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Redakcja zastrzega sobie prawo do skracania i adiustacji tekstow oraz zmiany tytulow.
Materialéw nie zaméwionych, nie zwracamy. Przedruk z gazety dozwolony jest jedynie za
pisemna zgoda wydawcy. Redakcja nie odpowiada za tres¢ reklam i ogloszen. Wydawca ma
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Czekamy na Wasze opinie i komentarze.

Kierujcie je na nasz adres: sklep@rebel.pl

Wstepniak

Dzigkujemy za pobranie sierpniowego numery naszego
miesigcznika. Dzisiejszq porcje recenzji serwujemy w dosé
standardowym ukladzie, a wiec na poczqtek piszemy o
dwéch godnych uwagi grach planszowych, dalej
znajdziecie recenzje mniejszej, sympatycznej gry oraz
dodatku do duzej (recenzowanej kilka miesigcy temu)
planszowki. Jak zwykle numer zamykajg dwie recenzje
podrecznikow do gier fabularnych. Zawartos¢ biezgcego
numeru w znacznej mierze wynikta z Waszych sugestii -
pamietajcie wiec, ze opinie Czytelnikow majq dla nas
bardzo duze znaczenie, zaréwno jezeli chodzi o uktad
pisma, jak i tytuty, o ktorych chcielibyscie na tamach
Rebel Timesa przeczytac.

Zyczymy mitej lektury i do zobaczenia za miesigc!

ajfel

Jak oceniamy

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

Po lewej stronie znajduje sie okladka produktu, po prawej informacje o autorze recenzji. Ocena Wykonania w skali od 1 do 10
obejmuje jako$¢ wydania (zardwno trwato$¢ jak i estetyka wykonania, jako$¢ ilustracji, poziom redakcji etc). Przez Miodno$¢é
rozumiemy jako$¢ i elastyczno$¢ zasad gry, pomyst i 0going atrakcyjno$¢ produktu. Cena w skali od 1 do 10 to stosunek podane;
w nawiasie ceny produktu do jego faktycznej wartosci — czyli szacunkowe okre$lenie, na ile naszym zdaniem warto gre kupic.
Redakcja Rebel Times stara sie pisa¢ wytacznie o grach godnych uwagi, niemniej niekiedy cena dobrego produktu moze okazaé
sie wyjatkowo wygorowana lub atrakcyjna — to wtasnie obrazuije trzeci element oceny.

LPVLLAWEE ) Y R |

Nazwa gry

Wykonanie: 9/10
Miodnosé: 8/10
Cena: 10/10 (169.95 z1)

zrecenzowat: ajfel
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Shogun moze
byc tylko
jeden

Sengoku Jidai to jeden z najbardziej fascynujacych
okreséw w dziejach feudalnej Japonii. Totalna wojna
o dominacje pomiedzy Daimyo wielkich rodéw, z
ktoérych kazdy chciat zosta¢ Shogunem - druga po

Cesarzu (a w zasadzie to pierwsza, tyle ze
nieformalnie) osoba w parnstwie. Okres ten to
wielkie  bitwy, podwdjne uklady, zamachy
skrytobdjcze, z jednej strony i honor, bohaterskie
czyny oraz sojusze twardsze niz stal, z drugiej. Nic
wiec dziwnego, ze coraz czesciej Sengoku Jidai jest
wykorzystywany  przez twoércow gier jako
doskonate tto dla ich gier strategicznych (chociazby
w Shogunie, opisywanym juz na lamach naszego
czasopisma). Jak z owej proby wybrneli autorzy
Senji? Na to pytanie sprébujemy krétko
odpowiedzie¢ na famach niniejszej recenzji.

4 [§e)REBEL.n.

Zawartos¢ pudetka

Gra zapakowana jest w wytrzymale pudetko
okraszone klimatyczng ilustracjg, ktéra nie
pozostawia zadnych watpliwosci, co do tematyki
gry. Ogromny plus nalezy sie producentowi za jego
wnetrze - kazdy element ma w nim swoje miejsce.
Do zestawu dolagczone sg réwniez woreczki
strunowe na kostki, figurki i fortece. Takie
rozwiazanie sprawia, ze juz od pierwszej chwili
obcowania z produktem nie mamy si¢ do czego
przyczepié. Zetony bardzo ladnie ,wychodza” z
wyprasek i w przeciagu zaledwie kilku minut
jestesmy w stanie przygotowac gre do pierwszej
rozgrywki.

W $rodku pudetka znajdziemy:

e plansze przedstawiajaca
podzielong na 18 prowincji

mape Japonii

e 36 fortec (po 6 dla kazdej rodziny)

e 18 figurek samurajow i kart im
odpowiadajacych

e 6 znacznikéw wyniku (po jednym dla kazdej
z rodzin)

e 6 kart pomocy graczom (po jednej dla kazdej
rodziny)

e 72 zetony jednostek wojskowych (po 12 dla
kazdej z rodzin)

e 54 zetony rozkazéw (po 18 dla kazdego z 3
typow)

e 96 kart hanafudy, ktére reprezentuja rozwgj
ekonomiczny kazdej z rodzin

e 72 karty dyplomacji (po9 12 dla kazdej z
rodzin)

® 9 kosci przeznaczenia

e klepsydre 4 minutowy), ktora
wykorzystywana  jest  podczas  fazy
dyplomacji
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chwile na
wykonania elementéw. Stoi ona na do$¢ wysokim
poziomie. Zetony i karty sprawiaja wrazenie

Zatrzymajmy sie jeszcze jakosci

solidnych i faktycznie takie sa - po kilku
rozegranych partiach nie wida¢ na nich zadnych
sladow zuzycia. Figurki samurajéw i fortec sa
solidnie odlane i starannie wykonane. Jedyny minus
nalezy sie twoércom gry za jedno rozwigzanie -
mony (czyli symbole rodowe) na sztandarach
samurajow nalezy naklei¢ recznie, instrukcja za$
podaje bardzo niewiele informacji jak to nalezy
poprawnie  zrobié. Trzeba  wiec  chwile
pogtéwkowad, przejrze¢ przykladowe fotografie i
dopiero wtedy zabra¢ sie do Zmudnego procesu
naklejania symboli. Jest to chyba najwieksza
niedogodnoé¢, jaka spotkala mnie podczas
obcowania z Senji.

Rozgrywka

Rozgrywka w Senji toczy sie do czasu, gdy jeden z
graczy uzbiera dla swojej rodziny 60 punktéw
honoru. Podzielona jest ona na tury, te za$ na fazy.
Faz jest pie¢ - Przyjmowanie Cesarza (ang.
Welcoming of the Emperor), Zima, Wiosna, Lato oraz
Jesien. Pierwsza faza jest faza porzadkowa -
rodzina, ktéra posiada najwiecej honoru gosci
podczas danej tury cesarza i daje jej to kilka
znaczacych przywilejéow (o ktérych za chwile).

Zima (faza dyplomac;ji)

Jest to najwazniejsza faza calej gry. Podczas niej
powstaja niepewne sojusze pieczetowane (lub nie)
wymiang kart dyplomacji. Wszystko to musi sie za$
odby¢ w czasie 4 minut - gracz kontrolujacy Cesarza
przekreca klepsydre i zaczyna sie cata zabawa.

Kazda

rodzina ma do swojej dyspozyci 12
dyplomacji, ktore dzielg sie na 3 typy (kazdy typ
karty przyjmuje wartosci od 1 do 5) - Karty
czlonkéw rodziny, Karty wsparcia militarnego i
Karty handlu. Poprzez umiejetng ich wymiane
powinniSmy wypracowaé¢ sobie jak najlepsza
sytuacje strategiczng na poczatku tury. Czlonkowie
rodziny wydaja si¢ najcenniejszym rodzajem
dostepnych kart - jedli zaatakujemy gracza, ktéry
posiada na rece karte czlonka naszej rodziny moze
on usunac ja z gry i zmusi¢ nas do utraty punktéw
honoru w liczbie podwoéjnej wartosci karty. Sam za$
zyska on tyle, ile jest ona warta. Dodajmy do tego
fakt, ze gracz, ktéry otrzymat od nas karte czlonka
naszej rodziny moze ja wymieni¢ z innym za
naszymi plecami i otrzymamy naprawde
dynamiczne S$rodowisko gry, w ktérym zdrada
moze czai¢ sie na kazdym kroku. Podczas wielu
rozgrywek, jakie udalo mi sie zagra¢ w zasadzie ten
element decydowal o wygranej lub przegranej
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jakiej§ rodziny. Nieumiejetne szafowanie zyciem
wlasnych krewnych moze bardzo szybko si¢ na nas
zemscic.

Wous pouves regarder les

Lorsque Konishi meurn.,
placez 3 de vos unités dans
la mer de votre cholx,

cartes « diplomatie » de volre
addversalre avant un combar S
auguel Akashi participe.

Rowniez pomoc militarna moze mie¢ ogromne
znaczenie dla wyniku staré. Kazda rodzina ma swdj
mon, ktéry przedstawiony jest na jednej z szeSciu
stron kosci przeznaczenia. Podczas starcia rzuca sie
wszystkimi kosémi i za kazdym razem, gdy
wypadnie mon naszej rodziny daje nam to jeden
punkt wiecej do obliczania wyniku starcia. Jesli
ofiarujemy komus$ karte tego typu bedzie on mogt
doda¢ sobie punkty za mony naszej rodziny, ktére
wypadly na kosciach (do wysokosci wartosci karty).
Bez pozyskiwania pomocy militarnej od innych
graczy nie bedziemy w stanie podbi¢ Japonii -
musimy tylko pamietaé, ze pomocy militarnej nie
mozemy uzy¢ przeciwko graczowi, do ktérego ona
nalezy. Podczas rozgrywki oplaca sie¢ wiec mie¢ na
rece szeroki wachlarz pomocy militarnej nalezacej
do réznych rodzin (nie mamy bowiem wplywu na
to, jakie mony wypadna na koSciach przeznaczenia).
Odpowiednie = zarzadzanie tym  elementem
dyplomatycznym pozwoli nam niejednokrotnie
wygra¢ bitwe z wykorzystaniem minimalnego
nakladu sit wiasnych.

Co na starcie?

Kazdy z graczy rozpoczyna gre z trzema prowincjami, jednym
samurajem, trzeba oddziatami wojskowymi i czterema kartami

hanafudy na rece. W pierwszej turze Cesarza gosci ten gracz,
ktory posiada najwigkszg liczbe punktéw honoru, ktéra jest
zalezna od wartosci wydrukowanej na karcie samuraja,
ktérego kontroluje.

Najmniej przydatne z calej tréjki sa karty handlu.
Pozwalaja one graczowi, ktéry posiada karte z
monem naszej rodziny odda¢ nam ja w ostatniej
fazie i zazada¢ w zamian jednej z naszych kart
hanafudy. Wartoé¢ na karcie okresla zas ile kart
mamy mu pokazaé¢ (wybieramy je jednak sami).
Ogolnie karty te s3 najmniej przydatne ze
wszystkich trzech rodzajéw. Bardzo czesto gracze
nie ujawnia nam tego, co jest nam najbardziej w
danym momencie potrzebne. Duza losowos¢ i staby
efekt sprawiaja, Ze gracze wymieniajq je zazwyczaj
podczas finalizowania ,miekkich ukladéw”, ktore
nie majg zbyt duzego znaczenia strategicznego. Nie
oznacza to jednak, ze odpowiednio zagrana karta
handlu nie moze zdecydowaé o przebiegu calego
starcia. Hanafuda jest bowiem elementem, ktory
moze zapewni¢ nam zwyciestwo bardzo szybko.

