaj statki strzelaty
ostrag bronia, amunicja si¢ przegrzewala i
wybuchata, systemy podtrzymywania zycia mogly
nawali¢ duszac pilota, a trafienie w kokpit bylo
najbardziej pozadanym sukcesem w tabeli,
zamieniajac gwiezdnego asa w upieczong skwarke
lub krwawy strzep plynacy w kosmicznym
bezmiarze. Tak wiec wczuwajac sie w role naszych
pilotéw wiedzieliémy, ze w koncu kazdego z nas
czeka kres - zimna $mieré, gdy utracimy paliwo i
bedziemy wieki
dryfowaé w przestrzeni,
powoli  umierajac  z
glodu i braku
powietrza, lub goraca
$mier¢, szybka, zadana
w rozbtysku laserowego
wystrzatu.

Grajac w  Aerotech
kazdy z nas juz na

zZawsze utracit to

mlodzieficze,  naiwne S e B A e By e e
. . e g e e e e . e P o e . B b oy

poczucie wlasnej i

nie$miertelnos$ci.

Ale dlaczego o tym
pisze? Z bardzo prostej
przyczyny! Oto, po
wielu latach i po wielu
partiach w rozmaite gry
,kosmiczne”, wreszcie
pojawila sie ta, ktéra w moim umysle obudzila to
dawne, wspaniale uczucie. Uczucie towarzyszace
rozgrywkom w Aerotech. Ta gra to EVE: Conquest.

Zapomnienie i nowy poczatek

Zapomnielismy. Zapomnielismy skqd pochodzimy, kim
jestesmy, dokqd zmierzamy. Po Nowym  Edenie
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zbudowalismy nowy swiat, a stowo ,Ziemia” jest tylko
legendq. Kazdy z nas jest tylko pylem w poteznym
bezkresie, ale to w tym bezkresie zbudujemy mnasze
potegi. ..

Potezne Imperium Amarr, rzqdzone twardg rekq, ciggle
rozszerza swoje wptywy, potykajgc kolejne gwiazdy,
kolejne swiaty niczym straszliwy kraken.

Wyznawcy pienigdza z Caldari takze nie spoczywajq. Z
kazdym dniem ich potega rosnie, z kazdg minutg
zarabiajq kolejne tysigce ISK.

Federacja Gallente, szlachetni mezowie, bronigcy kazdym
czynem i kazdym stowem wolnoéci, pokoju i
sprawiedliwosci, lecz kazdym krokiem 1 kazdym

zaanektowanym Swiatem tym wartosciom zaprzeczajqcy.

Minmatar - indywidualisci, wolni niewolnicy, Ci, ktérzy
nie zginajq karkow. Wieki ciemigzenia odcisnely swe
pietno - stwardnieli, zmienili sie... ale nigdy nie
zapomnieli.

EVE: Conquest jest gra planszowqa z wydawnictwa
White Wolf, stworzong na podstawie doskonalej gry
MMO. To juz kolejne wejscie uniwersum EVE na
pole gier ,bez pradu” - pierwszym byla calkiem
udana kolekcjonerska gra karciana. EVE: Conquest
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jest tymczasem planszowa gra strategiczng. Ale czy
wytrzymuje konkurencje z innymi kosmicznymi
strategiami? I czy w ogoéle godna jest miana gry
strategicznej?

Zacznijmy od stwierdzenia jednej podstawowej
rzeczy - EVE: Conquest jako gra strategiczna
osadzona w realiach twardego, space - operowego
SF, ma powazna konkurencje w postaci dwoéch
innych gier: Twilight Imperium oraz Starcrafta. Obie
sa pieknie wydanymi grami strategicznymi, ze tak
powiem - pelna geba. Twilight Imperium budzi
podziw monumentalizmem i zarazem denerwuje,
przynajmniej mnie, pewnym
,przekombinowaniem” zasad. Z kolei Starcraft jest
gra strategiczng, przystepna i przyjemna, ale ktadaca
nacisk przede wszystkim na toczenie batalii i wojen
- ekonomii i polityki tam tyle co nic. Ergo - kazda z
nich posiada co$, czego nie ma ta druga. EVE wiec
wypada tu bardzo korzystnie. Gra nie jest moze tak
wielka jak Twilight Imperium, cho¢ oferuje wcale
duzo mozliwosci a jednocze$nie mozna w nig grac
tak jak w Starcrafta, jedli nie lubimy polityki,
preferujac silng flote i wojaczke.

Istotne jest takze uniwersum - $wiat EVE nie nalezy
do szkoly Gwiezdnych Wojen, nie ma tu
szlachetnych bohateréw i heroizmu. Sa za to mali
ludzie uwiklani w wielkie interesy i w ich imieniu
czyniacy, czesto, wielkie zto. Swiat EVE jest okrutny
i surowy, po prostu
prawdziwy. Jak
spisuje si¢ wiec jego
planszowa adaptacja?

Tools of the
Trade

Zacznijmy tym razem
klasycznie = -  od
zawartoéci  pudetka.
Niestety - na poczatek
bedzie bolato.
Mianowicie pierwsza
rzecza, ktéra ujrzymy,
jest oczywiscie
oktadka. Prosze mnie
Zle nie zrozumie¢ - jest
$liczna, ale jest,
niestety, screenem z
gry komputerowej. Tak jest - twércom nie chciato
sie poprosi¢ ktéregos ze swych artystéw do
stworzenia wspaniatej, monumentalnej ilustracji na
oktadke wielkiego pudia do EVE. Zamiast tego
troszke podrasowali graficznie obrazek z gry i
gotowe. No i gra miata nieszczescie natrafi¢ na mnie:
nie cierpie takiego lenistwa. To nie tak, ze twércy nie
mieli skad czerpac¢ grafik, lub by je mie¢ musieliby
zleca¢ ich tworzenie od nowa (vide Battlestar
Galactica) - wszak przed ukazaniem sie EVE:
Conquest od dawna istnieje na rynku pieknie
zilustrowana gra karciana. Czy tak trudno optaci¢
ktoregos z rysujacych do niej artystow? Nie tadnie
panowie - minus za estetyke, juz na samym
poczatku.

Na szczescie dalej jest duzo lepie;.

Jest to kolejna gra, w przypadku ktérej nie ma
sensu wymienia¢ wszystkich elementéw - wspomne
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wiec o najwazniejszych. Przede wszystkim - zestaw
kilkudziesieciu zetonéw, wielkosci sztonéw do
pokera. Zaskakujace, nie sadzicie? Zwykle w
przypadku takiej produkcji spodziewamy sie jakichs
figurek, modeli statkéw kosmicznych. Nie w EVE -
Zetony maja swoje bardzo praktyczne zastosowanie,
ale o tym za chwile. Kolejna rzecz to trzy talie kart -
pieknie zilustrowanych, choé¢ wiele grafik to
przedruki z karcianki. Mi to akurat nie przeszkadza.
Karty sa calkiem wytrzymale, ale i tak radze je
pakowaé w koszulki - beda bowiem w ruchu przez
cala gre i po kilku partiach zniszcza si¢ na pewno.
Dalej - papierowe zetony. No c6z - tutaj EVE
wypada raczej stabo. Zetony sa cieniutkie i stabo
wykonane - latwo sie zniszcza, nie wspominajac juz
o ich estetyce - sa pozbawione grafik, wyrdzniajac
sie jedynie kolorystycznie (oprécz zetonu EVE,
systemow i Frakcji). Ponadto - karty referencyjne,
cztery, po jednej dla kazdego gracza - w
odréznieniu od Age of Conan tutaj calkiem
przydatne. Ladnie wykonane figurko - Zetony baz i
fabryk/manufaktur ~ oraz = Frakcji  (ktérymi

oznaczamy Kalendarz - o czym pdZniej) i na koniec
plansza, przy ktorej chcialbym sie na chwile
zatrzymac.

Plansza jest ogromna i $liczna. Naprawde robi
wrazenie. Z tego co moéwi znajomy w EVE: Online
grajacy, uklad systemow odzwierciedla ten znany z
gry - brawo! Jest przy tym naprawde wytrzymala,
ale mam dwie uwagi. Pierwsza - kazdy z systemow
ma nieduza grafike (znéw z gry, ale to pot biedy).
Troszke gorsze jest to, ze grafiki te przedstawiaja
fragment przestrzeni kosmicznej i jakie$ statki,
tymczasem o wiele lepiej by wygladaty ukazujac po
prostu grafiki planet, systeméw, ktore maja
reprezentowaé (kto pamieta mape gwiezdng z
podrecznika gtéwnego do Fading Suns ten wie do
czego pije). No ale moze znowu sie czepiam,
przeciez nie wyglada to Zle. Druga sprawa - plansza
jest lakierowana. Ma to swoje plusy - wylawszy na
nig piwo nie ma tak duzego ryzyka zniszczenia,
ale... ale wystarczy, ze kto$ delikatnie dotknie jej
palcem i zostajg na niej odciski. Na wieki wiekow,
amen. Po paru partiach Wasza plansza do EVE
bedzie wygladata niczym miejsce zbrodni w
Kryminalnych Zagadkach. Dlatego mimo wszystko
uznaé¢ w tym miejscu musze wyzsza jakos¢ plansz z
FFG.

Na koniec co$ co doprowadzito mnie do szatu. W
zestawie z gra otrzymujemy tez specjalne kostki (30
sztuk) stuzacych do... nie, nie
powiem jeszcze do czego -
dojdziemy do tego pdzniej. W
porzadku - same kosci sa
niczego sobie. Problem w tym,
ze White Wolf dodalo do nich,
uwazajcie - dwie sakiewki!!
Tak jest - dwie piekne sakiewki
z logo gry! Czy to Zle? Wedtug
mnie - fatalnie!! Sakiewki sag
doprawdy zbedne, podnosza
jedynie cene gry, ktora i tak jest
bardzo, ale to bardzo wysoka!
Jest to absolutne mistrzostwo
$wiata w sztucznym podbijaniu
ceny gry. Karty referencyjne z
Age of Conan to przy tym
doprawdy betka! Jestem gotow
sie zalozyé, ze gdyby nie
sakiewki, gra bylaby o 20
zlotych tanisza. A przyznajmy, ze dla polskiego,
czesto niezamoznego wecale gracza, dwadziescia




zlotych w jednym czy w drugim kierunku to
pieniagdz jednak nie maly. W porzadku, moze
przesadzam, patrzac jeszcze z perspektywy
studenta, ale nawet prezes Orlenu, widzac dwie
sakiewki na kosci po otwarciu pudetka z ta gra,
zadalby sobie pytanie: A wlasciwie po co mi to?!

No, ale generalnie elementy gry sa catkiem tadne.
Owszem - przyczepilem si¢ do paru rzeczy, ale nie
jest Zle - gra wyglada niezle, cho¢ Age of Conan nie
pobije. Generalnie, jak na taki projekt, to bez
rewelacji - chyba wielkoé¢ pudlta sprawila, ze moje
oczekiwania byly za bardzo wygoérowane.
Tymczasem gra jest calkiem fadnie wydana... ale to
wszystko. Ani ziebi, ani grzeje (no dobra, sakiewki
rozgrzaly mnie wcale mocno!).

ZasiagdZmy teraz do gry i sprawdzmy jak to
wszystko dziala.

Action stations,

action stations!!!

Celem gry w EVE jest osiagniecie dominacji w
kosmosie, kierujac jedna z czterech Frakcji z gry:
Gallente, Amarr, Caldari i Minmatar. Dominacje
osiggamy poprzez zajmowanie waznych szlakéw
komunikacyjnych, = newralgicznych  systeméw
gwiezdnych, gromadzenie surowcéw i wojne.
Wszystkie nasze dzialania sa przeliczane na punkty.
Ten kto osiagnie najwiecej punktéw (zajmujac
wazne systemy gwiezdne) wygrywa.

Na poczatek wybieramy miejsce na nasza baze. I juz
tutaj pojawia sie pierwszy istotny element
strategiczny. Zajmujac bowiem system, ktéry
posiada liczne szlaki gwiezdne, mamy wiekszg
szanse na szybki rozwoj, ale i przeciwnik moze nas
zaatakowac z wielu kierunkéw jednoczesnie. Z kolei
izolujac sie¢ w malym systemie z trzema szlakami
zachowamy bezpieczenistwo, ale i znaczgco
zahamujemy nasze mozliwosci ekspansji. Trzeba
wiec planowa¢ na kilka ruchéw (lat) naprzéd. Potem
zajmujemy systemy w poblizu i mozemy zaczynac
gre. Naszym celem jest zajecie wylosowanych na
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poczatku systemoéw - trzech pod rzad. Ten kto pod
koniec gry (ustalany w zaleznosci od liczby graczy)
bedzie ich posiadal najwiecej - wygrywa. ,Koniec”
nalezy tu rozumie¢ doslownie - w Swiecie EVE,
koniec gry oznacza bowiem wielki kataklizm, ktory
spustoszy wszechswiat i jedynie zwyciezca zdota
przetrwac zaglade.

-
=
T
= .
-
L

I tu juz pojawia sie pierwszy element gry, ktory
uwazam za ciekawy - czas. W zaleznosci od liczby
grajacych rozgrywka zajmie nam odpowiednia ilos¢
lat, uplywajacych w $wiecie gry. Ponadto -
sekwencja =~ wydawania  rozkazéw i  ich
egzekwowania nie zawsze jest taka sama. Wszystko
jest ptynne - zmienia si¢ w zaleznosci od tego jakie
decyzje podjeliSmy wczesniej. Czesto gracze
aktywni na poczatku danego roku, beda musieli
czeka¢ nic nie robigc pod jego koniec, poniewaz
zuzyli juz wszystkie surowce, ktérymi dysponowali.
Mimo to w grze nie ma wrazenia biernosci, kiedy to
bezradnie przygladamy sie jak wrég dziesigtkuje
nasze floty i bazy. Gra po prostu jest dynamiczna,
pozbawiona nieznosnej statyki.
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Kolejnym doskonalym elementem sa wspomniane
zetony quasi - pokerowe. Jest to bodaj najbardziej
praktyczne rozwigzanie w ,kosmicznej” grze
strategicznej z jakim miatem do czynienia. Kazdy
zeton oznacza jeden okret lub agenta. Kitadac nasze
zetony jeden na drugim tworzymy flote, ktéra moze
skladac sie nawet z 15 okretow! Przesuwanie takiego
stosu na planszy nie nastrecza zadnych trudnosci, a
jest jednoczesnie niezwykle czytelne. WyobraZcie
sobie prosze co by bylo, gdyby twércy zdecydowali
sie. wymodelowa¢ figurki - przesuwanie ich po
planszy byloby doprawdy wiekuista karg za
grzechy! Co jeszcze istotne, kazdy zeton ma na gorze
wglebienie w ktére wkladamy okragla figurke
Fabryki, tym samym jeden rzut oka na plansze
wystarcza (przy znajomosci regul oczywiscie) na to
by ocenic¢ sily i infrastrukture kazdej Frakcji. Fabryki
mozemy budowac tylko w tych systemach, ktére juz
sa okrazone przez inne, nalezace do nas systemy -
tym istotniejszy staje si¢ element planowania. Kazdy
z graczy musi strzec si¢, by nie zostawiad
odstonietych flank, a moze inaczej - nie pozwoli¢ na
przejecie przez wroga waznego korytarza, ktérym
bedzie w stanie szybko nas zaatakowaé. Rewelacja!

Niestety - teraz dochodzimy do piety achillesowej

EVE. Grajac na poczatku bylem zachwycony cala
otoczka  taktyczng,  potrzeba kombinowania,
obierania odpowiednich szlakéw gwiezdnych,
dociggania kart rozwoju lub produkcji i
wykorzystywania  ich, wreszcie  zajmowania
wylosowanych systeméw (trzech z rzedu, by
otrzyma¢ punkty). Do czasu... do czasu, az mJgj
komandor floty, stacjonujacej w systemie Insmother,
ztozyl raport na temat niepokojacych ruchéw wroga
po drugiej stronie gwiezdnego korytarza. Miesiac
pozniej Insmother zostala zaatakowana.