Nalezy jeszcze réwniez powiedzie¢ kilka stéw o
skalowaniu gry w zaleznosci od liczby graczy. Jesli
przy stole nie siedzi sze$¢ osob, to czes¢ rodzin, z
oczywistych wzgledoéw, nie zostanie wykorzystana.
Karty dyplomacji niewykorzystanych rodzin ktadzie
sie zatem obok stotu i co ture losuje sie z owych
kupek dwie z nich kiadgc odkryte przed graczami.
Teraz gracze moga sie o nie licytowa¢ - obok
interesujacej ich karty ktada swoja zakryta. Gdy faza
negocjacji dobiegnie korica, wszystkie zakryte karty
sa odkrywane i sumuje sie ich wartosci dla kazdego
z graczy. Ten, z najwyzsza z nich wygrywa karte
biorac ja do reki, a swoje karty, ktore uzyl do
licytacji wtasowuje w talie rodziny, do ktérej naleza
wygrane przezen karty - bedzie mégt je odzyskac
dopiero wtedy, gdy na poczatku tury zostana one
odkryte  podczas  losowania  dwoéch — kart
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przeznaczonych do licytacji. To rozwiazanie ma w
zasadzie jedna wade - przy matej ilosci graczy (3-4),
potencjal obnizania honoru za egzekucje czlonkéw
wrogich rodzin znaczaco spada. W takiej sytuacji
zaczyna sie za$ ,wyscig o honor”. Brak

alternatywnych mozliwosci tracenia honoru przez
graczy znacznie splyca gre i sprowadza ja do
prostego , kto szybciej”. Dlatego tez cale skalowanie
nieco lezy i rozgrywka na trzy osoby drastycznie
rézni si¢ od tej dla szeSciu - na zdecydowanag
niekorzy$¢ mniejszej liczy graczy. anafu

Wiosna i Lato
(wydawanie rozkazéw i ich rozpatrywanie)

W tych dwoéch fazach gry skupia sie calosé posunieé
taktycznych dokonywanych na planszy. Najpierw
wydajemy naszym prowincjom rozkazy z trzech
dostepnych w grze typow: ruch (przesuwamy
dowolng ilo$¢ samurajow i jednostek wojskowych
do sasiadujacych prowingji), rekrutacja (dokladamy
dwie jednostki wojskowe do prowingji) i produkcja
(ciggniemy dwie karty hanafudy na reke). Wszystkie
rozkazy kladziemy na plansze zakryte i gdy
wszyscy — gracze juz Ow  proces zakorcza,
przechodzimy do ich rozpatrywania.

Tutaj za$ ujawnia sie dlaczego goszczenie Cesarza
na naszych wlosciach jest jednym z najwazniejszych
elementéw gry. Otdéz, osoba go kontrolujaca
decyduje o kolejnosci aktywacji poszczegdlnych
prowincji. Niejednokrotnie gracz nie zdazy dozbroi¢
swojej prowingji przed inwazja, dokona¢ inwazji na
sgsiednie prowincje w ogoéle lub poruszy¢
jednostkami zbyt pézino, aby zmieni¢ wynik
potencjalnego starcia. Wszystko lezy wiec w rekach
osoby kontrolujacej Cesarza. Ma ona podczas owej
fazy decydujacy glos.

Zanim przejdziemy do opisu mechanizméw
rzadzacych walka nalezy wspomnie¢ o samurajach.
Kazdy z nich dodaje nam jeden automatyczny
sukces do wyniku starcia (za kazdego samuraja
bioracego udziat w starciu odejmujemy jedna kostke
z puli kosci przeznaczenia i kladziemy obok
odwrécong monem rodziny, ktéra go kontroluje),
jednak tak naprawde istotne s ich zdolnosci
specjalne. Niektérzy samurajowie sa przydatni w
walce (pozwalaja nam np. przerzuci¢ jedng z koéci,
inni za§ w ekonomii (np. ciaggniemy wiecej kart
hanafudy za produkcje). Dodatkowo Senji posiada
opcjonalne zasady kami - gdy je wykorzystamy
kazdy polegly samuraj bedzie nam w stanie
zagwarantowa¢ dodatkowy efekt na polu
dyplomacji, ekonomii lub militarnym (w zaleznosci
od tego, jakiego byl typu). Pozyskiwanie
dodatkowych samurajéw nie jest tatwe - mozliwe
jest to tylko za pomoca wymiany odpowiedniej
kombinacji kart hanafudy, jednak moga nam oni
bardzo szybko zapewnié¢ przewage wieksza niz
jednostki wojskowe.

Jak za$ wyglada sama walka? Bardzo prosto. Kazdy
zeton jednostki wojskowej wart jest jeden punkt,
kazdy samuraj réwniez. Sumujemy warto$é
poczatkowa starcia i rzucamy kostkami. Kazdy
symbol naszej rodziny daje nam 1 dodatkowy punkt
do sumy. Po rzucie mozemy réwniez zagra¢ Karty
wsparcia militarnego i dodatkowo zmodyfikowaé
swojg sume. Armia z wyzszg suma wygrywa starcie
(w przypadku remisu rozgrywamy walke od
poczatku). Przegrany traci wszystkie jednostki
wojskowe i samurajéow, atakujacy jedynie liczbe
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jednostek  réwna iloéci pokonanych  wojsk.
Zwyciezca starcia otrzymuje liczbe punktéw honoru
rowna  podwdjnej  liczbie  wyeliminowanych
jednostek (podczas ataku) lub samej ich liczbie
(podczas obrony). Jesli byl to atak, napastnik
przejmuje prowincje (nastepuje zamiana pionkow
fortec, ktére sa symbolem wiasnosci prowingji) i na
tym konczy sie starcie. Warto uzmystowic¢ sobie, ze
maksymalnie mozemy kontrolowaé jedynie 6

prowingji, wiec cele naszych atakéw powinnisémy
wyznaczaé z rozmystem.

Jesien (faza hanafuda)

Podczas tej fazy wymieniamy gléwnie Kkarty
hanafudy w celu uzyskania honoru i rekrutacji
samurajow. Cala operacja jest bardzo prosta -
wszystkie karty majg symbole: wstazek, zwierzat i
storic oraz rézne przypisane wartosci. Wymieniajac
je w kombinacjach przedstawionych na kartach
pomocy graczom uzyskujemy odpowiednie wartosci
punktowe honoru lub wigksza liczbe rekrutowanych
samurajow. Zasada jest prosta - im trudniejsza
kombinacja, tym wiekszy zysk. Wiele rozgrywek w
Senji konczylo sie niespodziewanie tym, ze nagle
kto§ ,wystrzelit” w honor szczegblnie cenna
kombinacja kart hanafudy i wygrywat rozgrywke.
Jedna uwaga na minus to fakt, Ze kombinacje
pozwalajace rekrutowacé samurajow s dos¢ ciezkie
do zdobycia i w wielu rozgrywkach maksymalna

liczba samurajéow na gracza wynosita dwa. Biorac
pod uwage, ze na poczatku gry otrzymujemy
jednego z wyjscia, nie jest to zbyt imponujacy wynik.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Gra wykonana jest fadnie i zaopatrzono jg w
solidne pudetko posiadajace przegrédki na wszystkie jej
elementy. Karty i zetony sg odporne na zniszczenie, a
figurki catkiem niezle odlane. Minus za reczne przyklejanie
monow do figurek samurajow.

Miodnos¢é: Rozgrywka w Senji przebiega sprawnie i
przyjemnie. Zasady sq proste, ale nie prostackie. Ogromny
minus za stabe skalowanie gry.

Cena: Typowy przedziat cenowy dla gier tego typu.
Zdarzato mi sie jednak widywa¢ o wiele lepiej wykonane
tytuty za takg sama ilo$¢ pieniedzy.

Ostatnia rzecz jaka mozemy wykonaé w tej fazie to
wylozenie przed siebie z reki czlonka rodziny
nalezacego do innego gracza. Dopodki lezy on
odkryty na stole (mozemy go cofna¢ do reki w
kazdej kolejnej fazie jesieni) dodaje nam punkty
honoru réwne swojej wartosci. Przed soba
odkrytego mozemy mie¢ tylko jednego czlonka
danej rodziny. Ogdlnie jest to opcja malo optacalna,
gdyz wieksze profity przynosi nam egzekucja
krewniaka o wysokiej wartosci, gdy tylko
zostaniemy zaatakowani, ale w decydujacej fazie
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gry, gdy brakuje nam zaledwie kilku punktéw
honoru do zwyciestwa, wylozenie z reki karty o

wysokiej wartosci moze zagwarantowa¢ nam
zwyciestwo.
Podsumowanie

Senji to ciekawa gra strategiczna przeznaczona dla 3
do 6 graczy. Jej tworcy probowali zrownowazy¢ ze
soba elementy losowe z nielosowymi i trzeba
powiedzie¢, ze udalo im sie to catkiem nieZle.
Jedyny powazny minus to skalowanie gry - przy

mniejszej ilosci graczy jej mechanizmy zaczynaja
lekko kule¢, a cala rozgrywka ulega zbytniemu
splyceniu. Przy 5-6 graczach jest to jednak jeden z
najlepszych tytulow w swojej kategorii na rynku.
Goraco polecam wszystkim strategom i milo$nikom
klimatéw feudalnej Japonii.

O

Senji
Wykonanie: 8/10
Miodnosé: 7/10
Cena: 7/10 (159,95 zt)
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Pandemic

Niewidoczne
zagrozenie

Ty i Twoi towarzysze zostajecie wcieleni do grupy
zajmujqcej sie zwalczaniem smiercionosnych chorob.
Wspolnie bedziecie podrozowac po calym swiecie,
probujqc  zgasi¢ ogniska chorob w  zarodku i
poszukujqc wiedzy, ktora pozwoli odkry¢ skuteczne
szczepionki. Musicie wspolpracowaé. Kazdy z was
dysponuje unikalnym zestawem umiejetnosci, ale
tylko razem bedziecie w stanie uratowac swiatowq
populacje. Czas goni nieublaganie, a co chwila
pojawiajq sie na swiecie nowe plagi. Czy uda Wam
sie wynalezé szczepionki na czas? Los calej
ludzkosci jest w Waszych rekach!

Pandemic to przedstawiciel doé¢ nielicznej grupy
gier kooperacyjnych. Przeznaczony jest dla 2 do 4
graczy. Jako grupa naukowcéw  bedziemy
wspoélpracowaé, by wynalez¢ leki (lub tez zamiennie
,szczepionki”), ktére pozwola Nam na opanowanie
rozprzestrzeniajacych sie po swiecie choréb. Trzeba
sie jednak liczy¢é z czasem oraz kolejnymi
wybuchajacymi ogniskami choroby. Z kazda chwila
konicza sie nam zasoby, a gdy sie juz wyczerpia... To
koniec. Zaszkodzi¢ nam moga takze kolejne,
niekontrolowane = wybuchy  epidemii.  Jesli
pozwolimy na 8 takich wydarzeni (co wcale nie jest
niemozliwe; zdarza sie, ze reakcja laficuchowa
powoduje dwa a czasem nawet trzy takie wybuchy
podczas tury jednego gracza!) przegrywamy. Jesli
ktéras  choroba  zbytnio sie  rozpanoszy...
przegrywamy. Przegra¢ jest latwo, to prawda.
Czasami brakuje zaledwie jednej tury. Czasem
nawet mniej. Jednak kazdemu, kto lubi wyzwania
taki system powinien si¢ spodoba¢. Tym bardziej, ze
podczas kazdej rozgrywki (z ktérej kazda trwa
przecietnie 45 minut) odczujemy potegowane
uplywem czasu emocje i niespodziewane zwroty
akcji. To jak - jestescie gotowi podja¢ wyzwanie?

Pierwsze oznaki choroby

Moge przyzna¢ to wprost - gra wywiera niezbyt
dobre pierwsze wrazenie. Plansza nie nalezy do
najpigekniejszych. Jest utrzymana w catkiem fajnej,
ciemnej kolorystyce, ale poza tym nie zachwyca. Jest
prosta i funkcjonalna. Taka jednak ma by¢. Podobnie
jest z innymi elementami. Grafiki sa dos¢ toporne
(tak jak na przyklad na kartach postaci) albo nie ma
ich w ogole. Karty, pionki i zetony moga sie
momentami wydawaé przesadnie proste. Tym, dla
ktérych estetyka jest rownie wazna, co dobra
mechanika, bedzie to przeszkadzaé. Musze jednak w
tym wypadku napisa¢ co$, co nalezy pamietaé
czytajac te recenzje - wykonanie elementéw w tej
grze nie jest wazne, a jej sita lezy zupelnie gdzie
indziej. Pionki sg jedynie odzwierciedleniem idei i
pomijajac pewne mankamenty, o ktérych wspomne
za chwile, spelniaja swoja role idealnie. Sa proste,
funkcjonalne i nie odciggaja uwagi od rzeczy
najwazniejszej - emocjonujacej rozgrywki.
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Elementy gry

W znacznie mniejszym, niz przyzwyczaili nas do
tego tworcy z Ameryki pudetku znajduje sie:

e plansza;

® 96 drewnianych szeScianéw (oznaczajacych
choroby, po 24 w 4 ré6znych kolorach);

e 5 pionkéw;

e 6 drewnianych stacji badawczych;
e 1 znacznik wybuchu epidemii;

o 1 znacznik skali zachorowalnosci;
® 4 znaczniki szczepionek;

e 48 kart infekcji;

e 59 kart graczy;

e 5 kart postaci;

e 4 karty pomocy graczy;

e instrukcja.

Mniejszy rozmiar
pudetka ma swoje
plusy i minusy.
Minusem moze by¢
to, ze gra nie
prezentuje sie zbyt
okazale na poice.
Swoim rozmiarem
przypomina raczej
stare, polskie gry
strategiczne
popularne gtéwnie
w latach 90.
ubiegtego  wieku.
Mamy wiec do
dyspozycji dos¢
plaskie pudetko o
wymiarach
mniejszych, niz przecietna gra wydawnictwa Days
of Wonder czy tez Fantasy Flight Games. Plusem jest
natomiast znacznie wieksza mobilnos¢ gry. Z
latwoscia mozna ja spakowaé do malego plecaka
albo nawet po prostu wziaé pod pache. Jest to tym

wazniejsze, gdyz gra Swietnie nadaje sie do
werbowania nowych graczy. Pomagaja w tym
proste zasady, dynamika oraz kooperacyjny system.

Wykonanie poszczegélnych elementéw zawodzi.
Jak juz wczeéniej wspomniatem, ilustracje (wliczajac
w to okladke pudetka) sa dosy¢ stabe. Podobnie
design kart. Autor wyraznie postawil na prostote i
funkcjonalnosé. Gorzej jest z jakoscia wykonania; a
szczegOlnie Zle z pionkami. Kazdy bohater ma do
siebie przypisany kolor. Sa to kolejno: bialy,
pomarafniczowy, fioletowy, brazowy i zielony. Pionki
natomiast sa koloru: czerwonego, niebieskiego,
zielonego, brazowego i bialego. Na dodatek
jasnobrazowy na karcie postaci przypomina kolor
czerwony nha pionku. Latwo wiec o pomyike.

Nie zachwycajg tez drewniane stacje badawcze (ot,
zwykle ,domki” przypominajace te z gry
Monopoly) oraz szedcianiki majace reprezentowac
choroby. Te ostatnie s3 nietadnie poprzycinane,
czasem krzywe, a
momentami  takze
sekate. Na ich tle na
pewno wybija sie

INFECTION CARDS

INFECTION RATE ]akoéc’ planszy,
pudetka i  Kkart.
Wszystkie te
elementy sa
wykonane z dobrej
jakosci papieru.
Plansza i pudetko sa
niemal  pancerne,
cho¢ przez lekko
potyskliwa
powierzchnie sa
podatne na

Player

Cards i zadrapania i $lady
wgniecen.
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Wewnatrz pudetka znajdziemy jeszcze tekturowa
wkiadke, ktéra ma pomaga¢é w utrzymaniu
porzadku posréd elementéw. Sposob jej wykonania
sprawia jednak, ze karty wsuwaja sie pod nig i tak
czy inaczej robi sie balagan. Na dodatek bez
wyciggniecia wkladki nie jest mozliwe wyjecie
wszystkich kart, wiec ostatecznie jej funkcjonalnosé
jest bardzo watpliwa. Na szczedcie producent
dotaczyt do gry zestaw foliowych woreczkéw, co
ulatwia utrzymanie porzadku.

Epidemia

Z zaledwie kilkustronicowej instrukcji dowiemy sie
wszystkiego, co powinniSmy wiedzie¢. Sporo
miejsca zajmuja przyklady, tak wiec nie ma miejsca
na jakiekolwiek niedopowiedzenia. Przygotowanie
rozgrywki jest banalnie proste. Najpierw losujemy
naukowca. Do dyspozycji jest piatka badaczy, a
kazdy z nich ma specjalna umiejetnos¢. Jeden z
wieksza latwoscia wynajduje szczepionki, inny
szybciej leczy ludzi, a jeszcze kolejny moze bez
ponoszenia kosztow budowaé stacje badawcze. O
tym, ze kazdy jest w jaki§ sposéb przydatny,
dowiadujemy sie podczas wlasciwej rozgrywki. Po

wylosowaniu badacza otrzymujemy swoja reke kart.
W zaleznosci od liczby graczy ich liczba waha sie od
2 do 4. Im wiecej graczy, tym mniej kart dostajemy
na poczatku. O zawartosci naszej reki mozemy
otwarcie moéwi¢ innym graczom. Nie bawimy sie
wiec w zadne wydumane deklaracje. Cho¢ autor
sugeruje, zeby mimo wszystko gra¢ z zakryta reka,
réwnie dobrze mozna polozy¢ wszystkie karty na
stole. Najzwyczajniej w $wiecie ulatwia to
komunikacje i przyspiesza rozgrywke, a wiekszego
znaczenia nie ma.

Nastepnie umieszczamy
wszystkie pionki oraz stacje
badawcza w miesScie Atlanta.
Jako ze zaczynanie wciaz z tego
samego miasta jest do pewnego

stopnia nuzace, mozna
wylosowac sobie miasto
startowe i tym = samym

urozmaici¢ rozgrywke. To takze
nie ma wiekszego znaczenia,
cho¢ akurat Atlanta wydaje sie
tu by¢ zlotym Sérodkiem majac
dobre potaczenia z wigksza
czescia globu (o tym jak sie
poruszamy powiem za chwile).
Niezaleznie od miasta
startowego wychodzi w tym
miejscu  wielki ~ mankament
planszy. Miejsca na miastach jest
za malo. Ledwie mieszcza sie
tam dwa pionki, nie méwiac juz o sytuacji, w ktorej
poza pionkami stoi tam jeszcze stacja badawcza i
szeSciany choroby. Panuje écisk, tlok, a pionki maja
tendencje do przypadkowego ,wedrowania” do
pobliskich miast, przez co fatwo mozna sie pogubic.

Teraz przychodzi zasadnicza cze$¢ rozstawienia -
pierwsze ogniska choroby. Z talii infekcji
wyciggamy 9 przypadkowych kart i na podanych
tam miastach kladziemy odpowiednio: trzy
szeSciany odpowiadajacego koloru na trzech
pierwszych, dwa na trzech kolejnych i po jednym na
trzech ostatnich. W tym momencie bardzo duza role
odgrywa szczescie. Rozproszone ogniska choréb
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tatwiej kontrolowaé, a poza tym wazne jest, by na
poczatku bylo mniej wiecej tyle samo szeScianikéw
kazdego koloru, w przeciwnym wypadku juz na
starcie wpadniemy w duze tarapaty. Przypominam,
ze jesli skonicza sie szeSciany dowolnej choroby,
gracze przegrywaja.

Na koniec czeka nas jeszcze jedna decyzja - jaki
wybrac¢ poziom trudnosci. Do wyboru sa trzy: tatwy,
$redni i trudny. W zaleznosci od wyboru do talii
graczy wklada sie odpowiednio 4, 5 lub 6 Kkart
nowych epidemii. Dla wyjasniania - w przypadku
dociagniecia przez gracza takiej karty, wyciaga sie
karte ze spodu talii infekcji i we wskazanym przez
nig miescie uklada trzy szeSciany danej choroby.
Bioragc pod uwage, ze przy czterech szedcianach
epidemia rozszerza si¢ na sasiadujace miasta
(szczegbtowo o tym nieco dalej), wiadomo chyba, ze
efekty moga by¢ momentami katastrofalne. W
przypadku wiekszej ilosci kart epidemii bedziemy
cze$ciej musieli radzi¢ sobie z nowymi ogniskami
choroby.

Kuracja

Przebieg rozgrywki jest banalnie prosty. Kazdy z
graczy musi kolejno przejs¢ przez trzy fazy. Sa to:

e podjecie 4 akgji

e dociaggniecie na reke 2 kart z
talii gracza (to wiadnie tu
moga zdarzy¢ sie karty
epidemii)

e rozprzestrzenienie choréb

Akcje dziela sie na zwykle
i zaawansowane. Zwykle to ruch.
Mozna wybraé¢ jedna z czterech
opgji:

e zwykly ruch - z miasta do
miasta, ale tylko jesli sa
polaczone czerwona linia
(czyli de facto sa niedaleko
siebie)

e lot Dbezposredni -
konkretnego
i przenosimy sie do niego

zagrywamy  karte
miasta

e lot czarterowy - zagrywamy karte miasta, w
ktérym jestesmy aktualnie i mozemy
przenies¢ sie w dowolne miejsce na planszy

e ot promem - przenosimy si¢ z jednej bazy
badawczej do drugiej

Akcje zaawansowane to:

e budowa stacji badawczej - zagrywamy karte
miasta, w ktorym jesteSmy, po czym
stawiamy w nim stacje badawcza

e wynajdujemy szczepionke - gdy zbierzemy
pie¢ kart w tym samym kolorze i znajdujemy
sie¢ w miescie ze stacja badawcza mozemy
wynalezé szczepionke na jedna z choréb
(kolor odpowiada zestawowi Kkart, ktoére
odrzucili$émy)

e leczymy ognisko choroby - po$wiecajac akcje
mozemy usung¢ JEDEN szeScian z miasta, w
ktérym aktualnie jesteSmy

e wymiana informacji - to bardzo trudna do
przeprowadzenia akcja; zeby przekazac
komus$ informacje (czyli w istocie karte) obie
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postacie musza znajdowac sie w tym samym
miescie, a na dodatek mozna przekazac
WYLACZNIE karte miasta, w ktéorym
odbywa si¢ wymiana; nie jest wiec fatwo,
nikt jednak nie méwil, Ze bedzie.