Walka to najstabszy element EVE. Jest losowa. Tak,
dobrze przeczytaliScie - losowa. Tak jak w Age of
Conan, a nawet i gorze;j.

Wyglada to tak - kiedy dochodzi do bitwy kazdy z
graczy liczy ile ma w danym systemie okretéw i
pobiera tyle kostek (jedna na okret). Moze pobrac
kosci Ataku, Tarcz (obrony) i Skoku (czyli wycofania
sie). Jezeli jeden z grajacych ma Agenta we wrogiej
flocie (to jest szpiega, wystawionego we wrogim
systemie wcze$niej) moze zada¢ pytanie drugiemu
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grajacemu, o to czy dysponuje (ma w reku) kosci
danego typu. Po otrzymaniu odpowiedzi jest w
stanie samemu dobra¢ odpowiedniq taktyke.
Pierwszy zgrzyt - w przypadku walk duzych flot
(10 okretow i wiecej) ten element nie ma juz zadnego
znaczenia, bowiem kazdy rozsadny gracz do walki
posle tylko polowe floty (dobierajac kosci ataku), a
reszte z zapalnej strefy albo wycofa (dobierajac kosci
Skoku), albo zdecyduje si¢ nimi jedynie na obrone
(kosci Tarcz). Tym samym informacja o tym jakimi
kosémi dysponuje nie ma dla nas najmniejszego
znaczenia.

Ale kontynuujmy: po dobraniu kosci, zadaniu
pytania i otwarciu kolejnej butelki Pepsi zabieramy
sie za walke. Rzucamy kostkami i odczytujemy
wyniki. Nie bede ich opisywal szczegoétowo,
powiem jedynie, Ze jesli mamy szczescie to jesteSmy

Komentarz do oceny

Wykonanie: Wykonanie dobre, bez rewelacji. Wszystko
spetnia swojg funkcje i o to chodzi. Duzy plus za oparcie sie
pokusom tworzenia figurek okretéw do gry, na rzecz o wiele
bardziej praktycznych Zzetondw. Kolejny plus za ciekawe grafiki
na kartach. Minus za brak informacji na tychze, kto jest danej
ilustracji autorem i za stabo wykonane, papierowe
zetony/znaczniki. Ogromny minus za sakiewki na kostki —
niepotrzebnie, doprawdy, podnoszenie ceny gry. Zamiast
woreczkow, wolatbym lepsza wytrzymato$¢ wspomnianych
znacznikdw. Nietadnie White Wolf.

Miodnosé: Coz z tego, ze nie oddaje klimatu gry MMO, skoro
i tak zabawa jest przednia? Trzeba i analizowaé i politykowaé

— rewelacja! Nawet tragicznie oddana walka nie psuje zabawy.

Gra jest dynamiczna, ma kilka ciekawych rozwigzan
(Kalendarz!) i nie nudzi sie. Po kazdej partii macie ochote na
kolejng — zdecydowanie gra do ktérej sie wraca. Pasjonaci
Aerotecha moga dodaé punkt do oceny — pomaga rozbudzi¢
wspomnienia!

Cena: Surowa ocena i jak najbardziej zastuzona — elementy
nie sg az tak fadnie wykonane jak na te cene, plansza po paru
partiach wyglada jak czytnik linii papilarnych, znaczniki takze
sq stabe, a sakiewki na kosci — catkiem zbedne! Oto daje Wam
wydawcy jedenaste przykazanie: Nie bedziesz wyciggat z
kieszeni gracza swego, pieniedzy na zbedne drobiazgi!! Dla
porownania — Starcraft kosztuje 20 ztotych wigcej, a nie ma ani
jednego zbednego elementu. Prosze, drogie White Wolf, wzigé
to pod rozwage.
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w stanie jednym okretem zlikwidowac¢ nawet i dwa
okrety wroga, przy zerowych stratach wlasnych.
Oczywiscie - jezeli mamy pecha, to nawet flota
zlozona z dziesieciu jednostek, sromotnie przegra
walke z marnym, cztero okretowym patrolem,
majacym po prostu szczescie w kosciach. Co gorsza
- wczeéniejsze dobranie kart tez niewiele pomaga,
gdyz przedsigbiorczy gracze zwykle zuzywaja je
wczesniej, a kart do wykorzystania w czasie walki
zwyczajnie nie oplaca si¢ wystawiaé, no chyba, ze
juz jesteSmy totalnie przyparci do muru.
Podsumowujac - na temat walki w EVE mozna
napisac elaborat pod tytulem: ,Walka w EVE, czyli
rzecz o tym jak walk w grze planszowej nie
projektowac.”, ale nie ma to sensu. Nie kopmy
lezacego - wojna w tej grze nie przynosi az takich
kokosow, by sie w nig angazowad, a kolega na jednej
z naszych pierwszych partii pokazal, ze wygrac
mozna cala gre uczestniczac w jednej bitwie tylko.
Walka jest Zle rozwigzana i juz, nie psuje jednak
ogodlnego wrazenia gry.

Per Aspera ad Astra

Co6z wiecej mozna napisa¢ o EVE: Conquest? Juz
niewiele. I to jest bolaczka tej gry, a zarazem jej
zaleta:  niczym  sie¢ nie  wyréznia.  Ani
skomplikowana, ani nowatorska - za to bardzo
grywalna. Sprawdza sie jako strategia, gdy
rozktadamy floty i budujemy infrastrukture, na
poziomie organizacji wojny i samych bitew - lezy, ze
o kwiczeniu nie wspomne. Ale mimo to sprawia
mnoéstwo radosci, a przy tym jest niezwykle
dynamiczna.

Zastanawiacie si¢ pewnie, dlaczego jeszcze nie
poréwnalem EVE: Conquest do swojego produktu
macierzystego, to jest gry MMO? Nie uczynitlem
tego z dwoch powodéw. Po pierwsze - w MMO
gralem tylko ogolnie dostepne, darmowe 14 dni,
wiec nie bylem w stanie az tak poznac¢ calej
topografii wszech§wiata gry. Po drugie - w istocie
nie ma czego porownywac. EVE: Conquest to
catkiem dobra wariacja swej komputerowej wersji,
ale nie oddaje jej klimatu. A moze inaczej - posiada
wlasny, specyficzny klimat. Zasiadlem do MMO

dopiero po partyjce w planszowa wersje, zachecony
klimatem jaki posiadala - tymczasem komputerowy
EVE to co$ zupelnie innego. W mojej glowie, przy
stole z przyjaciétmi, utozylem sobie catkiem inny,
wlasny obraz tego co prezentuje to uniwersum. I
bardzo sie z tego ciesze - EVE: Conquest, poprzez
swoja monochromatyczna szate graficzng, prostote
elementéw i mechanike sprawila, ze znéw poczutem
sie jak wiele lat temu przy Aerotechu. Tylko, ze teraz
zamiast zasiada¢ w kokpicie jednego mysliwca,
dowodzitem calymi ich flotami. Awansowalem,
dorostem, a jednak pamietam skad pochodze...

Czy warto wiec zagra¢ w EVE: Conquest? Tak,
sadze, ze warto, lecz nie jest to gra, ktéra kazdemu
przypadnie do gustu. Jezeli jeste$ typem admirata,
ktéry kocha wojenng szamotanine wséréd gwiazd,
wizg mysliwca przelatujacego tuz kolo mostka
okretu dowodzenia czy swad poszycia statku po
trafieniu z dzial - kup Starcrafta. Ale jezeli jestes
taktykiem, wolacym zabezpieczy¢ sie ze wszystkich
mozliwych stron i rozszerzaé¢ wpltywy pieniadzem i
sita swej infrastruktury - bez przeszkéd mozesz grac
w EVE, nie zawiedziesz sie.

I pamietajcie - tam, posréd lodowatej otchtani
kosmosu, jest tylko jedno co nas czeka, dokad
wszyscy zmierzamy i co jest nam pisane...

O

EVE: Conquests

ok.120
min.

Wykonanie: 8/10

Miodnosé: 8/10

Cena: 6/10
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The Name of the Rose

Morderstwa
w zakonie

Rebel Times

Powies¢ Umberto Eco, Imie
Roézy, to klasyk literatury, ktory
doczekat sie nie tylko ekranizacji,
ale réwniez przeniesienia jego
motywow na ekrany
komputeréw, a niedawno
rowniez na plansze. The Name
of the Rose, bo o tej planszéwce
mowa, zostala bowiem luzno
oparta o motywy powieéci znanego Wtocha.
Nazwisko pisarza na wieku pudeltka nie pozostawia
zreszta co do tego watpliwosci.

Fabula samej gry bazuje na tym, co mozemy
przeczyta¢ w ksigzce. Jest 1327 AD. Oto brat
Wilhelm z Baskerville przybywa do potozonego w
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gorach opactwa wraz ze swoim uczniem Adsonem.
Jak sie jednak wkrotce okazuje, wyprawa nie nalezy
wcale do bezpiecznych. Na terenie klasztoru ging
mnisi. Po opactwie zaczynaja krazy¢ pogloski.
Wszyscy, poczawszy od opata, wydaja sie co$
ukrywaé. Swiatobliwi mezowie musza pieczolowicie
zaciera¢ po sobie élady...

The Name of the Rose nalezaloby okresli¢
przygodowa gra blefu. Gracze wcielajg si¢ w role
mnichéw, ktérych tozsamos$¢ do samego kornca
rozgrywki pozostaje jednak tajemnica. Ich zadaniem
jest wodzenie za nos innych graczy i odgadniecie,
jakimi kolorami mnichéw graja przeciwnicy. Nie jest
wcale latwo - niezaleznie od liczby graczy na
planszy zawsze przebywa 6 réznokolorowych
postaci mmnichow, jak rowniez Wilhelm i jego
pomocnik, Adso. Wygrywa ten gracz, na ktérego
padnie najmniej podejrzer. Przekladajac to na
zasady gry - jego pionek bedzie ostatnim na torze
poszlak.

Ktos$ zamawiat mnicha w szafie?

Pierwsze poszlaki

Przyznam szczerze, ze do Imienia Rozy
podchodzitem z pewna doza sceptycyzmu.
Wydawnictwo Ravensburger, cho¢ bardzo znane,
nie kojarzylo mi si¢ z zadnym spektakularnym
sukcesem (pomijajac oczywiscie takie giganty, jak na
przyktad Puerto Rico, czy Ksigzeta Florengji, ktore
zostaly wydane jednak pod szyldem wydawnictwa
Alea). Podobnie bylo zreszta z nazwiskiem tworcy,
Stefanem Feldem, z ktérym wigzatem jedynie In the
Year of the Dragon.

Specjalnie pozytywnie nie nastroitla mnie ani lektura
instrukcji, ani tez wyglad elementéw. Te ostatnie, w
moim przekonaniu, odstaja odrobine od tego, do
czego przyzwyczaily nas wydawnictwa Days of
Wonder czy tez amerykanskie Fantasy Flight
Games. Tekturki sa nieco ciensze, papier kart
bardziej wiotki i nie porowaty, a napisy na planszy -
cho¢ klimatycznie stylizowane na gotyk - zupelnie
nieczytelne. Plastikowa wytloczka w pudetku niby
jest i réwniez niby przeznaczona jest specjalnie dla
tej gry (wida¢ to po pojedynczych przegrédkach
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przygotowanych z mysla o konkretnych pionkach).
Paradoksalnie jednak przegrédek jest zbyt wiele, a
elementy ktére w dane miejscu pasuja... nie chca
potem stamtad wyjs¢. Jak juz przed chwilg
wspomnialem, plansza jest dos¢ nieczytelna. Napisy
na niej sa po lacinie, gotycka czcionka, co samo w
sobie nie przeszkadza, jednak jest klopotliwe w
przypadku, gdy poszukujemy ktéregos konkretnego
miejsca na planszy. Latwo sie¢ bowiem zdradzi¢
odnosnie wlasnych zamierzeri, co w grze blefu jest
raczej niewskazane.

Jeszcze gorzej wypadaja na tym tle barwy. Jesli
chodzi o kolorystyke kart i pionkéw, to nie ma z tym
najmniejszego problemu. Klopoty zaczynaja sie
jednak przy prébie odrézniania barw zetonéw. Przy
sztucznym $wietle pomaraficzowy i czerwony s3
bardzo trudne do rozréznienia, podobnie zreszta,
jak czarny i niebieski. Czy tez raczej powinienem byt
napisac ciemnogranatowy.

Ogolnie rzecz ujmujac - wykonanie nie jest zle, ale

jednocze$nie nie powala. Pewne niedociggniecia
(wymy$lna czcionka, nieprzejrzyste kolory zetonéw)
zwyczajnie przedluzaja rozgrywke, innych zas
(niepraktyczna wyttoczka) mozna bylo uniknaé w
fazie projektowania.

Na tropie herez;ji

Tak to juz jednak jest z pozorami - lubia myli¢. Pod
otoczka dos¢ przecietnego wykonania i nie
budzacych euforii zasad czai si¢ bardzo solidny
produkt. The Name of the Rose bowiem potrafi
bardzo pozytywnie zaskoczy¢. Zaczne jednak od
podstaw.

Do gry zasigé¢ moze od 2 do 5 graczy. Skalowalnosé

jest w tym wypadku catkiem niezta, poniewaz
niezaleznie od liczby uczestnikéw zabawy, na
planszy zawsze znajduje sie szeSciu mnichéw (nie
liczagc Wilhelma i jego pomocnika). Oznacza to ni
mniej ni wiecej, jak to, ze kazdy gracz moze by¢
kazdym z podejrzanych. Oczywiscie przy mniejszej
liczbie graczy wydedukowanie, kto jest kim bedzie
nastrecza¢ wiecej probleméw, ale gra nie traci na
tym jako$ znaczgco. Tym bardziej, ze niezaleznie od
ich liczby, gracze przez cala rozgrywke zmuszeni sa
ujawniaé czeSciowe informacje odnoénie tego, kim
jest prowadzona przez nich posta¢. W zadnym
wypadku odgadniecie prawdy nie jest wiec
niemozliwe.

Gra podzielona zostala na sze$¢ tur (sze$¢ dni), w
trakcie ktérych mnisi bedg mieli do dyspozycji czas
na dziatanie. Gracze nie kieruja jednak pojedyncza
postacia, ale wszystkimi jednoczeénie. Tak wiec
gracz, ktéremu na poczatku, w tajemnicy zostala
przydzielona rola szarego mnicha, wcale nie musi
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poruszac
przeciwnie -

wylacznie ,swojej” postaci. Wprost
w  wielu wypadkach bedzie to

niewskazane ze wzgledu na mozliwos¢ ujawnienia
wlasnej tozsamosci. Gracze musza sie wiec wykazaé
sprytem i umiejetnoscia , wkrecania” wspoélgraczy.
W dziewieciu przypadkach na dziesie¢ to wlasnie
klucz do zwyciestwa.