Kazda posta¢ ma jaki§ bonus, jesli chodzi o
wykonywanie ktorej$ z akcji. Na przyklad postacé
Naukowca moze wynalez¢é szczepionke odrzucajac
jedynie cztery - a nie pie¢ - karty tego samego
koloru. Medyk natomiast leczy wszystkie szedciany
choroby jedna akcja, a po wynalezieniu szczepionki
nie musi nawet posSwigca¢ na to czasu. Rozprawia
sie z choroba samym pojawieniem si¢ w miescie.

Druga faza to dociagniecie kart. Gracz ciagnie dwie
karty. Jesli ktéras z nich to Epidemia, natychmiast ja
rozpatruje. Wybuch epidemii wigze sie z dwiema
rzeczami: wzrasta poziom zagrozenia chorobami na
Swiecie oraz tworzy nowe ognisko choroby. To
ostanie zostalo opisane juz wczeéniej (ciggniemy

karte ze spodu i kladziemy tam 3 szesciany). Poziom
zagrozenia wzrasta w ten sposob, ze wszystkie
uzyte do tej pory Kkarty tasujemy, po czym
kladziemy je NA SZCZYCIE talii infekcji. Oznacza
to, ze miasta, w ktérych juz wczesniej wybuchty
choroby sa narazone na nowe ataki wiruséw. Co za
tym  idzie, drastycznie rosng szanse na
niekontrolowane wybuchy epidemii. Na dodatek, na
skutek nowych ognisk choroby w swoich kolejnych
turach gracze beda zmuszeni do pociggniecia
wiekszej ilosci kart infekcji niz dotychczas.

Zanim opowiem o niekontrolowanych wybuchach
epidemii, napisze jeszcze o ostatniej fazie:
Rozprzestrzenianiu si¢ choréb. Na koniec swojej
kolejki kazdy gracz musi wyciagnac liczbe Kkart,
ktora okreéla tor infekcji. Ro$nie on wraz z kazda
kolejna epidemia (az do maksymalnie czterech kart)
i coraz bardziej utrudnia graczom zycie. Kazda
wyciggnieta karta, to jeden nowy szeScian na
wylosowanym miescie. To wlasnie w tej fazie
dochodzi  najczesciej do  niekontrolowanych
wybuchéw epidemii. Jesli wyciagnieta karta kaze
dotozy¢ szeScian w miejscu, w ktorym leza juz trzy
znaczniki danej choroby, to zamiast czwartego
znacznika kladzie sie we wszystkich okolicznych
miastach po jednym - moze to prowadzi¢ do reakcji
taficuchowej! Jeéli na miescie obok leza juz trzy
szeSciany, nastepuje kolejny niekontrolowany
wybuch. Osmy wybuch w ciagu rozgrywki oznacza
porazke.

Gracze wygrywaja, wynajdujac szczepionki na

wszystkie choroby. Na szczeScie nie trzeba
dodatkowo leczy¢ calej Swiatowej populagji.
Prébowaliémy... 1 uwierzcie, jest to niemalze

niemozliwe. Mimo to, w chwili, gdy na planszy nie
bedzie zadnego szeScianu choroby, dla ktorej
wynalezlismy szczepionke, to jej znaczniki nigdy juz
nie wréca na plansze, a dana choroba zostaje
calkowicie wyleczona.
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Rekonwalescencja

Niezaleznie od wybranego poziomu trudnosci, gra z
zalozenia nie jest prosta. Niestety duzy udziat ma w
tym wszystkim losowos¢. Zdarzaja sie takie
rozgrywki, w ktérych gracze sq po prostu bezsilni.
Karty w talii infekcji ukladaja si¢ w taki sposéb, ze
nastepuje ultraszybki rozwdj jednej z choréb albo
niekontrolowany wybuch kilku epidemii na raz. Z
drugiej strony karty czasem pomagaja tez graczom,
rozprzestrzeniajac choroby w strefach , niskiego
ryzyka” albo tez ,sypiac” kartami choréb, ktére
zostaly juz usuniete z gry. Trudno to przewidzie¢, a
kolejne rozgrywki, w ktérych dominuje bezsilnosé
potrafia by¢ bardzo frustrujace. Z drugiej jednak
strony odrobine latwiej przetkna¢ gorycz porazki,
gdyz wysilek jest zespolowy, a ewentualna
przegrana spada na barki wszystkich graczy.
Powiedzmy to jednak jasno - w znacznej wiekszosci
wypadkéw gra jest przyjemna i dobrze
zrOwnowazona.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Méwigc wprost — nie podoba mi sie. Wykonanie
drewnianych elementéw pozostawia wiele do Zzyczenia.
Plansza, karty i pudetko stojg na dobrym poziomie, cho¢ w
wypadku tego ostatniego problemem jest beznadziejna
wktadka. Na planszy natomiast notorycznie brak miejsca na
pionki i zetony. Estetyki wykonania nie poprawiajgq stabe
ilustracje.

Miodnos¢: To esencja tej gry. Ci, ktorych zdziwita ,6semka”
muszg wiedzie¢, ze jest to bardzo mocna ,6semka’,
sktaniajgca sie niemal do ,dziewigtki”. In minus dziatajq w tym
wypadku: momentami zbyt duza losowo$¢ oraz fakt, ze do
rozgrywki moze wkras¢ sie efekt ,zmeczenia materiatu”. Nie
zmienia to faktu, Ze jest to naprawde dobra gra kooperacyjna.

Cena: Za bardzo przyzwoita cene otrzymujemy solidny
produkt z dobrg mechanikg oraz szybka, jak na ,wiekszg” gre,
i emocjonujaca rozgrywka. Gdyby nie wykonanie...

Pandemic
Wykonanie: 6/10
Miodnosé: 8/10
Cena: 9/10 (90,00 zt)

Mozna spotkac¢ sie z opiniami, ze po krétkim okresie
zachwytu, gra szybko sie nudzi Z tym
stwierdzeniem moge  zgodzi¢ sie jedynie
polowicznie. Specyfika rozgrywki sprawia, ze do
taktyki graczy wkrada sie pewien schemat. Krotki
czas rozgrywki powoduje, ze zagra¢ mozna kilka
razy pod rzad, a przez to niektérych gra moze
znuzy¢  szybciej. Mimo to sytuacje ratuje
ré6znorodnoé¢ postaci i konieczno$¢ zmieniania
strategii wraz z inng druzyna. Dodatkowo gra
obfituje w niespodziewane zwroty wydarzen
zwigzane z odpowiednia doza losowosci i spore
emocje. W kazdym przypadku zwyciestwo smakuje
naprawde dobrze.

Jesli wiec kto§ ma ochote na ciekawa gre
kooperacyjna o nietuzinkowej tematyce, to moge ja
szczerze poleci¢. Rozgrywka uczy kooperacji i tylko
wspoélpracujac  mozna osiggna¢  sukces. Poza
mechanika, nikt nie rzuca graczom kiéd pod nogi.
Wszyscy sa razem - wspélnie wygrywaja i
przegrywaja.

Powiem otwarcie - ta planszéwka to nie jest 6smy
cud $wiata. Mimo to dostarcza bardzo wielu fajnie
spedzonych momentéw. Jest to bardzo solidny
produkt, w ktérym mechanika i przyjemnosc
czerpana z gry wyraznie dominuja nad
wykonaniem. Gra doskonale nadaje sie dla
poczatkujacych. Zasady sa tatwo przyswajalne, a
rozgrywka dynamiczna i emocjonujaca. Bardziej
doswiadczeni gracze takze moga znalez¢ tu co$ dla
siebie. Poziom trudnosci jest dos¢ wysoki, a bywa
czasem morderczy, przez co gra zespotowa staje sie
wyzwaniem. Za cene nizsza niz wiekszoéc¢
amerykanskich produkcji otrzymujemy bardzo
dobra gre, ktéra nie ustepuje im miodnoscia. Ten,
kto jeszcze nie spréobowat - powinien.

O

zrecenzowat: Ejdzej
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Kingsport Horror Expansion

Miekkie serce
Atlach-Nacha

Rebel Times

Arkham Horror to wydana w 2005 roku gra
przygodowa osadzona w realiach prozy Lovecrafta.
Gracze wcielaja si¢ w niej w badaczy tajemnic
zyjacych w amerykariskim mieécie Arkham w latach
20-tych  ubieglego stulecia. Staraja sie¢ oni
pokrzyzowaé plany Wielkich Przedwiecznych i ich
przerazajacych stug, ratujac tym samym miasto
przed zaglada. Badacze tajemnic zbieraja informacje
na temat mitéw Cthulhu, kolekcjonuja réznego
rodzaju ekwipunek, walcza z potworami,
odwiedzaja rézne miejsca (tak w samym Arkham,
jak i znajdujace sie w obrebie mitycznych krain
zwigzanych z Mitologia Cthulhu), by tym samym
zapobiec przebudzeniu sie Wielkiego
Przedwiecznego lub przygotowac sie¢ do walki po
jego nadejsciu.

16 [e) REBEL ..

W Arkham Horror gracze tworzyli druzyne badaczy
i wspotpracowali ze soba by osiagna¢ wyznaczony
cel w okreSlonym czasie - kazda tura zblizala
moment przebudzenia sie Wielkiego
Przedwiecznego. Gléwnym przeciwnikiem byla
sama gra i mechanizmy nig rzadzace, dzieki czemu
sukces/porazka rozkladaly si¢ réwno pomiedzy
wszystkich graczy.

Mnogos¢ kart, miejsc, postaci, potworéw i kart
ekwipunku powodowata, ze kazda rozgrywka byla
niepowtarzalna i nieprzewidywalna.

Fantasy Flight Games nie spoczeto na laurach po
wydaniu wersji podstawowej. Co kilka miesiecy
wydawane byly kolejne dodatki. Dwa z nich: Curse
of the Dark Pharaoh oraz The King in Yellow, to
tzw. ,male” dodatki wydane w formie pudetek
niewiele wiekszych od ksigzki i zawierajacych
kilkaset dodatkowych kart. Z kolei pudelko, w
ktéorym wydano pierwszy ,duzy” dodatek -
Dunwich Horror - nie rézni sie wielkoscia od
podstawki i poza dodatkowymi kartami zawiera
réwniez nowa plansze, badaczy tajemnic oraz
Wielkich Przedwiecznych. Podobnie sprawa ma sie
z najnowszym dzieckiem Fantasy Flight Games,
wydanym w czerwcu 2008 roku - Kinsport Horror,
drugim duzym dodatkiem do gry Arkham Horror.