W kazdej turze gracze majg mozliwoé¢ przesuwania
pionkéw mnichéw po planszy, na co pozwalaja
karty, jakie kazdy gracz otrzymuje na reke na
poczatku rozgrywki. Moze on albo przesunaé
zakonnika w konkretnym kolorze, albo przesunaé
dowolnego zakonnika do wskazanej na karcie
lokacji, albo tez zadziata¢ Wilhelmem lub tez jego
pomocnikiem, Adsonem. Kazda z czynnosci wiaze
sie z konsekwencjami. Dla przykladu - gdyby ktérys
z graczy ruszyl pomarariczowego mnicha do lokacji
z pomaraficzowym zetonem czynnosci, oddalitby od
owego zakonnika podejrzenia. Nic w tym przeciez
dziwnego, ze 6w mnich przyszedl w to miejsce,
majac tutaj do wykonania prace. Gdyby jednak do
tego samego pomieszczenia wszedl niebieski
mnich... biada mu. Co on tutaj robi? Czy nie
powinien zajmowac si¢ wlasnymi sprawami? Oba te
wydarzenia znajduja swoje odzwierciedlenie na
torze podejrzeni i oddaje sie je poprzez przesuniecie
pionka w odpowiednim kolorze w przéd lub w tyt.
Pod koniec kazdego dnia na mnichéw, ktorzy
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zachowywali sie¢ danego dnia najbardziej
podejrzanie, padaja oskarzenia ze strony Wilhelma.
Sam Wilhelm moze jednak kazdego dnia dodatkowo
pograzy¢ lub tez oczysci¢ z zarzutéw ktoéregos z
mnichéw - wystarczy, ze znajdzie si¢ z nimi w
jednym  budynku. Czas natomiast ucieka
nieubtaganie.

Jak wiec wida¢ gra w zalozeniu polega na tym, by
podklada¢ innym graczom przystowiowe Swinie,
samemu pozostajac w ukryciu. Tutaj z pewnoscia
przyda sie blef, umiejetnoé¢ zachowania pokerowej
twarzy (nic tak nie boli, jak widok wlasnego pionka,
ktéry niespodziewanie skacze o kilka pdl naprzéd
na torze oskarzen) i korzystanie ze sprytu.

Dla kolorytu kazdego dnia dzieje sie co$ innego.
Osobne wydarzenie dla kazdej tury losowane jest
sposérod 14 dostepnych na samym poczatku zabawy
i odstaniane na poczatek kazdego dnia. W
przypadku nieprzewidzianych komplikacji, nawet
najbardziej misternie utkany plan moze spali¢ na
panewce. Chyba, zZe nie pozwolimy nikomu
odgadnac naszej tozsamosci...

Pomiedzy dniami 1-2, 3-4 a takze 5-6 gracze maja
obowigzek odkry¢ jeden szczegdél ze swojej
tozsamosci. W praktyce sprowadza sie¢ to do
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ujawnienia, jakiego koloru NIE JEST nasz mnich.
Dzieki temu na koniec gry pozostali gracze beda
mieli do dyspozydji jedynie trzy kolory i cala mase
réznych domnieman. Trzeba przyznadé, ze zabawa w
kotka i myszke jest najfajniejszym i najbardziej
emocjonujagcym  elementem  calej rozgrywki.
Jednoczesnie, pomimo teoretycznie dos¢ ubogiego
arsenatu, istnieje kilka réznych taktyk na wodzenie
za nos innych. Sprytni gracze na pewno szybko
stworza wlasne sposoby na ukrycie tozsamosci.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Rozpieszczony $wietnymi wydawnictwami Days of
Wonder i Fantasy Flight Games nie moge by¢ w petni
zadowolony. W moim przekonaniu wykonanie stoi odrobing
ponizej dzisiejszych standardow. Gtéwnie doskwierajg nietrafione
czcionki i nieczytelna kolorystyka zetondw.

Miodnos¢: The Name of the Rose to bardzo udana gra blefu.
Emocjonujaca, w miare szybka i nastawiona na niechorobliwg
rywalizacje. Mozna, a nawet warto, spedzi¢ przy niej nieco wiecej
czasu, poprobowac réznych strategii i technik oszukiwania
innych. Przy tej produkcji miodnos¢ w duzej mierze rekompensuje
braki w wykonaniu.

Cena: Z jednej strony bedaca $rednig wykonania i miodnosci, z
drugiej jednak odrobine wygdérowana. Za blisko 140 zt istnieje
mozliwo$¢ nabycia réwnie miodnych, ale o wiele piekniejszych
pOZyCji.

Rozwiazanie tajemnicy

Gra, do ktoérej podchodzilem ze spora doza
nieufnosci, bardzo szybko rozwiata wiekszos¢ moich
watpliwosci. Wykonanie - cho¢ wecigz stojace o
jedna klase nizej od wspaniatych produktéw DolV i
FFG - zupelnie nie przeszkadza w doskonalej
zabawie. Rywalizacja pomiedzy graczami jest tutaj
wrecz namacalna, jednak ze wzgledu na brak
pewnosci  poszczegdlnych graczy w  kwestii
tozsamosci  wspolgrajacych,  tatwo  uniknaé
wszelkich animozji zwigzanych z zagrywkami typu:

,Dokopie ci, bo zalazlte§ mi za skére”. W istocie
bowiem nigdy nie mamy pewnosci komu robimy
krecia robote. Ze wzgledu na niezbyt ,nerwogenny”
charakter gry, koniec koricow wszystko i tak zostaje
zZapomniane.

Pozycje stanowczo polecam mitoénikom gier blefu.
Z pewnoscia znajda tutaj co$ dla siebie.
Zainteresowa¢ si¢ nig moga réwniez weterani,
ktérzy szukaja odskoczni od ciezszych pozycji, ale
jednoczesnie nie chca rezygnowa¢ =z ducha
rywalizacji. Pomimo do$¢ niskiego wieku
sugerowanego przez wydawce (10+) nie wydaje mi
sie, by Imie Rozy stanowilo dobra pozycje familijna.
Bynajmniej nie ze wzgledu na zasady, czy tematyke,
a pewna doze abstrakcyjnego mysélenia, ktére nalezy
wlaczy¢ w trakcie rozgrywki.

O

The Name of the Rose
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Wykonanie: 7/10

Miodnosc: 9/10
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Cena: 8/10
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Khronos

Wehikutem czasu
po zwycu@stwo

Pierwszy rzut oka na znajdujace

sie¢ na sporym pudetku logo gry
Khronos moze wprowadzié
nieco zamieszania - metaliczny
kolor, sruby, trybiki i zebatki to
nieodigczne atrybuty konwencji
steampunkowej, z ktéra Khronos
ma niezbyt duzo wspoélnego.
Tutaj uczestnicy rozgrywki (od 2
do 5 0s6b) nie snujg si¢ po zamglonych miastach
o$wietlanych gazowymi latarniami, ani nie
konstruuja parowych maszyn. Wcielaja si¢ za to w
poteznych wiladcow, ktorzy za pomoca wehikutu
czasu ingeruja w przebieg historii, aby zapewni¢
sobie jak najwieksze dochody i pozbawié
konkurentéw bogactw.

20 REBEL.rL

Wsiadamy do maszyny...

Gra wykonana jest bardzo dobrze. Duze,
przestronne i wytrzymate pudetko bez problemu
mieéci wszystkie elementy gry, a tych wcale nie jest
mato. Wystarczy wspomnie¢ choéby imponujaca
trzyczedciowa plansze, 155 grubych kartonowych
zetonéw budynkéw, monety,
. drewniane znaczniki kontroli i

10 pionkéw graczy. Khronos
jest gra ‘ladna, kolorowa
(niektorym moze sie wydac
nawet nieco przestodzony w

warstwie wizualnej) i
zilustrowana 2z dbaloscia o
szczegotly. Niestety jej

wykonanie ma tez kilka wad.
| Plastikowe pionki sa ciekawie
| zaprojektowane i r6znig sie od
| siebie, jednak nie s3a zbyt
- wytrzymale i latwo  sie
| wyginaja. To samo dotyczy kart,
- ilustrowanych w raczej
| oszczedny sposob i
. drukowanych na  papierze,
o ktorego  jakos¢  nie  jest
powalajaca. Te mankamenty
raczej jednak nie przyémia ogoélnego dobrego
wrazenia, jakie sprawia poziom wykonania gry.
NieZle broni sie takze instrukcja, ktéra dosé
obszerne zasady Khronosa opisuje na jedynie 8
stronach. Trudniejsze zasady sa opatrzone
przykladami, a ukfad tekstu i ilustracji nie meczy
oczu.

Ruszamy w przeszios¢!

Khronos w bardzo ciekawy sposéb Iaczy tlo
fabularne (czyli podrézowanie w czasie) z warstwa
mechaniczng gry. Plansza podzielona jest na trzy
czesci reprezentujace ten sam teren w réznych
okresach historycznych, nazywanych tutaj wiekami
sity, wiary i rozumu. Wydajac pieniadze,
umozliwiamy jednemu z dwéch naszych pionkéw
ruch do innego wieku, gdzie mozemy dokonywa¢
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dalszych dziatan. Zuzywajac tzw. karty cywilizacji,
wznosimy budynki jednego z trzech typow -
militarne, sakralne i $wieckie. Te w konkretnych
turach gry przynosza posiadaczom dochody -
oczywiscie w wieku sily najlepiej kontrolowac
budynki militarne, w wieku wiary - sakralne,
rozumu - $wieckie. Jest jeszcze pewna ciekawostka,
ktora czyni Khronosa tytulem niezwyklym i bardzo

wymagajagcym - otéz budynki stawiane na
chronologicznie = ,wczeéniejszym”  fragmencie
planszy maja wplyw na ksztalt planszy w
,przysziosci”. Dzigki temu mozemy blokowaé

posuniecia rywali, a nawet niszczy¢ ich juz stojace
budowle poprzez wznoszenie swoich nawet p6zniej
w trakcie gry, ale wczesniej w , historii”.

To dosé¢ karkolomne zalozenie naprawde sprawdza
sie¢ w praktyce, jednak najpierw trzeba sie troche
nameczy¢, aby czerpa¢ z rozgrywki w Khronosa
prawdziwg przyjemnosé. Jest to tytul mocno
,mozgozerny”, a podczas kilku pierwszych partii na
pewno bedziemy czesto zaglada¢ do instrukcji,
wyjaéniajacej liczne specjalne zasady, jak i wyjatki
od nich. Sporo czasu moze zaja¢ opanowanie regut

Komentarz do oceny

Wykonanie: Ponadprzecietne, cho¢ gra ma kilka
niewielkich wad. Gtéwng jest wytrzymato$¢ plastikowych
pionkow i kart cywilizacji. Reszta elementow prezentuje sie
znacznie lepiej, a plansza i pudetko to juz niemal
majstersztyk — wytrzymate, czytelne i bardzo kolorowe (dla
niektorych na pierwszy rzut oka moze nawet nieco
przestodzone i przerysowane, ale mozna sie przyzwyczaic).

Miodnos¢: Gra dobra, cho¢ nie dla kazdego. Fani
wymagajacych ,mozgozercow” beda, grajgc w Khronosa,
wniebowzieci, a mitosnicy przygodoéwek i party games
powinni sie trzyma¢ z daleka. Reszta moze przynajmniej
sprobowaé, moze akurat zapatajg mitoScig do
podrézowania w czasie, wznoszenia miast i kosciotéw oraz
réwnania z ziemig budynkéw przeciwnika? Gra ma ciekawe,
dobrze komponujace sie z tematyka, zasady, jednak ich
przyswojenie w stopniu zapewniajacym ptynng rozgrywke
zajmuje duzo czasu.

Cena: Nie odstraszajaca od zakupu, przecietna jak na
produkt tego typu, catkowicie adekwatna do poziomu
wykonania, jak i miodno$ci gry. Warto zwrdci¢ uwage, ze
zostata niedawno obnizona, wczesniejsza cena rzedu 170
zt byta, moim zdaniem, nieco zbyt wygérowana.

tworzenia i laczenia domen, badZ zmniejszania
budynkéw. Poziom skomplikowania to chyba
najwazniejszy czynnik, ktéry moze odstraszy¢
potencjalnych graczy od Khronosa. Tym niemniej,
inng grupe, cenigca taki rodzaj planszowej rozrywki,
moze z kolei przyciagnac.

...| wracamy

Podsumowujac, Khronos jest gra o sporym
potencjale, cho¢ na pewno nie wszystkim
przypadnie do gustu. W fantastyczny sposéb Iaczy
tematyke z rozwigzaniami mechanicznymi, jednak
sa one czesto zbyt zawile i wydumane. Opanowanie
zasad gry zajmuje po prostu sporo czasu. Z drugiej
strony, warto ten czas poswieci¢, gdyz Khronos
potrafi zapewnic naprawde wymagajacq
intelektualng rozrywke i duza dawke interakcji
miedzy uczestnikami. Na pewno nie jest
bestsellerem i wielkim hitem, ktéry powali kazdego
planszéwkowicza na kolana, ale niemale grono
wiernych fanéw spokojnie znajdzie.

O

Khronos
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~ Wykonanie: 8/10
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Miodnos¢: 7/10
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Nur die Ziege zahlt
Kozi Hazard

Rebel Times

Chyba kazdy z graczy otarl sie
cho¢ raz o niekolekcjonerska
karcianke. Rewelacyjne Fasolki,
Swietny Sabotazysta, czy tez
niedawno u nas recenzowane 6
bierze! to gry, ktére sa w stanie
zauroczy¢, a czasami nawet
przykué¢ na dluzej. Dzi§ mam
nieklamana przyjemnoscé
przedstawi¢ kolejng z serii gier niemieckiej firmy
AMIGO, tytutowa Nur die Ziege zaihlt.

Nur die Ziege zdhlt, czy tez nieco bardziej swojsko
Kozi Hazard, to karciana gra liczbowa, w ktorej
gracze musza wykaza¢ sie smykalka do
podejmowania ryzyka i odrobing sprytu. Podstawy
sq banalne - gracze rozgrywaja szereg partii, w
ktorych ich zadaniem jest zgromadzenie takiej liczby
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kozich gtéw, jaka zatozyli na poczatku rozgrywki. W
zaleznosci od ryzyka, jakie podjeli, moga zyska¢ na
tym od 2 do 5 punktéw. W wypadku porazki koricza
z niczym. Taki jednak los hazardzisty, nieprawdaz?
Zacznijmy jednak od poczatku.

Wykonanie

Kozi Hazard robi doskonale pierwsze wrazenie.
Jakosciowo gra stoi na bardzo wysokim poziomie,
do czego AMIGO zdazylo juz przyzwyczaié. Karty
sa porowate, odporne na $cieranie, a - co
najwazniejsze! - zdobia je naprawde przezabawne
grafiki. W tej kwestii w zasadzie nie ma si¢ do czego
przyczepic.

Warto jednak zaopatrzy¢ sie¢ w gumke recepturke
lub co§ w tym rodzaju, gdyz nawet pomimo
szczerych checi pudetko ma tendencje do
samoistnego otwierania si¢ - gtéwnie przez fakt, ze
elementy dos¢ ciasno upchniete sa w $érodku, a
wieczko przy otwieraniu nie napotyka w zasadzie
na zaden opdr i suwa sie, jak mu sie podoba.

Blado wypada dolaczona przez dystrybutora
polska instrukcja. ,Blado” jest tu slowem
nieprzypadkowym, gdyz  niestety zostala
wydrukowana w odcieniach szaroéci. Teoretycznie
nie powinien by¢ to problem - jednak w chwili, w




Sierpien 2009

ktorej przy czarno bialej ilustracji mamy opisy w
stylu ,Gracz niebieski obejmuje swoim Zetonem zaktadow
4 rzedy liczb (...)”, zaczyna by¢ to problematyczne.
Tym bardziej, ze polska instrukcja nie jest w pelni
klarowna w kwestii zasad (niestety wersji
niemieckiej nie moge oceni¢ ze wzgledéw
technicznych). Ogdlne rzecz ujmujac wykonanie
pozostawia nieco, cho¢ nieduzo, do zyczenia.

Rozgrywka

Jesli jednak przebrniemy juz przez zasady i na tzw.
»chiopski  rozum” rozstrzygniemy niewielkie
niejasnoéci, to rozgrywka w znacznym stopniu
powinna  zrekompensowa¢ nam  niewielkie
niedociggniecia. Zasady sa bowiem banalne, acz
catkiem wciggajace. Gra toczy sie przez liczbe partii
réwnej ilosci graczy (lub tez wielokrotnosci tejze).
Kazdy z graczy otrzymuje zeton zakladow i koze w
wybranym przez siebie kolorze. Nastepnie
rozdajemy wszystkim po 8 kart. Karty oznaczone
zostaly liczbg, a takze kozimi
glowami. Na podstawie kart na
rece, gracze muszq teraz zalozyg, ile
kozich glow zbiora w danej partii.
Zaznaczaja to na  podrecznej
planszy przy uzyciu swojego zetonu
zakladow.  Nie jest jednak
wymagane podawanie konkretnej
liczby, a szerszego zakresu. Im
jednak wiekszy zakres
zaproponujemy, tym  mniejsza
nagroda. W skrajnych wypadkach
mozemy obstawi¢ wartosci 0 oraz
61+. Za zebranie takiej liczby kozich
glow czeka nas az 5 punktéw, ale
nie bez powodu jest to najwyzej

punktowana opcja - jest ona
réwniez najtrudniejsza do
osiggniecia.

Gracze zbieraja kozie glowy w
nastepujacy sposob: rozpoczynajacy
zabawe uczestnik kladzie na stole
karte, do ktérej pozostali dorzucaja
po jednej karcie ze swojej reki.
Podobnie jak np. w brydzu, nazywa

sie to lewa (i nie chodzi to o strone). Lewe zabiera
gracz, ktoéry rzucil karte o najwyzszej wartosci.
Kazda lewa warta jest pewna ilos¢ punktow, ktéra
oblicza sie sumujac kozie glowy z kart i dodajac
najnizsza wartos¢ liczbowa z lezacych na stole kart.

Po os$miu kolejno zagranych lewach, nastepuje

koniec partii, sprawdzenie wynikéw i kolejne
rozdanie. Po rozegraniu odpowiedniej liczby partii
gra konczy sie, a zwyciezca zostaje gracz z
najwieksza liczba zgromadzonych punktéw.

Z poczatku gra moze onieémielaé. Pierwsze
rozgrywki nalezy wrecz nazwac testowymi, gdyz z
oczywistego powodu $Swiezy gracze nie maja
pojecia, co i jak najlepiej obstawia¢. Z jednej strony
najkorzystniejszym wydaje si¢ obstawienie 0 lub
61+, ale zebranie takiej liczby kéz wecale nie jest
tatwe - wystarczy bowiem jedna glupio zebrana
(albo i nie) lewa.
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Podobnie jak w wielu innych grach karcianych,
przewage beda mieli gracze, ktérzy potrafia
zapamietywac przebieg rozgrywki. Co prawda w
gléwnej mierze tyczy sie to rozgrywek 5-cio lub 6-
cioosobowych (gdy w grze jest 40 lub 48 kart), ale i
tak jest to bardzo przydatna umiejetnos¢.

W przeciwienistwie do niektérych pozycji AMIGO,
doskwiera brak interakcji miedzy graczami. W
zasadzie cala rozgrywka opiera sie na rywalizacji
(czasami nawet bardzo ostrej) i umiejetnosci
przewidywania posunie¢ graczy. Moim zdaniem gra
traci przez to walor rodzinny, a staje si¢ raczej czyms
w rodzaju odskoczni dla nieco starszych grup
graczy, ktérzy lubuja sie w karciankach.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Na potce, jak i w trakcie rozgrywki, catoS¢
prezentuje sie catkiem fajnie. Szczegolnie jesli wezmiemy pod
uwage zabawne grafiki i duzg doktadno$¢ w wykonaniu
elementow. Gra cieszy oko, a zarazem jest przejrzysta. Duzy
minus za instrukcje — czarno-biatg i niejasng. Ach, no i to
samootwierajce si¢ pudeteczko...

Miodno$¢: Kozi Hazard moze dostarczy¢ wielu godzin godziwej
rozrywki. Nie nuzy zbyt szybko, bedac jednocze$nie
dostatecznie  lekkqa pozycja na  miedzyplanszéwkowe

przerywniki. Niektorym moze przeszkadza¢ brak jakichkolwiek
bezposrednich interakcji i dosyé ostra rywalizacja, najczescie;
objawiajaca sie stosowaniem taktyki ,wszyscy przeciwko
liderowi”. Dobra pozycja dla mito$nikow gier karcianych z
uzyciem klasycznych talii.

Cena: Co prawda Fasolki, Sabotazysta, czy tez 6 bierze! moga
poszczycic sie ceng nizszg niz Kozi Hazard, ale nalezy zwréci¢
uwage, ze w przeciwienstwie do wczesniej wymienionych pozycji
w tym wypadku mamy do czynienia réwniez z elementami
innymi, niz karty — plansza, dodatkowymi Zetonami, czy tez
drewnianymi koziczkami. Wydaje sie wiec, ze cena jest na tyle
atrakcyjna, zeby zainteresowaé produktem.
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Summa summarum

Kozi Hazard to niezla karcianka. Po przyswojeniu
zasad i opanowaniu sztuki obstawiania (czyt. po
kilku  rozgrywkach)  potrafi  by¢  calkiem
emocjonujgca. Tym bardziej, ze kroétki czas
rozgrywki (ok. 20-30 minut) zacheca do rewanzu i
odegrania si¢ na oponentach.

Koziego Hazardu nie polecalbym jako gry
familijnej. Nie jestem tez przekonany, czy trafi ona
w gusta graczy, ktérzy nie przepadaja za nieco
bardziej tradycyjnymi grami karcianymi. Fasolki czy
Sabotazysta pomimo swojej karcianej formy sa grami
zupelnie odmiennymi od prezentowanego tutaj
tytulu. Kozi Hazard w duzej mierze przypomina
bowiem klasyczne gry z uzyciem standardowej talii,
ale w bardziej zaawansowanej formie i atrakcyjnym
wydaniu. Wydaje mi si¢, ze Nur die Ziege zihlt
wlasnie do milosnikéw tego typu rozrywki trafi
najszybciej.

O

Nur die Ziege zihlt

Wykonanie: 8/10

_Miodnosc: 8/10

Cena: 8/10
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Tyrus

Starozytne
wybory

Polityka, a szczegolnie wybory,
to ciekawy i chwytliwy temat na
gre. O tym, ze ,wyborcze”
karcianki i planszowki
spotykaja sie z
zainteresowaniem,

Swiadczy¢ moze
cho¢by obecno$¢ na
rynku takich tytutéow
jak rodzime Zostan prezydentem czy
Inwigilacja, ktora doczekala sie juz
drugiej edycji. Jednak wymienione
pozycje w przedmiewczy sposob obrazuja
polska polityke, znacznie réznigc si¢ od ™
bohatera niniejszego tekstu - gry Tyrus. |
Ta francuska produkcja autorstwa Davida
Francka i Laurenta Escoffiera prezentuje
znacznie powazniejsze podejécie do
tematu i przenosi graczy do pewnego
starozytnego  miasta, gdzie dwie

polityczne frakcje Scieraja si¢ w walce o dominacje.
Gra nie komentuje rzeczywistosci i nie ocieka ironig,
ale za to stanowi prawdziwe intelektualne
wyzwanie i jest po prostu Swietna. No ale od
poczatku...

Wykonanie

Pierwsze, co zwraca uwage po otwarciu solidnego
pudetka z Tyrusem, to ilos¢ i jakos¢ wykonania
elementéw gry. Plansza co prawda nie zachwyca
misternymi ilustracjami, ale dzieki prostym
rysunkom jest bardzo czytelna, a przy tym zrobiona
z grubego kartonu i niezwykle wytrzymata. 60
drewnianych znacznikow elektoratu w dwoch
kolorach robi naprawde $wietne wrazenie, a
kartonowe zetony tez prezentuja sie przyzwoicie.
Tyrus wyglada na gre po prostu pancerna, ktorej
komponenty nietatwo jest uszkodzi¢ nawet przy
dtugim i czestym uzytkowaniu. Ogromny plus.

Rozgrywka

Po lekturze dobrze napisanej, wyjasniajacej
wszystkie reguly, instrukcji (w czterech jezykach -
francuskim, angielskim, niemieckim i hiszpariskim)
mozna zasigé¢ do pierwszej partii. Tyrus jest gra
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przeznaczong wylacznie dla dwoéch oséb i nie ma
mozliwosci zabawy wiekszej ilosci uczestnikow. Z
jednej strony dla wielu moze by¢ to argument
przeciwko zakupowi Tyrusa jako gry, przy ktérej nie
pobawi sie wieksze grono, z drugiej za$ raczej
watpliwe jest, ze specyficzna mechanika tej pozycji
sprawdzilaby sie przy innej liczbie graczy, a jako
tytul dla dwojga Tyrus jest po prostu rewelacyjny.

Kazdy z graczy przewodzi politycznemu
stronnictwu w starozytnym mieécie. Autorzy gry
nigdzie nie precyzuja o jakie miasto chodzi, ale tytut
pozwala sie¢ domyslaé, ze jest to Tyr - potezny
osérodek fenickiego handlu, obecnie miejscowo$¢ na
terenie Libanu. W Tyrze glosuja trzy gléwne grupy

spoteczne - wojskowi, kaptani i kupcy. Kazda z nich
zbiera si¢ w charakterystycznym dla siebie miejscu
zaznaczonym na planszy, odpowiednio - cytadeli,
$wiagtyni i rynku. Glosujace osoby reprezentowane
sa przez drewniane znaczniki elektoratu z liczbg i
symbolem danej grupy. Mechanizm wylaniania
zwyciezcy wyboréw jest prosty - gra trwa dziewiec
tur, w kazdej z nich glosuje zawsze tylko jedna z
wybranych grup (kazda po trzy razy w ciagu calej
rozgrywki), a przewage osiaga oczywiScie gracz
kontrolujacy wiekszg liczbe glosujacych w danym
miejscu. Sila Tyrusa jest mozliwos¢ krzyzowania
szykéw rywalowi poprzez sie¢ polaczern miedzy
grupami, przypominajaca nieco gre w papier,
kamient i nozyce. W ten sposéb np. Zolnierze
wystawieni w  $wiagtyni przeciwnika moga
zastraszy¢ jego kaplanéw, a kupcy w cytadeli
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przekupi¢ wojskowych, blokujac ich glosy. Jako ze
znaczniki elektoratu wykladane sa w sposéb tajny
(trzy na runde, zawsze sposréd wylosowanych
dziewieciu, ktére mamy w danej chwili ,na rece”) i
ujawniane dopiero na koncu tury, czesto kluczem do
zwyciestwa jest umiejetny blef i wypracowanie sobie
przewagi na przysztos¢ kosztem jednej poswieconej
tury.

Tyrusa charakteryzuje spora rola elementu
losowego, co niektérzy bardziej doswiadczeni
gracze moga traktowaé¢ jak wade. Zupelnie

wyeliminowaé sie go niestety nie da, a poza tym,
dzieki pewnej dozie niepewnosci jakie znaczniki
elektoratu wyciagniemy w kolejnej turze, gra robi sie
nieprzewidywalna, ciekawa i bardziej wymagajaca.

Podsumowanie

Tyrus to chyba najlepsza gra planszowa
przeznaczona tylko dla dwéch oséb jaka widziatem.
Jej reguly sa proste i dobrze wytlumaczone w

Komentarz do oceny

Wykonanie: Prosta i surowa estetyka doskonale pasuje do
klimatu gry i realibw historycznych. Do wytrzymato$ci
elementow nie mozna mie¢ najmniejszych zastrzezen -
szczegolnie dobrze prezentuje sie solidna, gruba plansza i az
60 sporych drewnianych znacznikdw.

Miodnos¢: Nawet gra o banalnych zasadach potrafi stanowi¢
nie lada wyzwanie dla intelektu uczestnikow. Obecnosé
czynnika losowego wcale nie zmniejsza koniecznoSci
kombinowania, analizowania  dostepnych  mozZliwosci i
przewidywania poczynan przeciwnika. Wedtug mnie, w klasie
.gra dla dwoch oséb” Tyrus jest tytutem zdecydowanie
wybijajacym sie.

Cena: Bardzo atrakcyjna, jak za naprawde S$wietng gre z
wieloma dobrze wykonanymi drewnianymi elementami. Mozna
kupowa¢ niemal w ciemno bez ryzyka, ze bedzie sie zatowato
tych wydanych 40 ztotych.

instrukcji, a ich prezentacja nowemu graczowi
zajmuje doslownie chwile. Liczy sie¢ w niej zaréwno
szczescie, jak i umiejetnosé blefowania,
przewidywania i blokowania posunie¢ rywala. Do
tego pudelko oraz wszystkie elementy gry sa
estetycznie wykonane i bardzo wytrzymate, co przy
cenie nie przekraczajacej 40 zt czyni ten tytul pozycja
niemal obowigzkowa dla kazdego planszomaniaka.

O

W konanie: 8/10

Miodnos¢: 92/10
. X X X

Cena: 9/10 39,9524
. X X X
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Spider-Man City Crossing
Dachy
Manhattanu

((',) 4
_ Th%kﬁln“ |

Ever),rbody Plays"®

a0

Multi-Leve

HEROES

Weh Escape Game

W jaki sposob sprzedac
latwo i przyjemnie gre
logiczng? Najlepiej >
podpia¢ ja pod jakis B

noény marketingowo |
temat 1 czeka¢ na
efekty. Tak wlasnie
zrobiono w przypadku
Spider-Man City
Crossing, w ktérym cata marvelowska
otoczka moglaby zosta¢ z powodzeniem
zastapiona czymkolwiek innym (tak sie
zreszta stalo w innym  produkcie

ThinkFun, River Crossing) i nie spowodowatoby to
jakichkolwiek zmian w przebiegu rozgrywki. A tak
dostalismy  Spidera,
pomiedzy kolejnymi budynkami, musi przedostac
sie na drugi koniec miasta. Przyjrzyjmy sie zatem z
bliska calej reszcie.

ktéry, przerzucajac sie¢

Zawartos¢

Gre otrzymujemy w estetycznym,
matym pudetku, ktére mozna
wrzuci¢ do plecaka i zabraé ze
soba w podréz. Mozna nawet zer
calkowicie zrezygnowaé, bowiem
producent dostarczyl wraz z gra
woreczek na ruchome elementy
(ktérych jest, swoja droga, niezbyt
wiele - sieci w trzech rozmiarach i
pionki budynkéw oraz figurka
Spider-Mana). Jako, ze w sklad
zestawu wchodzi jeszcze
plastikowa plansza, diagramy z
zagadkami logicznymi podzielone
na cztery poziomy trudnodci i
instrukcja, nie  potrzebujemy
podczas transportu zbyt wiele
miejsca. Pytanie tylko czy jest sens
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w ogole Spider-Man City Crossing gdziekolwiek ze
soba zabiera¢ skoro jest gra logiczna przeznaczona
dla jednego gracza.