Zawartos¢ pudetka

Pudelko Kingsport Horror jest wypakowane po
brzegi nowymi kartami, Zetonami oraz plansza.
Wraz z tym dodatkiem w nasze rece trafiaja miedzy
innymi nastepujace elementy:

® plansza

® 8 nowych Badaczy Tajemnic
® 3 karty Staznikéw
[ ]

112 kart talii Badaczy Tajemnic (14 zwyklych
przedmiotéw, 12 unikatowych przedmiotéw,
11 czarow, 12 umiejetnosci, 11
sprzymierzeficow oraz 55 kart specjalnych)




Sierpien 2008

® 4 Wielkich Przedwiecznych
® 2 Heroldow

® 207 kart talii Wielkich Przedwiecznych (36
kart lokacji w Arkham, 56 kart lokacji w
Kingsport, 22 karty mitéw, 32 karty bram, 16
kart epickiej bitwy, 45 kart spiskéw Wielkich
Przedwiecznych)

® 28 potworéw

Plansza z najnowszego dodatku przedstawiajaca
miasto  Kingsport  (wielkosci 1/3  planszy
podstawowej) wraz z nowymi dwoma Innymi
Swiatami - The Underworld oraz Unknown Kadath.
Wykonaniem nie rézni si¢ ona od planszy
podstawowej i tej znanej z Dunwich Horror - kawat
twardego, prawie niezniszczalnego materialu
okraszonego S§licznymi ilustracjami jak zawsze
wywiera piorunujgce wrazenie.

Dodatkowo na planszy znajduje sie fragment
odpowiadajacy za mechanike Szczelin (ang. Rifts),
ktéra opisze w dalszej czesci tekstu.

L o
=\ TR e

O$miu nowych Badaczy Tajemnic tworzy bardzo
ciekawgq zbieranine. Ciekawe, klimatyczne koncepcje
postaci wraz z uzytecznymi zdolno$ciami
specjalnymi przypadna do gustu zaréwno starym
wyjadaczom jak i poczatkujacym graczom:

® Bibliotekarka - nie traci poczytalnosci
czytajac ksiegi, zmniejsza o 1 utrate
poczytalnosci rzucajac czary.

® Reporter - zyskujac zetony wskazowek,
zawsze otrzymuje jeden dodatkowy, ale
zaczyna gre z klatwa i moze sie jej pozby¢
tylko poprzez otrzymanie blogostawieristwa.

® Sniacy - zaczyna gre z przedmiotem Gate
Box, podrézujac w innych $wiatach
otrzymuje 1 zeton wskazéwki.

® Aktorka - jej zdolnos$¢ improwizacji pozwala
na wymiane posiadanych umiejetnoéci na
nowe.

® Urwis (a w zasadzie ,urwiska”) -
automatycznie unika potworéw na ulicach,
zaczyna gre z jednym Znakiem Starszych
Bogow.

® Polityk - potrafi obniza¢ poziom strachu w
mieScie placac zetonami wskazoéwek.

® loweca nagréd - jego trofea majg zawsze o 1
wiekszg wartoé¢, moze zamienia¢ je na
pienigdze podczas pobytu na ulicy.

® Mistrzyni sztuk walki - nie ma stalych
wartoéci  wytrzymatosci i poczytalnosci,
zamiast tego maksymalna wartos¢ jej
wytrzymalosci i poczytalnosci ustalane sa tak
jak w przypadku umiejetnosci.

Postaci z Kingsport Horror sa dzieki swym
umiejetno$ciom,  zdolnodciom i  posiadanym
przedmiotom odrobine potezniejsze niz postaci z
wczedniejszych dodatkéw, ale ich sila jest w pelni
rekompensowana  przez  nowych  Wielkich
Przedwiecznych. A jesli juz o nich mowa...

Wraz z Kingsport pojawia sie czterech nowych
Wielkich Przedwiecznych, a s3 to:

® FEihort - z kazdg zamknieta bramg Badacze
otrzymuja zeton ,wylegania” i rzucaja kostka
- jesli liczba jest nizsza od liczby posiadanych
zetonéw, Badacz ginie, a zgromadzone przez
niego zetony kladziemy na karcie Eihorta
jako zetony zagtady. Podczas finalowej walki
Eihort atakuje podrzucajac pierwszemu
graczowi jeden zeton wylegania...
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® Y'Golonac - opetani przez niego kultysci po
$mierci powracaja do swej prawdziwej formy
podnoszac poziom strachu o 1, a kazda
ksiega wyciagnieta z talii dodaje 1 Zeton
zaglady. Zdecydowanie najprostszy z
Wielkich Przedwiecznych z tego dodatku.

® Wszystkowidzacy Yibb-Tstll to paskudna
bestia - ogranicza maksymalng ilos¢
posiadanych zetonéw wskazéwek do 5,
gracze traca wszystkie zetony wskazéwek na
poczatku walki, modyfikator walki jest
rowny ilodci pozostawionych na planszy
zetonéw wskazowek, a zdjecie jednego
zetonu zaglady wymaga dwa razy wiecej
sukcesow.

® Atlach-Nacha - gdy $pi
jest piekielnie grozny -
kazda nowootwarta
brama jest traktowana
jako gate burst, niszczac
automatycznie Znak
Starszych Bogow
znajdujacy sie w danej
lokacji. Jedynym
sposobem na
zwyciestwo  pozostaje
zamkniecie wszystkich
bram réwnoczesnie.
Jesli sie obudzi - biada
Badaczom. Podczas
swego ataku zabija
sprzymierzenca lub
Badacza. Bez rzutéw.
Mysleliscie, ze Cthulhu
jest twardy?

Jedynie Y’Golonac trzyma poziom z poprzednich
dodatkéw, cala reszta tej zgrai to arkhamowa
ekstraklasa, ktéra przyprawi o palpitacje serca
nawet najbardziej dodwiadczonych graczy.

Jesli nowi Przedwieczni sa dla was zbyt malym
wyzwaniem, zawsze mozecie dorzuci¢ do nich
jednego z dwéch Heroldow.
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® Ghroth - powoduje rzut kostka za kazdym
razem, gdy pojawia sie mistyczna karta
Mitéw. Jak sami sie domys$lacie, Zaden z
wynikéw nie niesie ze soba niczego dobrego
dla Badaczy.

® Tulzscha - zamienia kultystéw w naprawde
wrednych przeciwnikéw: wszyscy otrzymuja
ceche ,nieuchwytny” (ang. elusive),
zmierzajg w strone najblizszego Znaku
Starszych Bogéw, a po dotarciu don niszcza

g0 1 ging.

Y'Golonac

arrupting Fext

Cecha ,nieuchwytny” jest jedyna nowa cecha
spotykang u potworéw z Kingsport. Sprawia, ze
dany potwo6r unika Badaczy Tajemnic i nie wdaje sie
z nimi w walke. By go odnalez¢ i pokona¢ gracz
musi wykona¢ test skradania si¢ o okreslonej
trudnosci.

Przyktadowo -  wilkotak jest jednym =z
nieuchwytnych stworéw - po wejsciu na pole z
Badaczem Tajemnic powoduje utrate 2 punktéw
wytrzymalosci, ale by go znalezé i sprébowac
pokona¢, Badacz musi wykonac¢ test skradania na -3.
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Wiekszos¢ potworéw dolaczonych do Kingsport to
nowe paskudy - Yithianie, Pajgki z Leng,
Ksiezycowe bestie, Ghasty, Wezowi ludzie,
Szkielety, etc. Zestaw potworéw uzupelniaja dwie
nowe maski oraz kilka Nightgauntéw identycznych
z tymi z wersji podstawowej Arkham. Wiekszos¢
potworéw jest dos¢ trudna do pokonania w walce,

ale nie
doswiadczonych, uzbrojonych po zeby badaczy.

stanowia wiekszego wyzwania dla

Bardzo duza ilos¢ nowych kart z talii Badaczy i
Wielkich  Przedwiecznych ~ wprowadza  duzo
urozmaicenia do gry. Ciekawa opcja jest dodanie
kart, ktére po uzyciu sa ,exhaustowane”, ale by
uzy¢ ich ponownie nalezy co$ poswieci¢ (wiekszos¢
kart Badaczy z nowego dodatku posiada takie
wlasnie ograniczenie). Do tej kategorii kart mozna
zaliczy¢ np. strzelbe na stonie, do ktérej po strzale
nalezy dokupi¢ dodatkowa amunicje za 2 dolary lub
niektére umiejetnosci, ktére do odswiezenia
wymagaja poSwiecenia catego focusa dostepnego w

danej turze. Jesli za$ juz o umiejetnosciach mowa -
wiekszoé¢ z nich daje jeden z dwoéch bonuséow -
pozwalaja automatycznie doda¢ jeden sukces do
testu lub przerzuci¢ wszystkie kosci, na ktérych
wypadta jedynka.

Talia zwyklych przedmiotéw zawiera kilka bardzo
przydatnych gadzetow:

® Teleskop i makijaz
pozwalaja uniknad
efektow aresztowania i
opdznienia (ang.
delayed)

® Kajdanki usuwaja
automatycznie
maniakéw, kultystow,
ghuli lub tcho-tcho
przywracajac
réwnoczeénie utracona
poczytalnosé.

® Rakietnica sprowadza
wszystkie potwory
przebywajace na polu
nieba do lokacji
uzywajacego j€j
Badacza.

Dodatkowe przedmioty unikatowe to w duzej czesci
potezne bronie. W tej talii znajdziemy réwniez kilka
krysztatow pozwalajacych unikad utraty
poczytalnosci podczas rzucania czaréw, dwie nowe
ksiegi oraz jeden Znak Starszych Bogoéw.
Zdecydowanie najciekawszym przedmiotem jest
Massa di Requiem per Shuggay, ksiega ktéra
pozwala obudzi¢ Wielkiego Przedwiecznego w
dogodnym dla nas momencie.

Nowe cztery czary nie wnosza zbyt wiele do
rozgrywki - jeden z nich zapewnia darmowa
umiejetnos¢, dzieki innemu mozemy poruszy¢ sie
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jednym potworem. Zdecydowanie najstabszymi sa
dwa czary, ktére pozwalaja doda¢ do rzutu w walce
tyle kodci ile sukcesow wypadio w tescie rzucenia
czaru. Niestety ze wzgledu na swoj koszt i efekt
uzycie ich jest zupelnie nieoptacalne.

Wsréd nowych sprzymierzenicow nie znajdziemy
postaci zapewniajacych niesamowite bonusy, cata 11
poréwnywalna jest do tych, spotykanych we
wczesniejszych produktach z serii Arkham Horror.

g Lord of the Great Ab,
‘When Nodens is the Guardian. s|
Blessings of Nodens deck and p

Protector of Cats

When Bast is the Guardian, place
“ Beloved of Bast cards and the
2 mmisshcclu@cmof

Talie Wielkich Przedwiecznych oferuja mnéstwo
kart, ktére mozna doda¢ do podstawowych talii.
Nowe karty Mitéw i spotkari w Innych Swiatach sa
calkiem interesujace, ale nie wybijaja sie¢ ponad
poziom  zaprezentowany  wczeéniej.  Bardzo
uzyteczne za to sg dodatkowe karty lokacji Arkham.
Znacznie zwigkszaja one réznorodnosé rozgrywki,
zmniejszajagc szanse na powtarzalnoé¢ zdarzen
podczas jednej partii. Niektére karty spotkan z
Kingsport dajg dodatkowa szanse na zwerbowanie
sprzymierzencow z podstawki.

Co nowego w Mitach piszczy?