Rozgrywka

Przygotowanie gry trwa zaledwie kilka sekund. Na
plansze  nanosimy  jeden z  czterdziestu
dostarczonych do gry diagraméw, na ktérym
zaznaczone zostaly miejsca, w ktére musimy wlozy¢
pionki budynkéw oraz poczatkowy rozklad sieci.
Cata zabawa polega za$ na takim przesuwaniu sieci,
aby przedosta¢ sie z
jednego korica planszy
na drugi. Zwigzane jest z
tym kilka prostych zasad
- mianowicie pomiedzy
budynkami mozemy sie
przemiescic¢ dopiero
wtedy, gdy sa one
polaczone ze soba siecia;
w jednym momencie
mozemy  podnies¢ i
przenosi¢ ze soba tylko
jedna sie¢; nie moga sie
one ze soba przecina¢ i
musza pasowaé¢ do &
przerwy pomiedzy
budynkami oraz nie
mozna ich ustawia¢ po
skosie. Trzy ostatnie
warunki spelniaja sie
niejako samoistnie, poniewaz sama konstrukcja
planszy nie pozwala nam na dokonanie innych
zagran. Jak widzimy calo$¢ zabawy sprowadza sie
zatem do gléwkowania, jak stojac w jednym miejscu
zabra¢ zen i przesunac sie¢ w ten sposob, aby nie
zablokowac sobie drogi i dosta¢ sie do innych sieci.
Zeby nie bylo zbyt prosto, gra zostata podzielona na
cztery poziomy trudnosci. Poczatkujacy (ang.
beginner) jest banalnie prosty i wprowadza nas w
mozliwe do wykonania podczas gry posuniecia.
Dziesie¢ poswieconych mu diagraméw przechodzi
si¢ w niecatle dwadzieécia minut. Poziomy $rednio
zaawansowany (ang. intermediate) i doswiadczony
(ang. advanced) réznia sie od siebie zaledwie iloscig

ruchéw, jakie musimy wykona¢, aby w odpowiedni
sposOb ustawi¢ sieci. Stowem, wraz ze wzrostem
poziomu trudnoéci musimy sie czesciej cofag,
zostawiac jaka$ sie¢ ,na pozZniej” i nie odcig¢ sobie
przy okazji drogi powrotnej. Na tych poziomach
trudnosci wychodzi pewna wada gry - niektére
diagramy przechodzimy w dostownie kilkadziesiat
sekund, nad innym spedzamy za$ dobre kilka
minut. Tak czy siak, nie zajma nam one raczej wiecej
niz dwie, trzy godziny. Ekspert (ang. expert) doklada
do poprzednich dwoéch pozioméw trudnosci jakies
dwa razy wiecej ruchéw, ale nie zmienia w zaden
sposOb zalozerr zabawy - jest to wciaz to samo
,krazenie” z sieciami na

lewo i prawo. Dorzuca
natomiast kolejna godzine
spedzong z gra.

Spider-Man City Crossing
da sie zatem przejs¢ w
cztery do pieciu godzin, a

jesli  gdzies  utkniemy,
mozemy  sprawdzi¢ w
dotaczonej do instrukgji

solucji, gdzie robimy biad.
P6zniej za$ pozostaje nam
odlozy¢ gre na potke i
zapomnied (mozna
oczywiScie wejs¢ jeszcze na
strone producenta i éciagnac

sobie kilka ustawien,
| bowiem do planszy
dolaczony jest diagram

uniwersalny, ale nie ma to wigkszego sensu, gdyz
schematy pozostaja wcigz te same). Podczas zabawy
denerwuje rowniez... figurka Spider-Mana! Figurka
i sieci maja wbudowany magnes i zalozenie
twércow bylo takie, aby podnosié nia i przesuwac je
pomiedzy budynkami. W przypadku najmniejszych
sieci sie to jednak zupelnie nie sprawdza (bardzo
malo miejsca, figurka trzeba krazy¢) i sadze, ze
nawet o$mioletnie dzieci (najnizsza grupa wiekowa)
bardzo szybko sie sfrustruja. Gdzie$ od dziesiatej
planszy wyglada to zatem w ten sposob, ze dajemy
sobie spokdj ze starym, poczciwym Spiderem i
przesuwamy sieci po prostu palcami. Jest to
znacznie latwiejsze i przyjemniejsze, a przypadkowa
fabula i tak na tym w zaden sposéb nie ucierpi.
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Podsumowanie

Spider-Man City Crossing to gra, ktéra mozna
ukonczy¢ za jednym posiedzeniem. Starsi odbiorcy
nie maja tu raczej czego szukag, ale dla dzieci moze
stanowi¢ ona interesujgce wyzwanie. Najwigkszg
wada tego produktu jest fakt, ze jesli zdamy juz

Komentarz do oceny

Wykonanie: Solidne i trwate elementy, woreczek do transportu
gry oraz figurka Spider-Mana, to z pewno$cig zalety tego
produktu. Minus nalezy sie za nieciekawe i powtarzalne grafiki
wrzucane chyba losowo na diagramy.

Miodnos¢: Przez pierwszg godzine w Spider-Man City
Crossing gra sie bardzo dobrze, pdzniej zaczyna meczy¢
powtarzalno$¢ wykonywanych akcji, a figurka Spidera draznic.
Przy ostatnim diagramie ziewamy na catego, a od okofo
trzydziestego cata zabawa zaczyna nuzy¢. Dodatkowo jest to
gra na jeden raz, trudno bytoby gra¢ w nig wielokrotnie.

Cena: W obecnej cenie promocyjnej jest to produkt, ktérego
zakup mozna rozwazy¢, szczegdlnie, gdy kto$ ma dzieci. Na
pewno optaca sie on bardziej niz River Crossing, ktory kosztuje
dwa razy wiecej, a jest w zasadzie o tym samym. Jezeli
promocja sie skonczy, to odejmijcie od tej oceny cztery oczka.

sobie sprawe z zastosowanego w nim schematu, to
bedziemy przechodzi¢ wszystkie diagramy niemalze
automatycznie, a wtedy cala zabawa z gra logiczna
ma juz niewiele wspdlnego.

O

Spider-Man City Crossing

300-360

S_niller'-'Man City Crossing /
Web tscape Game /

_, Wykonanie: 8/10

Miodnosé: 5/10
o

Cena: 8/10

25,00zt
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Exalted Pierwsze wrazenie...
...zabija. Podrecznik do polskiej edycji Exalted to

E - k. t wspaniala cegla liczaca sobie ponad 400 stron.

plc I poema Wydrukowanych do tego na grubym papierze

kredowym bardzo wysokiej jakosci, a calos¢ zszyta i

mE ? oprawiona twarda okladka. Marzenie. Oprawa

na SeSJI H graficzna jest specyficzna, poniewaz ilustracje

wzorowane sg na sposobie rysowania w japoriskich

filmach animowanych i komiksach, czyli anime i

manga. Dla jednych bedzie to zaleta, dla innych

niewatpliwie wada, ale uczciwie trzeba powiedzie¢,

ze slabych graficznie ilustracji jest niewiele, a

wiekszoé¢ trzyma naprawde przyzwoity poziom.

Generalnie dobrana tu stylistyka $wietnie dopelnia
ogolna koncepcje systemu.

Nigdy wczedniej nie znalem
Exalted. Jako$ nie mialem ani
okazji ani checi, aby ten stan
rzeczy zmieniaé, wiec zylem
sobie w blogiej nieSwiadomosci.

Do czasu.. A konkretnie do Exalted to gra, w ktérej wcielamy si¢ w poteznych
! - wydania polskiej edycji tego Pomazanicow - Wybrancéw najpotezniejszego
DE99IAL eRPeGa. I wiecie co? Jako$ .~ . boga, Storica Niezwyciezonego. Oczywiscie

istnieja takze inni Wybrani: Pomazancy
Ziemi, Pomazancy Luny, Pomazarncy
i Gwiazd i Pomazancy Otchlani, ale
“,  podrecznik podstawowy
L T %\ umozliwia wcielenie sie tylko w
', najpotezniejszych
2~ Pomazancow Stonica. To
istoty dysponujace
prawdziwa potega -
co$ jakby kazdy z

mi nie zal tego
okresu nieswiadomosci.

Zanim przejde do
konkretow
uprzedzam, ze
dobra gra fabularna
to - w mojej opinii -
taka, ktéra posiada
ciekawy Swiat, elastyczne
zasady i potencjal. Reszta

. . . nich byt
sie nie liczy: nie ma
. chodzaca
znaczenia czy to twardy bomb
realizm, heroiczne ratowanie 4
.. . . ) atomowa.
ksiezniczek i chlastanie smokéw, Potrafi
czy tez skradanie sie w cieniu i ) 51.
samodzielnie

skrytobdjcze eliminowanie wrogow.
Niewazne tez czy mamy palacowe
intrygi, spiski korporacji, militarne
konflikty z uzyciem ciezkiego sprzetu lub
ciulanie grosza do grosza, aby sobie
cokolwiek kupié. Dobra gra ma bawié. I tyle.
A moze az?

stawi¢ czota armiom i
wyjs¢ z takiego starcia
zwyciesko. I to juz od samego
poczatku, a nie po zebraniu jakich$
> astronomicznych ilosci punktéw
doswiadczenia. W tym systemie postaci
graczy juz na starcie wymiataja, a potem jest tylko
Zapraszam dalej. coraz lepiej.
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Teraz mégtby ktos zapytac: a jakie kampanie mozna
gra¢ takimi potworami? Epickie. Epickie az do bélu.
Posta¢ gracza w Exalted ma zmienia¢ $wiat, ma
odcisng¢ swoje pietno na Stworzeniu, ma
przywréci¢ Dawny Porzadek. To nie jest system, w
ktéorym  broni sie wioski w  desperacko
zorganizowany sposob, wykorzystujac chtopéw jako
zolnierzy przeciwko przewazajacym silom wroga.
Na pewno znacie Warhammera i zapewne wielu z
Was grato w Liczmistrza. Wiecie, jak taki Liczmistrz
wygladalby w  Exalted? Druzyna wyszlaby
naprzeciw armii martwiakéw Kemmlera,
pozamiatata, ubila nekromante i poszta dalej. W 10
minut, nie wiecej. To Swiat wielkich czynéw i
odradzajacych sie kroléw, a nie piekarzy
porzucajacych dom i wyruszajacych w
jakas tam wyprawe. To kampanie
podobne do przygéd Achillesa,
Heraklesa czy Tezeusza, w ktérych
stawia sie czoto bogom, ludziom i
wszystkim innym. I wiecie co?
Nawet te wszystkie stowa nie
oddaja tego, co mozna w
Exalted zrobic.

Swiat Exalted -
Stworzenie -  jest
wspanialy. I jest
potwornie olbrzymi.
Dzieki temu bogaty
w  réznorodne elementy.
Calo$é oparta jest o Pie¢ Zywioléw, z
ktorych kazdy ma sw¢j Biegun w Stworzeniu.
Biegun Ziemi lezy w centrum. Powietrza na péinocy
skutej bezlitosnym mrozem. Ognia na potudniu,
wielkiej pustyni wypalonej storicem. Wschéd to
bezkresny ocean i Biegun Wody, a zachod to
potezny las i Biegun Drewna. Tych pie¢ Biegunow
daje istnienie Stworzeniu i organizuje jego forme.
Poza nimi jest Dzicz - bezustanna zmiana, mutacja i
skazenie. Dzicz to dom elféw, Pieknego Ludu,
zywigcego sie ludzkimi snami, wiec czesto
najezdzajacego  Stworzenie ~w  poszukiwaniu
niewolnikéw. Samo Stworzenie jest bogate w
réznorodnoéc¢ i daje niesamowite wrecz mozliwosci.
Istnieje w nim miasto martwiakéw, w ktérym tylko

ozywiency moga zyskac status spoleczny. Toleruje
sie¢ zywych, bo czemu nie, ale to nieumarli tam
rzadza. Zombie caly czas pracuja, miejskie patrole
zlozone z innych ozywiericow dbaja o porzadek, a
kupcy ze wszystkimi handluja - takze Ci nieumarli.
Jest tez inne ciekawe miasto - Wzorzec - rzadzone
przez boga opetanego idea perfekcji. Perfekcja to
co$, co on za nig uwaza, dlatego tez wszyscy
mieszkanicy s3 mu postuszni, wszyscy maja prawa i
wszyscy sie na nie godza. A co odbiega od norm jest
potepiane. Zapewne dlatego malo, kto sie tam
cieszy, a mieszkarnicy Zyja w nieustannym strachu.
Owszem, w bezpiecznym miejscu, pewnym, ale
mimo wszystko w leku. To tylko nieliczne
przyklady tego, co mozna znalez¢ w
Stworzeniu.

Taki jest Swiat Exalted. Réznorodny, barwny,
majacy potencjal i umozliwiajacy niemal wszystko.
Chcesz marynistyke, piratow i okrety? Wschéd jest
dla Ciebie. Chcesz intrygi palacowe, spiski i
knowania, Wyspa Gloséow - Centrum Cesarstwa i
jego Dwor - to miejsce, w ktoérym sie odnajdziesz.
Pragniesz nastroju Basni z 1001 nocy? Kieruj sie na
poludnie. A jak nie wystarcza Ci co$ jednolitego,
zawsze sa regiony, w  ktérych  wplywy
poszczegdlnych Biegunéw sie nakladaja - i mamy
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kolejne  regiony pomysto- i klimatogenne.
Dodatkowo historia Stworzenia daje niezwykle
mozliwosci. Oto Pierwsza Era przemineta, a byl to
czas piekny, czas $wietnoéci i potegi, czas, kiedy
Wybrancy Slorfica kierowali  Stworzeniem i
zamieszkujacym go ludem, czas wielkich maszyn,
broni i artefaktéw. Ale ten czas minal - Wybrarcy
Gwiazd przewidzieli dwie drogi dla Stworzenia.
Pierwsza, nie zrobig nic, a Skaza Pomazancow
Storica doprowadzi do degeneracji i zniszczenia lub
naméwia Wybrancéw Ziemi, aby wymordowali
Stonecznych i przejeli wladze, wtedy Stworzenie,
mimo ze okaleczone, przetrwa. Wybrano druga
droge i tak oto nastala Druga Era, czas Szogunatu i
Smokoéw Zywiotéw. Ale Wybraincy Ziemi takze
upadli - Szogunat sie zalamal, a Piekny Lud
dokonat wielkiej inwazji. Jedna poswiecila sie
calkowicie i udalo jej sie uruchomié artefakty z
Pierwszej Ery - odparta najezdZcéw oraz stworzyla
Szkarlatne Cesarstwo, a sama siebie nazwata
Szkarfatng Cesarzowa. I rzadzita przez tysiac lat,
dzielita wladze, rodzita dzieci i doprowadzita do
powstania Rodéw. Pie¢ lat temu znikneta ze swojego
tronu, a Rody rozpoczely rywalizacje o to, ktory
kandydat (wszak wszystkie Rody powstaty z krwi
Cesarzowej) zajmie jej miejsce. Cesarstwo upada,
wladza sie kiéci i jest skorumpowana, Piegkny Lud
za$ ponownie zagraza. I teraz - zbieg okolicznosci? -
odrodzili sie Pomazarncy Storica.

Wré6émy  jednak do  koncepgi.  Dzieki
pozostatoéciom po Pierwszej Erze mozesz zrobié
bardzo wiele. Masz ochote na zabawe mechami? Nie
ma problemu. Chcesz wprowadzi¢ parowe statki lub
jakie$ zyrokoptery? Droga wolna. Jest tylko jedno
ograniczenie - ma by¢ epicko.

Autorzy Exalted zadbali o to, aby Swiat dawat
niewyczerpane mozliwosci. Stworzyli
niesamowitych bohateréw i wykreowali dla nich tlo
zastugujace na ich potege oraz rozmach. Chcieli
monumentu, epiki i efekciarstwa i osiagneli to.
Szkoda tylko, ze mechanika zaprzepascita niemal
caly potencjat.

40 [) REBEL.p

MechanikAAAARGH!!!

...az chce sie zawotac. I jest to krzyk rozpaczy.

Panowie z White Wolfa - bo Exalted wydali wlasnie

oni - nie popisali sie. Mamy tu oczywiscie znane
wszem i wobec kropki. To akurat nie dziwi. I w
sumie do kropek nic nie mam - zawsze to co$
nowego. Co wiecej, w Swiecie Mroku to dziatalo i
myS$le, ze w Exalted tez by zadzialalo, gdyby nie
che¢ ulepszenia tego, co byto dobre. Ulepszali zatem
i przedobrzyli.

Mechanika Exalted jest skomplikowana bardziej niz

mechanika Krysztatéw Czasu. Naprawde. Do tego
w ogoble nie jest intuicyjna, a sposob jej
przedstawienia wcale nie ulatwia zrozumienia. Jest
toporna, powolna, korzysta sie¢ w niej z wiader kosci
(na poczatek zaleca sie od 15 do 20 k10 na gracza), a
do tego wszystko nieustannie oblicza, podlicza,
porownuje. Odnosze wrazenie, ze chcac ukazac
potege Pomazanicow autorzy poszli za daleko.
Chcieli wyréwnaé fizyczne aspekty postaci graczy
ze spolecznymi i dzieki temu zréwnano wszystko do
rzutow koéémi. Owszem, zacheca sie do opisywania,
nawet daje to dodatkowe premie, ale wcale nie
trzeba tego robi¢ - kosci zalatwia wszystko. Co
gorsza mechanika kategoryzuje wszelkie mozliwe
akcje, nawet takie, w ktoérych kosci nie powinno sie
uzywad. Pierwszy raz widze co$ takiego. I musze
powiedzie¢, ze nawet mechanika D20 w poréwnaniu
do exaltedowej jest duzo lepsza. To jeden z tych
nielicznych systemoéw, ktére po konwersji na D20
tylko by zyskaly.

Chcecie przykladu? Macie. Uprzedzam jednak,
chwydcie sie czego$, bo bedzie jazda.

Oto porzadek modyfikatoréw stosowanych we
wszelkiego rodzaju Akcjach (Akcje to podstawowa
jednostka dziatania w niemal kazdej sytuacji):

Dolicz premie niemagiczne.
Odlicz niemagiczne kary.

Dolicz premie magiczne.

Ll

Odlicz magiczne kary.
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5. Ustal pule minimalna.

6. Dodaj sukcesy premii.

To tylko nagléwki i do tego dotyczace TYLKO
modyfikatorow Akgji, ktorych mechanika odréznia
kilkanascie typow.

Ale, po co sie ogranicza¢? Macie kolejny przyktad.

Tym razem co$, co gracze - niezaleznie od
narodowosci, miejsca zamieszkania czy wieku -
uwielbiaja. Krétko méwiac porzadek walki:

Krok pierwszy: Pierwsza Akcja

W jej obrebie ustalamy wartos¢ Bojowosci (to taka
inicjatywa).

Krok drugi: Akcje

Wszelkiego rodzaju dzialanie - bieg, biernosc,
celowanie, ochrona, ruch, uzycie zaklecia/uktadu/
mocy, wir, pozostate akcje (skoordynowany atak,
wyciagniecie i przygotowanie broni, powstanie,
skok) i oczywiscie atak. Nie bez powodu atak
umieécitem na kornicu, poniewaz ma on specjalna
strukture. A wyglada ona tak:

1. Deklaracja ataku.

2. Deklaracja obrony (tu obliczamy Wartos¢
Unikéw, Wartos¢ Parowania, uwzgledniamy
Nieodpowiedniag Obrone, Premie do tych
wartosci, Kary do tych wartosci, ujemne
modyfikatory tych wartosci - to nie to samo,
co Kary wbrew pozorom - i na koniec
podsumowujemy ten etap).

3. Rzut na atak.
4. Przerzut ataku.

5. Odjecie kar zewnetrznych/Uwzglednienie
specjalnej obrony.

6. Przerzut obrony.
7. Wyliczenie podstawowych obrazen.

8. Aplikacja twardosci i wyparowan, rzut na
obrazenia.

9. Kontratak.
10. Rezultat.

Uff... Koniec? Nie! To sekwencja POJEDYNCZEGO
ataku. Przerazajace, prawda? A to tylko wierzchotek
gory lodowe;j.

Z kazdym krokiem jest tylko gorzej - wszystko sie z
czego$ wylicza, wszystko ma jakas wartosc,
sie nieustannie duza liczbe
modyfikatoréw i na wszystko sie
rzuca. Wieloma koé¢mi.

Kroétko moéwiac,
mechanika Exalted to
apoteoza tego, jak
mechanika gry
fabularnej wygladac
nie powinna. Nie jest
{ elastyczna, zmiana
jakiegokolwiek
parametru pociaga

za soba ukryte

konsekwencje, a
H' | stopien

uwzglednia

| l‘<omp11kaql nie
jest
rownowazony
intuicyjnoscig.
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Jest ona bardziej ciezkostrawna niz filmy Lyncha.
Jezeli kiedykolwiek kto$§ mnie zapyta o to, w jakim
eRPeGu mechanika jest najgorsza, bez wahania
pokaze Exalted.

Na pocieszenie dodam, Ze na pewno znajda sie
osoby, ktére w tym wszystkim si¢ odnajda. Im
bedzie sprawialo frajde liczenie tego wszystkiego,
uwzglednianie modyfikatoréw, doliczanie premii i
odejmowanie kar, a na koniec wyciggniecie wiadra
kosci i rzut nimi. Reszcie owoc ciezkiej pracy
autorow bedzie Zle smakowat i - stawiam palec u
nogi - w 90% przypadkéw na dzien dobry ta
mechanika zostanie porzucona.

I gwoli Scistoéci, nie mam nic do wiader koéci.
Nawet odwrotnie - rzucanie duzg ich iloscig
sprawia frajde, ale aby osiggnac ten efekt nie trzeba
tak bardzo komplikowa¢ mechaniki, jak w Exalted,
czego doskonalym przykladem jest Earthdawn (kto
gral, ten wie, a kto nie gral, niech zagra).

Polska tlumacza, trudna jezyka

I przechodzimy do ostatniego aspektu - polskiego
wydania.

Krétko méwiac: jest tragicznie. Od pierwszych stron
natlok bledéw stylistycznych, liczba literowek i
niegramatycznych  konstrukcji zdann  zabijaja.
Dochodzi do tego jeszcze brak konsekwencji w
ttumaczeniu (dla przyktadu zywiotl Drewna czasami
przetlozony jest jako zywiol Lasu). I tutaj
Wydawnictwu Imaginator naleza sie ostre stowa

krytyki - kompletnie zaniedbali strone edytorska.
Skiad jest przyzwoity, technicznie podrecznik
wyglada $wietnie, ale staba jakos¢ korekty zupelnie
niweczy pierwsze wrazenie. Mozna sie chyba byto
jednak postara¢ o lepszego redaktora. Dlaczego tego
nie uczyniono? Nie mam pojecia, ale byla to
najgorsza z mozliwych decyzji wydawcy.
Przykre.

Jeszcze kwestia tlumaczenia. Niestety zabrakto
pewnej wiedzy o mitologii dalekiego wschodu. Od
ludzi  znajacych i lubigcych  Exalted z
angielskojezycznych wydan wiem, Ze terminologia
stosowana w podreczniku nie jest przypadkowa i
pochodzi z mistycyzmu, religii pierwotnych,
mitologii oraz religioznawstwa (stad obecny w
Exalted animizm, elementy manaizmu, hierarchia
bogéw i same nazwy wlasne, a to tylko kilka
przyktadéw). Nazewnictwo zakle¢ nawiazuje w
oryginale do chinskiej stylistyki - oni uwielbiaja
nazwy w rodzaju 10000 Nieskalanych Porazka
Czcigodnych Mezoéw. Polskie ttumaczenie gubi te
stylistyke, a czasami wrecz ociera si¢ 0 $miesznos¢.
Co  wiecej, zamiast zastosowaé  istniejace
odpowiedniki pewnych terminéw tworzono nowe,
dziwaczne wyrazy - sigil animy to nic innego, jak
sztandar mocy lub godlo mocy (aby to zrozumie¢
trzeba zna¢ chiniska strukture bogow i wiedzie¢, ze
oni takimi sztandarami sie postugiwali); przelozenie
adamantine na diament czy daiklave na dajkatana
(zwlaszcza, ze dajkatana to co$ niby podobnego, ale
sama nazwa wynika z btedu jezykowego, a posrod
daiklavow sa takze sztylety) czy Lunak zamiast
uznanego Lunara, to bledy znaczace. Jest tego

Swiat Exalted ma niepowtarzalny urok. To wlaénie kiimat Stworzenia, fantastyczne zrodta inspiracji i
specyficzna stylistyka stanowig o sile tej gry. W przeciwienstiwe do de99iala nie uwazam by najgorsza na
Swiecie mechanika byta w stanie zmarnowac potencjat zawarty w zaprezentowanym uniwersum. Ogromnego
potencjatu Stworzeniu nic nie jest w stanie odebra¢. Przyznaje, ze mechanika Exalted zupetnie nie przypadta
mi do gustu, pewien jestem jednak Ze jest to pomyst, ktdry przez niejednego gracza przyjety zostanie z
entuzjazmem. Wracajac do Swiata, z jednej strony urzeka, z drugiej materiat zawarty w podreczniku
pozostawia spory niedosyt. Tworzac $wiat tak ogromny autorzy sami siebie skazali na brak mozliwosci
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opisania go w zadowalajgco rzetelny i doktadny sposéb. W efekcie otrzymujemy przero$nietego kolosa

przedstawionego w przesadnie ogélny sposéb.

Co do polskiej edycji — nie zamierzam broni¢ korekty, gdyz zawalono tu na catej linii. Nie uprzyjemnia, ale i nie uniemozliwia to lektury.
Pozostaje mi tylko liczy¢, ze Imaginator po tej poteznej wpadce wyciagnie wnioski. Co sie za$ tyczy przektadu, osobiscie nie mam
zastrzezen. Uzyta terminologia nie razi, a warto pamigta¢ ze méwimy o produkcie wyjatkowo w przektadzie trudnym. Nie brak w
naszym kraju graczy dobrze znajacych oryginat, a takich — niezaleznie od systemu i poziomu przektadu, polska terminologia jest w
stanie zadowoli¢ bardzo rzadko. Taka juz nasza natura niestety. Jakiej by terminologii nie uzy¢ — malkontentow nie zabraknie.
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zatrzesienie w podreczniku i niesamowicie utrudnia
zrozumienie tresci, zwlaszcza osobom do tej pory
korzystajacym z oryginalnych podrecznikéw. Takie
rzeczy nie przeszkodzg nowym graczom, ale ludzi z
wiedza beda kiu¢ w oczy i mocno zniecheca.

Podsumowanie

Ciezko jednoznacznie oceni¢ Exalted. Z jednej strony
barwny i niesamowicie bogaty $wiat, genialna
koncepcja heroséw, Swietha mieszanina fantasy z
technika i rozmach. Z drugiej toporna mechanika,
wymagajaca tego, aby sie jej uczy¢ (bo samo
zrozumienie nie wystarczy) oraz ograniczajaca
swobode dzialania poprzez wrciskanie wszystkich
mozliwych sytuacji w reguty. Plus stabe ttumaczenie
i tragiczny blad Wydawcy - rezygnacja z solidnej
korekty.

Powiem szczerze, ze z checia bym zobaczyl Exalted

na innej mechanice, bo wierze, ze bardzo wiele
rozwigzan daloby sie zrobi¢ w duzo prostszy sposéb
niz zaproponowano w podreczniku. Reguly sa
skomplikowane i zamiast wszystko rozjasniaé
wprowadzaja zamet. A szkoda, bo tlo fabularne
przez te niedociggniecia wiele traci.

opis swiata - mechanika

LLLELL

LA A A

ilosc stron / oprawa:

404 / twarda

linia wydawnicza:

Exalted

Miodnosé: 5/10

Cena: 5/10
.

95,50z¢

Warto? Jesli uwielbiasz epickie przygody, rozmach,
a jednoczednie znasz jezyk angielski, to warto
zaopatrzy¢ sie w podrecznik oryginalny. Na pewno
co§ z nim zrobisz i bedziesz mial frajde z gry,
poniewaz Exalted ma niesamowity potencjal i
bardzo bogaty $wiat. Jesli jezyk stanowi dla Ciebie
bariere nie do przebycia, c6z.. pomy$l o innym
systemie, bo polskiej edycji niestety nie polecam.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Z jednej strony bardzo solidna okfadka, gruby,
doskonatej jakosci papier kredowy oraz czysty, pozbawiony
btedoéw drukarskich, wydruk, nasycone kolory i niezte grafiki.
Z drugiej kiepski przektad, mnogos¢ btedéw stylistycznych
oraz fatalna korekta, ktora catkowicie niweczy pierwsze,
pozytywne wrazenie. Podobno dodruk ma mie¢ lepszg
korekte, ale co z tego? Podrecznika i tak nikt nie wymieni.
Niestety, ocena nie moze by¢ wysoka.

Miodnos¢: To przykre — piekny i bogaty $wiat, potezny

rozmach koncepcji i niesamowity potencjat, wszystko to za$

zatracone przez toporng i nieintuicyjng mechanike,
zmuszajacg do zmudnych obliczer oraz komplikujaca wiele
spraw w sposob catkowicie zbedny. Wielki, zmarnowany
potencjat.

Cena: Teoretycznie — jesli wzigé pod uwage jakos¢ wydania —
uczciwa, nawet okazjonalna. Jednakze uwzgledniajac poziom
edytorski oraz zaniedbania Wydawcy, mocno traci na
atrakcyjnosci.
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Dungeons&Dragons 4™ ed.:
Player's Handbook

Lochy | smoki
raz jeszcze

Ostatnimi czasy Darcane,
miesigc po miesigcu, przyblizal
Wam, drodzy Czytelnicy, edycje
opatrzong numerkiem 3.5
jednego  z  najslynniejszych

Dragons. Dzisiaj mam
przyjemnos¢ zaprosi¢ Was
do lektury cyklu recenzji
poswieconych podrecznikom najnowszej
odstony ,, Lochéw i Smokéw”.

RAFAL CHOLEWA

Czy dacie sie skusi¢ i wyruszycie na
kolejng wyprawe w nieznane?

Zatem ruszajmy.

Podrecznik  zostat
wykonany zgodnie z
aktualnymi
standardami.
Ostoniety twarda
oprawa rokuje, iz bedzie
nam stuzyl przez dlugie lata.
Uklad podrecznika jest przejrzysty, a
nastepujace po sobie rozdzialy ukladaja sie w
logiczng calos¢. Lektura latwo pozwala nam
przyswoi¢ mechanike, wspierajac przekaz licznymi
przykladami. Strony, do czego Wizard of Coast
zdazyt nas juz przyzwyczaié, ozdobione sa wysokiej
jakosci, trzymajacymi klimat, grafikami, co podczas
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systemoéw RPG - Dungeons &

czytania nieraz poruszy nasza wyobraznie.

Juz po wstepnych ogledzinach i wyrywkowo
wybranych akapitach da sie zauwazy¢, ze 4 edycja
D&D jest czym$ zupelnie nowym. Dalsze
zaglebianie si¢ w tres¢ utwierdza w przekonaniu o
odejsciu od poprzednich koncepcji. Mimo, iz wcigz
przemierzamy mroczne lochy wypelnione orkami,

goblinami i innymi wrogo nastawionymi
stworzeniami, = wszedzie  spotykamy  nowe
rozwigzania. Mechanika gry zostala catkiem

przerobiona. Zmianom ulegly miedzy innymi rasy,
klasy, system mocy, leczenie, sposéb zdobywania
pozioméw oraz wiele innych rozwiazan. Tylko
nielicznym elementom udalo sie przetrwaé w
dotychczasowej formie.

Swiat ,Lochow i Smokow” przeszedl ogromna
metamorfoze. A raczej przemianie uleglo podejscie
do niego. Podrecznik zawiera jedynie szczatkowe,
porozrzucane w kilku miejscach, informacje o
Swiecie gry. Z jednej strony mozna
wnioskowaé, ze autorzy
postawili na
kreatywnos¢
graczy i
pozwolili im
dostosowaé go do
potrzeb kampanii,

ktora checa prowadzi¢
- Swiat nie jest w

zaden spos6b nazwany,
co jest dos¢ nowatorskim
podejsciem, ktére czesto
zmusza do stworzenia kilku

niewielkich  Swiatow, w
ktérych poszczegdlne

przygody beda mie¢ miejsce. Z
drugiej znéw Podrecznik Gracza,
ktéry nie zawiera praktycznie

zadnych wskazéwek, ulatwiajacych
zabawe mniej kreatywnym graczom
lub po prostu nie lubigcym bawi¢ sie
w " tworzenie nowego uniwersum, wydaje
sie by¢ nieporozumieniem. Nie wspominajgc o tym,
jak poradzi¢ sobie z tym fantem ma osoba, ktéra
rozpoczyna przygode z RPG akurat od tej edycji.
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Mi osobiécie, jako lubujacemu sie we wszelkich
przejawach wlasnego, twoérczego wkiadu w sesje,
pomyst tworzenia od podstaw $wiata przypad! do
gustu. Jednak forma jego realizacji w postaci

ograniczenia do minimum informacji, ktore
mogtyby by¢ pomocne w jego tworzeniu,
zdecydowania nastraja negatywnie. W koncu

wlasny $wiat stworzy¢ mozna zawsze i do kazdego
systemu, jezeli tylko ma sie checi.