Fantasy Flight Games przyzwyczailo nas do tego, ze
wraz z kazdym dodatkiem do Arkham Horror
pojawiaja sie nowe rodzaje kart i zasad, ktore
wzbogacaja rozgrywke. Podobnie jest i tym razem.
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Pamietacie wrednych Heroldéw, ktorzy
wspotpracuja z  Wielkimi  Przedwiecznymi
utrudniajgc zwyciestwo? Okazuje sig, ze w mitologii
Cthulhu mozna spotka¢ réwniez tych ,dobrych”,
ktérzy wspomoga Badaczy w ich przygodach.
Straznicy (ang. Guardians) sa pozytywnym
gatunkiem Heroldow i stosuje si¢ ich wedle
identycznych zasad. Ich gléwnym zadaniem jest
obnizenie poziomu trudnoéci danej rozgrywki. Wraz
z Kingsport otrzymujemy trzech straznikéw oraz po
jednym zestawie kart dla kazdego z nich:

® Nodens - zwieksza limit potworéw na
obrzezach miasta 0 1,
dodatkowo Badacz
otrzymujacy blogostawieristwo
ciggnie jedna karte =z talii
blogostawienistw Nodensa i
zatrzymuje ja.

® Bast - badacz stojacy na ulicy
moze wyda¢ 2 dolary i
otrzymac jej zeton. W trakcie
kazdej kolejnej tury musi on
poswieci¢ caly swdj focus lub
odrzuci¢ zeton Bast, ale
potwory nie moga wkraczac do
tej samej lokacji, co posta¢ z jej
zetonem.

® Hypnos - co ture pierwszy gracz ciggnie
jedna Kkarte =z talii wizji Hypnosa, by
sprawdzié, ktérej lokacji w Arkham dotycza
mistyczne wizje. W danej lokacji pojawia sie
1 Zetony wskazoéwki, a postaé, ktora w danej
turze odbedzie tam spotkanie pociggnie 2
karty spotkan i wybierze korzystniejsza.
Dodatkowo  Hypnos oferuje +1 do
wszystkich testow podczas spotkan w
niektorych z Innych Swiatéw. Jesli pragniecie
prawdziwego wyzwania - polecam gre
przeciwko Yibb-Tstll przy uzyciu Hypnosa -
ostra jazda gwarantowana.

Idea straznikow jest bardzo ciekawa, jednakze z
wprowadzeniem jej do gry jest troche gorzej. Cecha
Nodensa przydaje sie rzadko, wada posiadania
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zetonu Bast nie rekompensuje zalety. Z kolei
Hypnos jest zbyt potezny - na planszy zalega
mnostwo zetondw wskazéwek i momentami gracze
nie nadazajq ich zbiera¢ i wydawac (podczas jednej z
gier graczka zebrala z latwoscig 15). Niestety na
bardziej zréwnowazonych straznikéw przyjdzie
nam poczekac¢ do nastepnego dodatku.

Jak wspomnialem wczeéniej - na planszy Kingsport
znajduje sie specjalne, wydzielone miejsce, w
ktéorym odbywa si¢ rozgrywanie mechaniki
dotyczacej szczelin (ang. rifts). Szczeliny to specjalne,
mobilne bramy, przez ktére na teren Arkham
przedostaja sie potwory.

Podczas ciggniecia kart Mitéw schematy ruchu na
karcie poréwnywane sa z wzorami na planszy - jesli
zgadzaja sig, przy jednej z trzech szczelin ktadziemy
zeton lokagji. Jesli przy jednej szczelinie uzbieraja sie
4 zetony, szczelina pojawia si¢ w Arkham w miejscu
wskazanym przez karte Mitéw. W kolejnych turach
porusza si¢ ona po planszy jak potwér, a dodatkowo
podczas ruchu wypluwa z siebie potwory i nabija
punkty zagtady.

By zapobiec pojawianiu sie szczelin lub usunac je z
planszy jeden z graczy powinien stale przebywac¢ w

Kingsport i odwiedza¢ kolejne lokacje zwigzane z
dang szczeling.

Szczeliny pojawiaja sie¢ zbyt rzadko i nie sa

Kingsport Horror okiem Dominiki i Ejdzeja

Naszym zdaniem nie ulega watpliwosci, ze Kingsport Horror, nawet pomimo, Z& g
" nie ustrzegt sie kilku btedow i nie w pelni wykorzystanych pomystow, jest B
4 najlepszym z dotychczasowych dodatkéw do Arkham Horror. Dunwich byt
" odrobing zbyt senny, natomiast ,mate” dodatki poza kilkoma garsciami kart nie |5
wprowadzaty w zasadzie zadnych znaczacych zmian.

Ze zdaniem Wierzby nie mozemy zgodzi¢ sie w dwoch zasadniczych kwestiach.

Pierwsza to skalowanie. Posiadajac wszystkie cztery dodatki rzeczywiscie

mozemy stworzyC gre, ktéra bedzie wyzwaniem dla doswiadczonych graczy.
Mniejsze grupy (2-4 osobowe) sg jednak na znacznie gorszej pozycji. Najnowszy dodatek wyraznie zostat skierowany do
wiekszych grup zaawansowanych badaczy. Nowi przedwieczni sg dla niewielkich druzyn po prostu zbyt potezni, tym bardziej, gdy
poprzemy ich mocami Heraldow. Tyczy sie to takze sytuacji, w ktorej gracze korzysta¢ beda z nowych, bardzo mocnych postaci.
Podczas gdy w podstawce wygranie rozgrywki solowej, badz tez dwuosobowej, byto jedynie wyzwaniem, tu graniczy z
niemozliwoscia. W najlepszym wypadku pozostanie nam wiec granie z nowg planszg i kartami, ale starszymi, nieco bardziej

wy$wiechtanymi Przedwiecznymi.

Druga kwestia to Szczeliny. Faktem jest, ze nie pojawiajg sie zbyt czesto, ale pozostawione bez opieki Kingsport jest w stanie w
ciggu jednej gry wyplu¢ jedno lub dwa takie ustrojstwa. Otworzong raz szczeline nie jest tatwo zamkngé. Wymaga to minimum
czterech tur (konkretniej ujmujac odwiedzenia czterech roznych lokacji w Kingsport). W tym samym czasie na planszy moze
pojawi¢ sie kilka nowych potworéw, a Tor Zagtady Przedwiecznego wzbogaci sie o pare nowych zetonow.

Je$li zas chodzi o niewykorzystany potencjat pomystéw, to na pewno trzeba wspomnie¢ o Straznikach. Umiejetno$ci Bast i
Nodensa sg bardzo mato przydatne i jedynie Hypnos do pewnego stopnia utatwia pokonanie Przedwiecznego. Zsytane przez niego
w kazdej turze Zzetony wskazéwek sg pomocne, ale z drugiej strony nie gwarantujg nam przeciez natychmiastowej wygrane;.
Generalnie jest to catkiem dobre zrownowazenie niezwykle poteznych Przedwiecznych.

Drugg kwestig (ktorg Wierzba niechcacy przeoczyt) jest kolejna dodatkowa umiejetnos¢ potwordw. Nazwano jg ,aquatic” (stwory
wodne). Dzigki niej potwory z Arkham moga atakowaé¢ droga wodng badaczy w Kingsport i vice versa. Problemem jest jednak to, iz
muszg znajdowac sie one na odpowiednim polu, a po ,drugiej stronie” musi czeka¢ na nich posta¢ gracza. Jedynymi lokacjami w
Arkham, ktore spetniajg warunki dla stworéw wodnych sg doki oraz nieodwiedzana wyspa (ang. unvisited isle), w zwigzku z czym
szansa na to, by potworowi z umiejetnoscig ,aquatic” wyszio takie ,combo” jest naprawde niewielka. Kto wie — moze to przymiarki

do przysztego dodatku Innsmouth Horror?
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powaznym zagrozeniem, tak wiec w duzej ilosci gier
wysylanie jednego z Badaczy na wakacje w
spokojnym, sennym Kingsport i zaliczanie kolejnych
lokagji nie jest zbyt dobrym rozwigzaniem.

Zdecydowanie najciekawszym elementem dodanym
w Kingsport jest talia epickiej walki z Wielkim
Przedwiecznym. Pamigtacie wczeéniejsze starcia z
przebudzonymi Przedwiecznymi? Nuda,
monotonia, brak wyzwania... Cale szczescie ten
dotychczas najstabszy element Arkham Horror
doczekat sie rewelacyjnego rozwigzania.

Gdy Wielki Przedwieczny budzi sie idq w ruch dwie
talie po osiem Kkart: zielona i czerwona. Najpierw
zaczynamy ciggna¢ karty z (wzglednie spokojnej)
talii zielonej, po czym przechodzimy do talii
czerwonej, w ktorej kryje sie karta Koniec
Wszystkiego -  wszyscy  Badacze  zostaja
automatycznie pozarci i przegrywaja gre. Dzieki
wprowadzeniu takiego rozwigzania ostateczna
bitwa toczy sie przez 9-16 tur (zakladajac, ze
Badacze przezyja tak diugo).

Kazda karta epickiej walki zawiera opis kolejnosci
atakow w danej rundzie (cho¢ dzieki niektorym
kartom podczas rundy atakuje tylko jedna ze stron)
oraz warunki i efekty poszczegélnych atakow.
Czasem by zaatakowac trzeba co$ poswieci¢, czasem
jeden z Badaczy otrzymuje premie na jeden atak, by
zaraz po tym automatycznie zgingé. Dla wiekszego
urozmaicenia twoércy gry dodali po 3 karty dla

kazdego = wydanego  dotychczas = Wielkiego
Przedwiecznego - te Kkarty stanowig swoiste
uzupelnienie czerwonej talii epickiej walki.

Mechanika epickiej walki w praktyce sprawdza sie
znakomicie i wnosi mnéstwo $wiezosci w ostatniej
fazie gry, ktora staje sie¢ bardzo nieprzewidywalna i
daje mnéstwo radoéci.

Podsumowanie

Czwarty dodatek do Arkham Horror nie zawodzi.
Wreszcie wyraznie wida¢, ze twércy maja pewng
wizje tego, jak ta gra ma wyglada¢ w przysztosci.
Najwazniejszymi cechami Arkham w chwili obecnej
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staly sie olbrzymia niepowtarzalnoé¢ ze wzgledu na
ogrom kart sktadajacych sie na kazda z talii oraz
skalowanie gry w zaleznosci od ilosci i poziomu
graczy. Arkham Horror z czterema dodatkami
mozna z latwoscia dostosowaé do gry dla 2-3
poczatkujacych oséb, by chwile pdzniej rozegrac
bedaca wielkim wyzwaniem partie dla szeSciu
zaawansowanych graczy. Dodatkowych zasad
mozna uzywac lub nie, wedle preferencji. To samo
tyczy sie duzej iloci talii i kart z nowych dodatkéw.
Dzieki  czytelnemu  oznakowaniu  kart z
poszczegdlnych dodatkéw bardzo szybko mozna
skroi¢ talie do wtasnych potrzeb.

Niestety ze wzgledu na powiekszajaca sie ilos¢ kart
w poszczegolnych taliach coraz trudniej trafi¢ na
pewne karty. Dodatkowa cecha Bast ujawnia sie
podczas odkrycia karty The Story Continues.
Przyznam sie, ze grajac kartami Mitéw z wszystkich
dodatkéw bardzo rzadko mam okazje trafi¢ na te
karte. Podobnie jest ze Znakami Starszych Bogoéw.
Podstawowa wersja gry zawierala cztery karty tego
rodzaju, w chwili obecnej pojawil sie piaty
egzemplarz, ale talia unikatowych przedmiotéw
zdazylta sie w tym czasie podwoié. Szansa
wylosowania tej karty podczas gry drastycznie
spadla. Niepowtarzalnoé¢ spowodowana duza
iloscig kart w wiekszosci przypadkow jest zaletg, ale
w przypadku niektérych przedmiotéw jest niestety
wada.