Podrecznik  Gracza

daje nam do wyboru osiem
réznorodnych ras, wséréd ktérych znajdziemy:
dragonborn, dwarf (krasnolud), eladrin (odmiana
elfow), elf (elf), half-elf (pét-elf), halfling (niziotek),
human (czlowiek) oraz tiefling (diable).

Rasy, tak jak w poprzednich edycjach, posiadaja
unikatowe cechy, ktére interesujaco dopelniaja sie z
klasami postaci, dajac nam duza liczbe ciekawych
kombinacji. Nowinka jest to, ze niektére posiadaja
wlasne, unikalne moce (np. eladrini potrafia sie
teleportowaé, a dragonborny moga wykorzystywac
swoje smocze korzenie i za pomoca oddechu rani¢
bolesnie tych, ktérzy stana na jego drodze).

Bez watpienia plusem jest odejscie od spotykanego

w 3 edycji wyposazania ras w zajmujace kilka stron
bonusy do réznych, bardzo rzadko uzywanych,
umiejetnosci (np. krasnoludy) - teraz kazda rasa
posiada zaré6wno bonus do atrybutéw, pare
umiejetnosci i mocy oraz unikalne zdolnosci -
wszystko w ilosciach pozwalajacych na tatwa
orientacje.

Od strony mechanicznej rasy sa zrobione bardzo
dobrze - zostaly one nalezycie wywazone, dzieki

czemu nie ma probleméw z tworzeniem
zréznicowanych rasowo druzyn.
Oczywiscie jedne bardziej

sprawdzaja sie jako postacie
czarujace, a inne jako walczace,
jednak w moim odczuciu sa
one bardziej uniwersalne niz
w  poprzedniej edycji.
Minusem natomiast jest
brak szczegotowych
opisow ich zwyczajow,
wierzen czy
wyznawanych
wartosci, co utrudnia
proces utozsamiania
sie z postacig.

Klasy postaci rowniez
nie oparly sie tej rewolucji. Przede
wszystkim przyporzadkowano je do rél podobnych
do tych, ktére mozemy spotka¢ w... grach
komputerowych, takich jak np. World of Warcraft
(gdzie jest podzial na klasy leczace, zadajace
obrazenia oraz $ciggajace na siebie ogient
przeciwnika). I tak mamy zajmujacych przeciwnika
Defenderéw (obroricéw), siejacych spustoszenie w
szeregach  wroga  Strikerow  (napierajacych),
potrafiacym wykorzysta¢ atuty swoich towarzyszy
Leaderow  (przywdédcéw), czy uniwersalnych
Controllerow  (kontrolujagcych). Do kazdej z
wspomnianych rél przypisane sa konkretne klasy
postaci np. obrorficami sa wojownicy i paladyni,
kontrolujacymi czarodzieje itd. Wspomnie¢ nalezy,
ze podzial na role wymusza na graczach tworzenie
druzyn zroéznicowanych, posiadajacych
przedstawicieli r6znych profesji. W kazdej druzynie
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nie powinno zabraknaé przede wszystkim
przywoédcy, ktéry wyposazony jest w wiele mocy
uzdrawiajacych. Druzyny skladajace sie w
wiekszosci z czarodziei, czy innych klas walczacych
na dystans, nie radza sobie bez obroncow, ktérzy
potrafia skutecznie zwigzaé przeciwnika walka
wrecz. Wszystko to sprawia, Ze gracze musza
rozpoczaé wspolprace juz na etapie tworzenia
postaci i dojé¢ do wzajemnego konsensusu co do
podziatu rol.

W 4 edycji zamiast normalnych atakéw uzywa sie
mocy, ktore CF| pewnymi specjalnymi
umiejetnosciami pozwalajacymi nam na
wyprowadzanie niezwyklych atakéw (ponownie w
tym miejscu da sie wyczu¢ won gier
komputerowych). Sa one po prostu efektywniejsze
niz zwykle ataki, ktérych rola spadia w zasadzie do
atakow okazyjnych i szarzy. Moce te, w zaleznosci
od klasy postaci, przyjmuja rézne formy: u
czarodziejow i czarnoksieznikéw beda to kule ognia,
magiczne pociski czy inne przejawy magii o
zréznicowanych efektach. Natomiast u klas
trudniacych sie przede wszystkim walka wrecz beda
to niezwykle potezne ciosy, ktérych
rezultatem, oprécz obrazeni, beda
efekty typowe dla roli jaka
klasa pelni w grze. Jest to
Swietne rozwigzanie, ktore
niweluje réznice miedzy
postaciami czarujgcymi i
walczacymi, bedaca
bolaczka 3 edycji. Wraz
z poziomami
do$wiadczenia
dochodza nam
kolejne, jeszcze
potezniejsze
zdolnosci.
Znakomitym
rozwigzaniem
jest rowniez
mozliwos¢
przekwalifikowania  swojej
postaci. Polega to na tym, ze po zdobyciu
kolejnego  poziomu doswiadczenia, mozemy
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odrzuci¢ zdobyta przez nas wczeéniej zdolnosé, a w
zamian za nig dobra¢ inng. Wypada réwniez
wspomnied, ze teraz wiekszosé¢ zakle¢ z poprzednich
edycji, ktére mialy zastosowanie poza walka (np.
wrozenia, czy tez wskrzeszenie), znajduje sie w
osobnej kategorii, jaka sa rytualy. Aby z nich
korzysta¢ wystarczy odpowiedni atut (czarodziej i
kaptan posiadaja je na starcie) oraz odpowiednie
komponenty, ktére s3 wymagane do jego
odprawienia.

Kazda z klas posiada oczywiécie odmienne
drzewko mocy, ktérym moze sie postugiwac.
Mozemy je podzieli¢ ze wzgledu na czestotliwosc¢
ich wykorzystywania na trzy grupy:

- At will -
ograniczen,

mozemy uzywaé ich bez

- Encounter - mozemy uzywac¢ ich raz na
spotkanie,

- oraz Daily - s3 to najpotezniejsze moce, ktére
moga by¢ uzywane tylko raz dziennie. (tzn.
regeneruja sie po dlugim odpoczynku).

Takie ograniczenie popycha 4 edycje jeszcze bardziej
w strone gier bitewnych, kiécac sie z logika
—_ systemow RPG.




Ciekawa nowinke znajdziemy réwniez w rozdziale
poswieconym  charakterom naszych  postaci.
Aktualnie mamy ich tylko pieé¢: lawful good
(praworzadny dobry), good (dobry), evil (zly),
chaotic evil(chaotyczny zly), unaligned
(nieokreslony). Nowoscia w poréwnaniu do 3e jest
ten ostatni. Posta¢ o tym charakterze nie obiera
zadnej strony, nie musi SciSle trzymac sie jakiego$
kanonu zachowarn. Rozwigzanie to wychodzi
naprzeciw oczekiwaniom graczy, ktérzy nie lubig
gdy ich dzialania ograniczane s3 wybranym

Czwarta edycja systemu
Dungeons&Dragons to produkt w mojej
ocenie bardzo udany. Przede wszystkim,
w odréznieniu od edycji 3.x obecna
edycja nie prébuje juz udawac systemu
uniwersalnego, nadajacego sie do
kazdego typu kampanii. Teraz
podreczniki wyraznie prezentujg w jakiej
formie rozgrywki D&D sie sprawdza
idealnie i do jakiej formy zostat
stworzony. Bez doczepianych na site wywodéw o odgrywaniu
postaci, zawitych intrygach, budowaniu atmosfery — do tego
stworzono inne gry. Za to jako rozbudowany system do
rozgrywek w konwencji hack'n'slash, eksploracji bezkresnych
podziemi, wypetnionych po brzegi potworami i skarbami, czwarta
edycja Dungeons&Dragons jest bezkonkurencyjna. Repertuar
dostepnych  bohaterom mocy, r6znorodno$¢  potwordw,
przemyslane, radykalne zmiany w mechanice, rozbudowana linia
wydawnicza z masg akcesoribw — wszystko to czyni ,nowe

AJFEL

DeDeki” bardzo miodnym produktem. Bardziej ,planszowkg z
elementami RPG”, lub jak kto$ woli ,RPG w ujeciu klasycznym
do bolu’”.

Pozytywnie odbieram takze, szokujacy poczatkowo nowy uktad
podrecznikow: wieksza czcionka, mniej tekstu, mato ozdobnikow.
Wyraznie i konsekwentnie realizowany jest tu plan, w $wietle
ktdrego podreczniki majg byé wygodng w uzyciu, praktyczng
pomoca podczas gry, a nie napisang maczkiem cegta, przez
ktorg ciezko sie przebi¢ w celu odnalezienia szukanej informagii.
To chyba najwazniejsza réznica w stosunku do poprzedniej
edycji.

Zmiany w 4 edycji Dungeons&Dragons oraz zasady kampanii
w Descent: Journeys in the Dark wprowadzone w dodatku
Road to Legend (recenzja w RT juz za miesiac) czynig te dwa,
pozornie nie majace ze sobg zwigzku produkty, alternatywng
propozycjg na podobng forme rozgrywki. Obie gry wyraznie
ewoluujq w tg sama strone: tyle, ze D&D z gier fabularnych, za$
Descent z planszowek.
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charakterem. Teraz nasza posta¢ moze staé¢ sie
postacia dynamiczna, ktérej charakter zalezy tylko i
wylacznie od jej czynow.

Tak jak w poprzedniej edycji, w Podreczniku
Gracza znajdziemy rozdzial poswiecony
szczegblowym opisom broni i pancerzy, a takze
innych przedmiotéw, za pomoca ktérych bedziemy
dokonywaé¢ zaréwno wielkich jak i mniejszych,
czynéw. Na uwage zasluguje wyrdznienie
magicznych przedmiotéw. Nareszcie w Podreczniku
Gracza znajdujemy je logicznie pouktadane. Zostaly
podzielone na 3 gléwne typy - pancerze (od szaty
po zbroje plytowa), bronn (od miecza do rézdzek)
oraz przedmioty na szyje (naszyjniki, plaszcze).
Kazdy z nich, oprécz standardowych bonuséw +1,
moze zawiera¢ dodatkowe moce, ktére moga by¢
wykorzystywane z rézna czestotliwoscia (raz na
walke lub raz na dzien). Pozostale przedmioty
(pierscienie, buty itp.) daja specjalne bonusy do
umiejetnosci. Teraz wecale nie musimy kupowac
tony przedmiotéw, aby nasza postac byla efektywna
- brors pancerz i przedmiot na szyje daja bonusy do
kluczowych wspélczynnikéw, reszta to przydatne
dodatki.

Kilka stow o samej rozgrywce

Podczas sesji trudno nie oprzec si¢ wrazeniu, ze 4ed
»~Dungeons & Dragons” zostala =zrobiona z
nastawieniem na epickie i dlugie potyczki, a inne
kwestie = zwigzane z  odgrywania  postaci
potraktowano w niej po macoszemu. Mechanika
zostala bardzo uproszczona, co powinno by¢ zaleta
omawianego produktu, jednak w rezultacie wydaje
sie, ze wuproszczenia te zostaly zbyt daleko
posuniete. Sam system walki jest bardzo przyjemny i
weciagajacy. Nie da sie ukry¢, ze duza réznorodnosé
zagrywek taktycznych powoduje, ze trzymajg one w
napieciu. Jednak sam system walki, cho¢by nie wiem
jak rewelacyjny, nie tworzy catego systemu RPG,
dlatego tez 4 edycja przypomina bardziej znakomita
gre bitewna czy planszowa (w ktoérej nie brak
elementéw zaczerpnietych z gier komputerowych)
wzbogacona wieloma elementami taktycznymi. W

=

REBEL.r. 47

Centrum gilier




Rebel Times

zwiazku z powyzszym ciezko poleci¢ ten produkt
osobom lubujagcym sie przede wszystkim w
odgrywaniu postaci, dla ktérych walka jest zaledwie
urozmaiceniem sesji, gdyz nawet podczas potyczki
préby tworzenia ciekawych opisow
wyprowadzonych uderzerr jako$ automatycznie
wypierane sa hastami w stylu: ,dobra to teraz, ja
walne tamtemu z eldritcha”.

Podsumowanie

Ciezko z czystym sumienie powiedzieé, ze 4 edycja
jest bardzo dobrym systemem RPG, cho¢ bez
zastanowienia mozna stwierdzi¢, ze jest to na pewno
bardzo dobry produkt. No wiasnie produkt - gra
bitewno-taktyczna, ktéra wzbogacona wkladem
wlasnym  (dodaniu, dopracowaniu pewnych
elementéw - miedzy innymi kreacja $wiata) moze
zosta¢ uznana za bardzo dobry system RPG. Jednak
nie mozna zapomnie¢ o tym, ze jego esencjq jest
przede wszystkim walka i w zasadzie wokot niej
kreci sie caty podrecznik.

D&tD4ed.: Player's Handbook

| BRESE

1999999999

320 / twarda

linia wydawnicza:

Dungeons&Dragons
4th edition

Wykonanie: 8/10

Miodnoscé: 7/10

Cena: 7/10

89,95zt

Komentarz do oceny

Wykonanie: Wizard of Coast jak zwykle trzyma wysoki poziom
— twarda oprawa, klimatyczne, liczne grafiki urozmaicajace
lekture. Przyswajanie tresci utatwia logiczny i przejrzysty ukiad
podrecznika.

Miodnos¢: Nalezy sie liczy¢ z tym, ze produkt ten przypomina
bardziej gre planszowg, niz system RPG. Zwolennicy czestych
i dtugich potyczek beda wniebowzieci. Gracze, ktérym wigksza
radoS¢ sprawia odgrywanie swoich postaci, bedg
rozczarowani. Mimo niezwykle dopracowanego systemu walki
nie da sie ukryé, Zze gra stracita troche swojego starego
klimatu. Dlugo wahatem sie miedzy oceng 7 a 8 ale
ostatecznie zdecydowatem si¢ na pierwsza, gdyz produkt ten,
przynajmniej z nazwy, jest systemem RPG, a pod tym
wzgledem wykazuje zauwazalne braki. Oceniajgc sam system
walki uwazam, ze zastuguje nawet na 9.

Cena: Podrecznik nie jest tani, a jest to dopiero jaka$ czesc¢
zestawu podstawowego. Mimo to uwazam, iz jest wart swojej
ceny. Nim jednak zdecydujesz sie na zakup, dobrze zastanéw
sie, czy faktycznie odpowiada on Twoim preferencjom.
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Oneiros prezentuje

Night Stalkers

Traktujacy 0 nocnych
nieumartych drapieznikach
podrecznik Night Stalkers jest
narzedziem dla  Narratora
Hunter: The Vigil, majacego
zamiar oprze¢ kronike na tego

. d rodzaju  antagonistach.  Jaki
KAITEIR KRIEG jednak jest sens wydawania
podrecznika opisujacego

wampiry od zera, skoro od roku 2004 na rynku jest
Vampire: The Requiem?

Pierwszym z powodéw moglyby byé¢ wzgledy
cenowe. Ten argument zostaje jednak szybko zbity,
poniewaz wersje oryginalne réznig si¢ w cenie
okladkowej o trzy dolary ($31.99 Night Stalkers oraz
$34.99 Wampira), a w Polsce nie ma réznicy cenowej
- oba podreczniki kosztuja w granicach 100 ztotych.
Nie bez znaczenia pozostaje rowniez fakt, iz za te
sama cene mozemy mie¢ dodatkowy, petnoprawny
system, za$ Night Stalkers to jedynie rozszerzenie o
potworach do Lowcy. W obliczu tego, iz w chwili
pisania  niniejszego  tekstu, dzieli nas od
zapowiedzianej przez ISA dystrybucji kosztujacego
79 PLN polskiego Wampira zaledwie tydzier, w
ogole nie nalezy rozpatrywac kwestii ,, optacalnosci”
nabywania Night Stalkers.

Zakladajac jednak, iz jest to dodatek dla oséb nie
posiadajacych i nie zamierzajagcych nabywac
Wampira, chcacych gra¢ na przyklad wytacznie w
towce - jak sie Night Stalkers spisuja? Co w nich
nowego w stosunku do Wampira znajdziemy, co ten
podrecznik na tle , konkurenta” wyréznia?

Przewrotnie wypada wymieni¢ najpierw to, co
zostaje powielone. Gwoli zachowania
kompatybilnoéci, dodatek kalkuje podstawy
rozdziatu Special Rules and Systems z podrecznika
podstawowego do Requiem. Mamy wiec wszystko o
mechanice dotyczacej Krwi, Przemiany, leczenia sie,
tworzenia ghuli i uzalezniania od Vitae. Czeé¢ zasad
»przetozona” jest na terminologie Lowcy, w ktorej
Vitae jest utozsamiona z Sila Woli. Dzieki
sprytnemu zabiegowi wampiry moga odzyskiwac
Site Woli dzieki Skazie i Cnocie, ale tylko do
maksimum  wyznaczanego  przez  poziomy
Determinacji i Opanowania. Sita Krwi danego
wampira pozwala mu jednak kumulowac
dodatkowe ,nadmiarowe” poziomy Sitly Wolj,
powyzej tego maksimum. Moze to jednak robié
wylacznie pozywiajac sie. Jednym stowem, zamiast
dwoch paskéw Vitae i Sity Woli mamy jeden, tak
samo jak opisywala to podstawka do Lowcy. Tamze
zamieszczone Dread Powers zostaja tu rozwiniete.
Dodano moce, ktére maja oddawaé charakter
podstawowego zestawu Dyscyplin z Requiem,
ktérego nie daje si¢ odzwierciedli¢ przy pomocy
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zestawu Dread Powers V4

podstawowego.

podrecznika

Pierwszym nowym materialem z jakim spotka sie
gracz bedzie przewijajace sie przez caly podrecznik,
w  charakterze stron miedzyrozdziatlowych,
opowiadanie o typowym  Chandlerowskim
detektywie i jego przejsciach z wampirami. Tekst
jest napisany sprawnie, trzyma nastrdj, pokazuje
pewne klasyczne dla Wampira motywy. Dla oséb
nieobeznanych z wampirami Swiata Mroku moze
by¢ bardzo dobrym wprowadzeniem. Nawet jako
,wypelniacz” jest dos¢ ciekawe.

Nastepujacy po pierwszej czeSci opowiadania
rozdzial to okoto tuzina niedlugich, utrzymanych w
typowej dla Lowcy formie, sprawozdan z sytuacji, w
ktérych doszto do interakcji z réznego rodzaju
wampirami i istotami nieumartymi. Sprawozdania
siegaja od czasow dawnych (najwczesniejsze ~1400
p-n.e), po naprawde niedawne (2005 r.). Kazde z
nich opatrzone jest dwiema, obszernie rozpisanymi i
zwykle  stanowigcymi  dobry  impuls do
prowadzenia, zahaczkami fabularnymi. Od razu
rzuca si¢ w oczy kolejne odejécie od linii wytyczonej
przez Wampira - Night Stalkers mierzy sie nie tylko
z ,podrecznikowym” wampiryzmem, lecz takze z
kwestig tego, iz za wampiry mogly by¢ wziete inne
istoty nadnaturalne lub inne ,warianty” wampiréw.
Pojawiaja sie¢ na przyklad ,prawdziwe” ghule z
arabskich mitéw, czy penangallan napotkane w
Malezji przez agenta Task Force: VALKYRIE.

Otwierajagce i w wigkszosci zapelniajace drugi
rozdzial opisy tego, jak widzie¢ wampiry i jak sobie
z nimi radzi¢ moze samodzielna komoérka, czy dane
zmowa lub konspiracja, nie s zle, ale nie ma tez w
nich nic przesadnie porywajacego. Sytuacje ratuja
nie tyle same dane, co dolaczone zahaczki i ramki.
Dopiero w nich znajdziemy powiew $wiezosci i
mniej spraw dos$¢ oczywistych. Na plus nalezy tej
sekcji policzy¢, iz nadaje wiecej charakteru
ugrupowaniom mniej sprawnie w podreczniku
Hunter: The Vigil nakreslonym. Ascending Ones na
przyklad staja si¢ znacznie bardziej smakowitym
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elementem fabul gdy okazuje sie, Ze wampiry sa dla
nich nie tylko wrogami, lecz w znacznej mierze po
prostu rynkowa konkurencja.

Naprawde ciekawie robi sie dopiero dalej - nowe
formagje, taki jak Barrett Commission (zmowa), czyli

frakcja rzadowych lobbystow, attache
dyplomatycznych, bogaczy z listy Forbes’a, nieliczni
senatorzy, a  takze  wysocy  oficerowie

amerykanskiego wojska. Ich podrecznikowe motto,
,To modj kraj, méj lud i jesli ktos bedzie je
wykorzystywal, bede to ja”, méwi o nich wszystko.
Zupelnie inna zmowa jest Maiden’s Blood
Sisterhood. Jest to skupiajaca przede wszystkim
kobiety frakcja skupiona wokél uniwersytetow
stawetnej Ivy League. Wampiry z upodobaniem
zeruja na wiedzy i krwi §rodowiska akademickiego,
a zmowa ta daje im odp6ér, po kryjomu zapewniajac
studentom i kadrze wsparcie moralne, fizyczne i
materialne. Amazonki, kaptanki, wojowniczki i
nauczycielki - Siostry czuwaja nieustannie. Trzecia
zmowa, Night Watch to rodzaj przeciwwampirzej
strazy sasiedzkiej, jaka moglyby wystawi¢ czarne
czy latynoskie gangi. Nieuchronnie nasuwa sie
poréwnanie z postacia Omara z serialu The Wire -
uzbrojeni po zeby ludzie czynu rozprawiajacy sie z
potwornoéciami i niegodziwoscia tam, gdzie policja
nie odwazy sie nawet zapuszczad.

Najwiecej miejsca w tej czesci rozdziatu poswiecono
The Cainite Heresy, ktéra pozwole sobie omoéwié¢ w
osobnym akapicie. W tym miejscu bowiem autorzy
ze studia White Wolf dokonali czego$, co byto moim
zdaniem niemozliwe - wudanego, a zarazem
niegroteskowego, autopastiszu Wampira:
Maskarady. Kainicka herezja jest bowiem niczym
innym, jak grupa $miertelnikéw do ktérych
docieraja tajemnicze wiadomosci, ktérych esencja
jest jedno, zadawane przez lowcéw z maniackim
uporem pytanie - Kim jest Kain? Tak, nie mylicie sie.
Herezja ta dzieli z Wampirem: Maskarada wiekszos¢
zalozenn tamtego systemu. Spokrewnieni, wedlug
tych ludzi, sa potomkami Kaina przekletego
nieSmiertelnoscia przez Piecze¢ od Boga, ktora
otrzymal po zamordowaniu Abla. Kain podrézuje
od zarania dziejéw po Swiecie, by¢ moze zalujac
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swego czynu i kieruje poczynaniami swych dzieci.
Caly podrozdzial przerabia raz jeszcze zalozenia
starego Wampira, nieustannie puszczajac do
czytelnika oko. Nawet przypisana don ilustracja
przedstawia  mlodzieica @~ w  koszulce z
charakterystycznym Ankh Camarilli z Maskarady.
Podobna jest réwniez metoda opisania konspiracji -
z wieloma niepewnymi punktami wewnatrz tekstu,
az po nader paranoidalne zalozenie, iz by¢ moze
potajemne wiadomosci i wskazéwki co do pobytu
wampiréw  konspiracja dostaje od... innych
wampirow.

Rozdzial z nowosciami mechanicznymi prezentuje
sie nie najgorzej. Czes¢ Taktyk jest jednak watpliwej
uzytecznosci. O ile zrozumiala dla mnie jest
przydatnosé¢ Arson umozliwiajacej kontrolowanie

zaprészonego ognia, tak np. Cauterize, czyli
przypalenie rany, by =zostawi¢ trwaly $lad,
,pamiatke zdarzenia”, jest wzglednie mato

przydatne. W sytuacjach w ktérych towcy pochwyca
wampira z ogniem lub czyms$ na tyle goragcym, w
reku, by skorzysta¢ z tej Taktyki, c6z powstrzymuje
ich przed zabiciem go? Oczywiscie, wyobrazam
sobie mozliwe wzgledy fabularne, lecz czy trzeba do
przypuszczalnie jednej okazji trenowac cala nowa
Taktyke, zwlaszcza jesli postaci jakas z
pochwyceniem (np. Declaw) moga juz znac¢? Kilka
Taktyk jest jednak ciekawych. Miedzy nimi jest
Invisible Fence pozwalajaca na namierzenie
wampira korzystajacego np. z Obfuscate, czy tez
Taktyka konfliktu spotecznego, umozliwiajaca
lobbowanie przeciw interesom danego wampira.
Taktyki takie jak Stalking Horse pozwalajaca na
sprowokowanie ataku wampira przez osobe
wystawiona na wabia, czy Tar and Feather
umozliwiajace stworzenie nagrania na ktérym
widoczny bedzie wampir, cho¢ nie przesadnie
odkrywcze, rowniez mogga sie przydac.

Atuty oraz Endowments réwniez nie odstaja,
aczkolwiek nie zaskakujg. Rzeczy takie jak ConLang,
czyli wojskowy jezyk migowy, to oczywistos¢, a
Atut Unbondable dwukrotnie zwiekszajacy ilosé
dawek  Krwi  koniecznych do  nawigzania
poszczegdlnych stopni Blood Bond, to nieco zbyt

duza jak na mo¢j gust odpornoéé. Na wzmianke
zasluguje réwniez jeden z Eliksiréw Ascending
Ones. Nehebkau's Tears pozwala bowiem (kosztem
wyplacanych o $wicie 5 SW albo jednego poziomu
tej cechy) na stanie sie wampirem na jedna noc.
Problemem wedlug mnie moze by¢ jednak to, iz
Dramatyczna Porazka w teScie aktywacji tego
Endowment spowoduje, iz efekt ten bedzie
permanentny. Nie kazdemu Narratorowi moze
spodobac sie taka alternatywna ,, metoda” tworzenia
wampiréw, nie kazdy bedzie tez gotéw na
ewentualng obecno$¢ wampira w druzynie fowcow.
Teoretycznie napomknieto o drugim z tych
probleméw w ramce przy tekécie, lecz wylacznie
hastowo. Zamieszczone w tym rozdziale moce
Cainite Heresy niespecjalnie zachwycajg, powinny
jednak by¢ grywalne. Tutaj wlasnie znalazly sie
takze, wyzej wzmiankowane, skréty zasad Requiem
przerobione na modle Lowcy oraz nastepujace po
nich Dread Powers wampiréw.

Ostatni rozdziat to krétki, aczkolwiek uzyteczny dla

0s6b nie znajacych Requiem, przeglad zaréwno
odpowiednich dla kazdego z Tiers ,gatunkéw”
opowieéci, jak i mozliwych do wykorzystania w
kronice archetypéw wampiryzmu oraz rél, jakie
wampiry moga w fabule przyjmowac. Znalazlo sie
tu réwniez miejsce na ciekawe i wzbogacone o
adekwatne elementy mechaniki (modyfikatory,
testy, etc.) szkice fabularne scen i watkow
fabularnych z udzialem wampiréw. Zwiericzeniem
rozdziatu jest wampiryczna strona scenerii Filadelfii,
ktorej opis  rozpoczeto w  podreczniku
podstawowym. Dobrze podkresla deklarowane
nastrdj paranoi oraz motyw wiecznych zmagan,
prezentujac przy tym kilku naprawde ciekawych
bohateréw niezaleznych.

Reasumujac, odpowiedZ na pytanie postawione w
pierwszym akapicie nie moze by¢ jednoznaczna. Z
jednej strony, dla posiadacza Wampira: Requiem
duza czes¢ materialu (mechanika i specyfika
wampiryzmu, narracja przygéd z wampirami,
wampirze moce, etc.) bedzie wtérna i catkowicie
nieprzydatna, poniewaz osoba ta posiada juz te
wiedze - co wiecej, w postaci ,zaawansowanej”, z

REBEL.r. 51

Centrum gilier




Rebel Times

uwzglednieniem w pelni zlozonej mechaniki
Requiem, a nie jedynie uproszczenn dokonanych na
potrzeby Lowcy. Z drugiej za$ strony, jest to
podrecznik napisany z mys$la o wampirach w roli
antagonistow, a nie protagonistow. Teoretycznie
mozna sobie wszystko z Requiem wyprowadzi¢, tu
jednak juz za Narratora prace te wykonano. Dodano
przy tym réwniez calkiem sporo Swiezego
materiatu, o niezlej jakosci. Dla Narratora Requiem i
towcy podrecznik ten moze by¢ wiec ciekawostka,
ktora naby¢ moze sobie takze ze wzgledu na zyltke
kolekcjonerska. Jesli jednak Narrator jest w petni
adresatem Night Stalkers, czyli prowadzac
przygody o wampirach nie posiada Requiem, bedzie
moim zdaniem z tego dodatku w pelni zadowolony.
Znajdzie tu esencje Wampira jako Zrédia
antagonistow, oraz sporo ciekawego materialu
dodatkowego. Decyzja o tym, czy lepiej kupic¢
dodatkowy system i przesiewaé¢ go samodzielnie
przez filtr towcy, czy tez kupi¢ Night Stalkers
rezygnujac z grania w Requiem, nalezy juz do niego
1 grupy.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Nic szczegblnego, ale tez bez tragedii.
Wydawniczo bez zarzutu, ilustratorsko przecietnie, cho¢ bez
wpadek.

Miodnos¢: Dla Narratora towcy i przygod z wampirami —
mocno przydatne. Mozna pokusi¢ sie o zastgpienie Night
Stalkers podstawka do Wampira, przysporzy to jednak
nadmiaru niepotrzebnej pracy i odbierze mozliwosé
skorzystania z zawartych tu materiatéw dodatkowych.

Cena: Bardzo wysoka, na poziomie grubszych o 100 stron
podrecznikéw podstawowych. Wiadomo, kurs dolara -
dodatek ten mogtby i powinien jednak kosztowac te 10-15
ztotych mniej, zgodnie cho¢by z réznicg ceny oktadkowe;.
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Night Stalkers

opis swiata - mechanika
111
ilos¢ stron / oprawa:

230 / twarda

linia wydawnicza:
Hunter: the Vigil

LA A A A A J

Wykonanie: 6/10
d O

Miodnos¢: 7/10
- a» a»

Cena: 3/10 99,9524
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	 Podobnie jak w wielu innych grach karcianych, przewagę będą mieli gracze, którzy potrafią zapamiętywać przebieg rozgrywki. Co prawda w głównej mierze tyczy się to rozgrywek 5-cio lub 6-cioosobowych (gdy w grze jest 40 lub 48 kart), ale i tak jest to bardzo przydatna umiejętność.
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