Arkham Horror jest grg, w ktorej kluczowe
znaczenie ma zarzadzanie czasem dostepnym w
grze. Do przebudzenia Wielkiego Przedwiecznego
zostala okre$lona iloé¢ tur, malejaca z kazda chwila.
W wiekszosci gier nie ma czasu na wycieczki
krajoznawcze. Dunwich odwiedzam z reguly, gdy
zgromadzi sie tam w kilku miejscach duza ilosé
zetonéw wskazéwek lub na planszy pojawi sie
Horror z Dunwich. Niestety wszystkie lokacje w
Kingsport sa stabilne, potwory pojawiaja sie dosc¢
rzadko, podobnie jest z zetonami wskazéwek.
Zagrozenie ze strony szczelin z reguly nie jest
wystarczajaco duze by podejmowaé wyprawe do
tego miasta.
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I to stanowi chyba najwigksza wade tego
suplementu. Tak naprawde dodatkowa plansza w
wiekszosci gier bedzie niepotrzebna. Cale szczescie

rekompensuja nam to setki dodatkowych kart, ktére Komentarz do oce ny

otrzymujemy wraz z Kingsport. Wykonanie: Fantasy Flight Games jak zwykle stanefo na
wysokos$ci zadania — solidne pudetko i plansza, zetony, ktére
pod lekkim dotykiem wychodzg z arkuszy, dobrze wyciete
O karty, a wszystko okraszone $licznymi (jak zawsze w grach z
serii  Arkham) ilustracjami. Jedyng skazg na idealnym
wizerunku tej gry jest zastosowanie delikatnie innych koloréw
obwddek na Zetonach potworéw niz miato to miejsce w
podstawce — momentami utrudnia to rozpoznanie typu
potwora.

Miodnos¢: Nowe mechanizmy rozgrywki, opcjonalne zasady,
talia epickiej walki, Straznicy... Tylko po co ta nowa plansza?

Cena: Mnéstwo dodatkowych kart, wysoka miodnos¢,
Swietne wykonanie, a do tego niezbyt wysoka cena. Nic tylko
braé.

Kingsport Horror Expansion
Wykonanie: 9/10
Miodnosé: 8/10
Cena: 8/10 (115,90 zt)

zrecenzowat: Wierzba

WEJDZ, ZOBACZ, ZOSTAN...
INTERNETOWY PORTAL FANTASTYCZNY

www.paradoks-net:pl
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Kragmortha

Stugusem byc...

- Poswiec na biurko, ksiega musi gdzies tu byc!

- Naprawde myslisz, Ze grzebanie w rzeczach Pana to
dobry pomyst?

- Przeciez o niczym sig nie dowie! Masz pojecie, co kryjg
jego grimuary?

- Styszates to?

- Nie panikuj, tylko swiec!

- Ktos tu idzie!

- To Rigor Mortis! Panie, to wszystko jego pomyst!

- Ups...

Czy wyobrazasz sobie, ze Arcymag bylby w stanie
opracowywaé¢ nowe i skomplikowane zaklecia,
kiedy banda glupich goblinéw, pod pretekstem
sprzatania biblioteki, wszedzie wtyka swoje
wécibskie nosy? Nie waz sie przeszkadzaé
Mrocznemu Panu!

W grze Kragmortha gracze wecielajg si¢ w gobliny,
ktére myszkuja po bibliotece swego pana. Szukaja
jego poteznych magicznych ksiag, ktére chca
zwedzié, kiedy ten odwrdci swoéj wzrok. Staraja sie
przy tym unika¢ straszliwych kar, ktére wymierza
im Rigor Mortis, ich Mroczny Pan. Czy zwyciezca
zostanie ten goblin, ktéry ucierpi najmniej, czy tez
ten, ktéry ukradnie najwiecej tomiszczy Rigora
Mortisa? Tylko czas pokaze.

Elementy gry

W sktad gry wchodza:

® plansza przedstawiajagca biblioteke Rigora
Mortisa,

® 8 pionkéw goblinow (w réznych kolorach),

8 znacznikéw  gobelinéw (w
kolorach),

réznych

pionek Rigora Mortisa,

6 zetonow regalow z ksigzkami,
6 zetonow teleportacji,

zeton biurka,

58 kart ruchu (40 dla gobelinéw i 18 dla
Rigora Mortisa),

24 karty Krzywych Spojrzen,
® 18 kart Magicznych Ksiag,

® Instrukgja.
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Pudetko wykonane jest z solidnej, grubej tektury, co
czyni je odpornym na uszkodzenia, a pokrywa je
porowaty, ekskluzywny papier. Na wieku
nadrukowana jest piekna i kolorowa,
humorystyczna grafika, nawigzujaca do tematu gry i
prezentujgca wystepujace w niej postaci. Jesli chodzi
za§ o wielkos¢ pudelka, mozna okresli¢ je jako
Srednie, acz kierujace si¢ w strone matego - jego
wymiary to 27 x 19 centymetréw. Dzigki temu nie
nastrecza ono probleméw z transportem, aczkolwiek
nie moge oprze¢ sie wrazeniu, ze spokojnie mogto
by¢ nieco mniejsze, a na pewno plytsze.

Wewnatrz wprawdzie  osobnych
przegrodek na  poszczegdlne elementy, ale
rozdzielenie ich raczej nie sprawia klopotow -
elementéw nie jest znéw az tak duzo, a dodatkowo
wyraznie sie od siebie odrézniaja. Niemniej jednak
wszelkie udogodnienia zawsze liczone sg in plus.

brakuje

Plansza to zdecydowany atut tej gry - nie zajmuje
zbyt duzo miejsca, jest tadna, a przy tym nie
odwraca zbytnio uwagi, a takze, dzieki zetonom
regalow z ksigzkami mozna dopasowac jej rozmiary
odpowiednio do rozgrywki dla 2-4, 5-6 oraz 7-8
0s6b. Ponadto po roztozeniu jest idealnie ptaska, co

nie zawsze ma miejsce w przypadku innych pozycji
i prowadzi albo do frustracji, albo przypadkowego
uszkodzenia przy prébach rozprostowania.

Rowniez do jakosci wykonania zetonéw nie sposob
sie przyczepi¢ - pod tym wzgledem Kragmortha bez
problemu dotrzymuje kroku grom zagranicznym.
Wszystkie wykonane sg z grubej, solidnej tektury i
oklejone porowatym papierem. Zdobig je kolorowe,
klimatyczne rysunki.

Jedyne, do czego mozna sie
przyczepié¢ to karty - jak dla
mnie s3 odrobine zbyt
cienkie. Biorac pod uwage, co
sie¢ z nimi wyczynia w czasie
rozgrywki, moglyby  by¢
odrobine grubsze. Nie ma za
to najmniejszych probleméw
z tasowaniem. Podobnie jak
w  przypadku  Zetondw,
zdobig je $liczne grafiki w
zywych barwach.

W tym miejscu warto wtracic¢

stowko wyjasnienia
dotyczace wystepujacych w
grze  postaci. = Wszystkie
powotal do zycia Riccardo
Crosa w komiksie
poswieconym wlasnie

Rigorowi Mortisowi. Perypetie Mrocznego Pana i
jego nieudolnych stug w $wiecie Kragmortha ciesza
sie we Wloszech duza popularnoscia. Recenzowana
pozycja nie jest jednak jedynym ,skokiem w bok”
naszych bohateré6w - poswiecono im jeden z
dodatkéw do fenomenalnej gry MiniMonFa, a juz na
jesieni pojawia sie w Aye, Dark Overlord,
planszéwko-karciance zawierajacej elementy RPG
(konkretnie chodzi o improwizowanie, opowiadanie
historii) ze stajni Fantasy Flight Games.

Na koniec pozostaje instrukcja. Poczatkowo jej
rozmiary moga dziwié, biorac pod uwage niewielka
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iloé¢ elementéw, ale szybko okazuje sie, ze jej
objetos¢ spowodowana jest tlumaczeniem na az
siedem jezykéw. W rzeczywistosci czes¢ polska
zajmuje zaledwie cztery strony. Reguly, i tak mato
skomplikowane, wyjaénione sa przejrzyscie, a do
tego ilustrowane przykladami i grafikami, wiec w
trakcie rozgrywki nie ma mowy o zadnych
problemach, czy nieklarownych sytuacjach. Ponadto
na opanowanie zasad potrzeba doslownie pieciu
minut, wiegc w Kragmorthe moze zagra¢ wlasciwie
kazdy.

Podsumowujac, ogdlne wrazenie dotyczace

wydania gry jest bardzo pozytywne i pod tym
wzgledem, poza zbytnig delikatnoscig kart, nie
moge sie do niczego przyczepic.

Przebieg rozgrywki

Kragmortha to typowa gra imprezowo-rodzinna.
Pozycja przeznaczona jest dla 2-8 oséb. Mato
skomplikowane zasady oraz catkowicie niegrozna, a
wrecz zabawna, rywalizacja sprawiaja, zZe w
rozgrywce moga uczestniczy¢ dzieci. A ze w
kazdym z nas jest co§ z dziecka, réwniez starsi
gracze mogg dobrze bawic sie przy rozgrywce. Poza
tym, kto z nas nie lubi czasem ,dokopac”
przeciwnikowi i rozkoszowaé sie widokiem
nieszcze$nika zmuszonego do odbycia $miesznej
kary?

26 [ REBEL.p.

Na poczatku, w zaleznosci od liczby uczestnikow,
wyznacza si¢ rozmiar planszy. Pionek Rigora
Mortisa umieszcza si¢ na polu oznaczonym czaszka,
a zeton biurka w narozniku obok. Nastepnie tasuje
sie zetony teleportacji oraz 3 talie kart: ruchu,
Krzywych Spojrzen i Magicznych Ksigg. Wszystkie
uklada sie zakryte obok planszy, oprocz ostatniej —
ta, rowniez niejawna, znajdzie sie na biurku Rigora
Mortisa. Wreszcie kazdy z graczy otrzymuje po
jednym pionku goblina (wraz z odpowiadajacym
mu znacznikiem, ktéry bedzie przypominal o jego
kolorze) i ciagnie 3 karty ruchu. Rozpoczyna ten, kto
pod dowolnym wzgledem najbardziej przypomina
goblina.

W pierwszej turze uczestnicy kolejno umieszczaja
swe pionki na polach startowych przy kroétszej
krawedzi planszy, naprzeciwko biurka Mrocznego
Pana. Kazda nastepna tura bedzie skfadala si¢ z
zagrania jednej karty ruchu i dociggniecia nowej.
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Ruch

W rekach graczy znalezé moga sie dwa rodzaje kart
ruchu - pozwalajace na przesuniecie wlasnego
goblina lub Rigora Mortisa. Na wszystkich

umieszczone s3 po 2 symbole, odpowiadajace tym,
ktére znajduja sie¢ na planszy. Gracz moze wiec
poruszy¢ pionek na sagsiednie pole, na ktérym
znajduje si¢ jeden z symboli na zagranej karcie
ruchu. Moze tez poruszy¢ sie na kolejne pole, o ile
jego symbol zgodny jest z drugim symbolem na
karcie. Magiczna kula oznacza mozliwosé
przesuniecia sie na dowolne pole.

Przepychanki

Na danym polu R |
moze znajdowac %
sie tylko jeden g " \
pionek. Oznacza v/

to, ze kazdy, kto
wkracza na pole

1
¢ 1)
3% 3

zajmowane przez 28
innego  goblina, ~—
spycha go na

sgsiednie,

wybrane przez

siebie pole.

Czasami prowadzi
to do calego
taricucha
przepychanek, w wyniku ktérego ktos
wyladowac na plecach Rigora Mortisa...

moze

Spotkanie z Mrocznym Panem

Nie do pozazdroszczenia jest los tego, kto zwrdci na
siebie uwage Rigora Mortisa. Kiedy goblin znajdzie
sie na tym samym polu, co Mroczny Pan (czy to w
wyniku zepchniecia, czy ruchu Rigora), kontrolujacy
go gracz musi pociggnac¢ karte z talii Krzywych
Spojrzeni i natychmiast zastosowa¢ sie do jej tresci.
Jego pionek zostaje przeniesiony na dowolne puste
pole teleportacji (nie powodujac jego uaktywnienia).

| zanazanespomo

| muszawybrad
-ty slowa, kiorych
nie we

Pola teleportacji

No c6z, nikt nie moéwil, ze teleportacja to bezpieczny
sposéb podrézowania. Kiedy goblin znajdzie sie na
polu teleportacji, gracz musi wzigé wierzchni Zeton
teleportacji. Mozliwosci sa trzy:

- rysunek goblina oznacza, ze teleportacja zadzialata
poprawnie; w takim wypadku gracz przenosi swoj
pionek na dowolne, puste pole teleportacji,

- rysunek ksiegi oznacza, ze teleportacja zadzialala
nadzwyczaj dobrze i oprécz przeniesienia pionka na
inne pole, mozna pociggna¢ karte z talii Magicznych
Ksiag,

- rysunek Rigora

Mortisa oznacza
za$ pulapke;

oprocz
przeniesienia
pionka na inne
pole,  pechowy
gracz musi
natychmiast
dobrac karte
Krzywego
Spojrzenia i

zastosowaé  sie
iy do jej tresci.
Mroczny Pan,
jako
profesjonalista,
nie podlega
oczywiScie tym ograniczeniom. Rigor moze
teleportowa¢ si¢ na dowolne, wybrane przez
poruszajgcego nim gracza, puste pole planszy, nie
moze ono jednak sgsiadowac z polem zajmowanym
przez goblina.

Zuzyte zetony umieszcza sie odkryte obok
niewykorzystanych i tasuje dopiero wtedy, kiedy
wszystkie zostang odkryte.

Krzywe Spojrzenia

Co tu kry¢ - te karty to gtéwny atut i esencja gry.
Nie ma niczego bardziej satysfakcjonujacego, a przy
tym zabawnego, niz ogladanie rywali zmuszonych
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do grania z wystawionym jezykiem, trzymania
podbrédka na stole, wykrzykiwania jakiego$
glupiego zwrotu przy przesuwaniu Rigora Mortisa,
czy postugiwania sie dloiimi niczym Edward
Nozycoreki. Mniej $miesznie jest, gdy klatwa
Mrocznego Pana dotknie nas...

Magiczne Ksiegi

Gobliny wszak nie poruszaja si¢ po bibliotece bez
celu - kazdy z nich liczy na smakowity kasek w
postaci grimuaru swojego pana. Karty te mozna
zdoby¢ docierajac do biurka Rigora Mortisa. Kazda z
nich zapewnia posiadajacemu ja graczowi (a raczej
jego goblinowi) inng, niebagatelng korzysé. Jednym
stowem - po prostu warto je zbierac.

Gra konczy sie, kiedy jeden z graczy otrzyma
czwarta karte Krzywego Spojrzenia lub gdy dobrana
zostanie ostatnia karta Magicznych Ksiag. Wygrywa

Komentarz do oceny

Wykonanie: Mocne, kartonowe i stosunkowo niewielkie
pudetko, ktore jednak mogloby by¢ mniejsze. Swietne
jakosciowo Zzetony. Przepiekne, zabawne grafiki w zywych
kolorach. Jedyny minusik za zbyt cienkie karty, ale i to zakrawa
na czepialstwo.

Miodnos$¢: Nie ma na rynku zbyt wielu gier nastawionych na

dobrg zabawe i salwy $miechu. Chocby dlatego pozycja ta jest
wyjatkowa i warta uwagi. Niestety jednak rozgrywka szybko
staje sie mocno monotonna, gtéwnie za sprawg matej ilosci
kart Krzywych Spojrzen, ktore po krotkim czasie znamy juz na
pamie¢. Jak diugo mozna $mia¢ sie z tego samego? Moze
jaki$ maty dodatek poprawitby sytuacje?

Cena: Prawie 90zt za stosunkowo niewielkg gre to sporo. O ile

relacia  wykonanie/cena nie  wzbudza najmniejszych
zastrzezen, to z relacjg miodno$¢/cena jest juz duzo gorze;.

ten, kto posiada najmniej kart Krzywych Spojrzen.
W  przypadku remisu zwycieza osoba, ktora
zgromadzila najwieksza iloé¢ Magicznych Ksiag.
Jesli i to nie dalo rozstrzygniecia, podlicza sie
magiczne symbole, widniejace na magicznych
kulach na kartach Magicznych Ksiag.

Podsumowanie

Kragmortha to sympatyczna gra familijna,
imprezowa lub wakacyjna, czyli zawsze wtedy, gdy
zalezy nam na dobrej zabawie, sporej dawce
$miechu i lekkiej rozgrywce. Niski stopieri
skomplikowania zasad oraz zartobliwy ton to
glowne atuty tej pozycji. Niestety nie kazdemu moze
ona przypas¢ do gustu. Umiejetnos¢ $miania sie z
siebie, a nie tylko z innych, jest tu wrecz wymagana.
Latwo tez niestety o skumulowanie klagtw na jednym
graczu, czy to celowo, czy z powodu braku innych,
mozliwych do zagrania kart ruchu na rece.
Dodatkowo dos¢ szybko rozgrywka staje sie dosé
monotonna - to, co bylo $mieszne za pierwszym, czy
drugim razem, za pietnastym juz nie wydaje sie tak
zabawne. Mimo to warto od czasu do czasu zagrac¢
wlasnie w takg, inng od wszystkich pozycje, a nie
ma na to lepszej pory niz lato.

Kragmortha
Wykonanie: 9/10
Miodnosé: 6/10
Cena: 7/10 (89,90 z1)

zrecenzowata: jestem_wredna
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Alpha Omega
Postapokaliptyczne

Klimaty

Ostatnio mam przyjemnos¢ recenzowac systemy
wypuszczane na rynek RPG przez zupeltnie nowych
producentéw (miesigc temu byl to Unhallowed
Metropolis wydawnictwa Eos Press). Alpha Omega,
bo o nim tutaj mowa, to sztandarowy tytul
Mindstorm  Labs osadzony @ w  klimatach
postapokaliptycznych i doprawiony duza doza
science fiction. Znajdziemy w nim jednak nie tylko
sztuczng inteligencje, ogromne arkologie, czy tez
genetyczne i cybernetyczne modyfikacje ciata. Alpha
Omega pelen jest przepowiedni, magii oraz istot,
ktére wybraly sobie nasza planete na arene
odwiecznej wojny. Jeéli chcecie dowiedzie¢ sie o tym
nietuzinkowym systemie nieco wigcej to zapraszam
do dalszej lektury.

Swiat
Jak to juz w wizjach postaokaliptycznych bywa w

roku 2049 Matka Natura postanowila wywrzeé
swoja zemste na ludzkosci. Dekada burz, tajfunow i

trzesienn ziemi, zdewastowala wszystkie kraje.
Rozpoczela sie kolejna wielka wojna, tym razem o
pozostate zasoby. Nie trzeba byto dtugo czeka¢, aby
odpalono rakiety nuklearne i brori biologiczng, a
wszystko to dopetnilo obrazu zniszczenia. Ziemia na
wiele lat pograzyla sie w ciemnosci nuklearnego
opadu, w trakcie ktérego obok naszej planety
przeleciala kometa powodujac deszcz meteoréw,
ktére zniszczyly to, co jeszcze pozostato. OczywiScie
ludzie rozpoczeli zmudny proces odbudowy (zadna
nowos¢), tym razem koncentrujac sie nie wokét
narodéw, ale korporacji. W tym okresie powstaly
wielkie miasta-panistwa - arkologie - ktére w
okolicy 2090 roku utworzyly miedzy soba sie¢
komunikacyjna i nastapila odbudowa globalnego
systemu ekonomicznego.

Dotychczas mamy do czynienia z typowym
systemem postaokaliptycznym, ale juz w 2099 roku
tajemnicze indywiduum, znane jako Van Mantra,
rozpoczyna swoje wystapienia telewizyjne, w
ktorych przekonuje, ze nasza planeta od zawsze byla
polem zmagar dla dwéch kosmicznych ras Seraph i
Ophanum (w odniesieniu do caloéci Elim) i juz
niedlugo nastagpi na jej powierzchni eskalacja
kolejnego konfliktu. Dodatkowo, co by¢ moze i
wazniejsze dla ludzi znajdujacych sie przy wiladzy,
rasy te pozostawily na ziemi swoich agentow:
zrodzonych z Elim i ludzi Nephiliméw oraz rase
stuzebng znang jako Grigori. Poczatkowo nikt mu
oczywiscie nie uwierzyl, ale przez kolejne 150 lat
coraz wiecej Nephiliméw i Grigogi zaczela sie
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ujawnia¢ i w roku, w ktérym rozpoczyna sie
rozgrywka - 2280 - nikt juz nie ma watpliwosci, ze
Van Mantra mial racje. Pytanie pozostaje tylko jedno
- ile jeszcze czasu pozostato do kolejnej inwazji.

Jest to oczywiscie opis bardzo skrétowy, rozwiniety
przez autoréw na kolejnych stronach podrecznika.

Segmentacja tekstu jest bardzo czytelna -
rozpoczynamy zatem od realiéw egzystencjalnych,
technologicznych i spotecznych, podazajac dalej
poprzez informacje o wielkich panistwach-miastach,
wojnie pomiedzy Elimami, konficzymy za$ na

stusznych rozmiaréw opisie wszystkich
kontynentéw i sytuacji, w jakiej sie one obecnie
znajduja  (wszystko to  za§  uzupelnione
charakterystyka  najpotezniejszych  korporacji,

gangow, czy ludzi, i nie tylko, decydujacych o losach
calej planety). Informagji jest naprawde bardzo duzo
i w istotny sposob pomagaja one odnalez¢ sie w
realiach systemu. Za warstwe fabularna Alpha
Omega otrzymuje ode mnie zdecydowany plus.

Mechanika

Z mechanika w systemie jest juz niestety znacznie
gorzej. Jest ona, oglednie moéwigc, dosé
skomplikowana i wymusza naprawde dlugi czas
przyswaja sobie jej zasad. Dodatkowo ta czesé
podrecznika ulozona jest w sposéb bardzo
nielogiczny.  Przed  wyjaénieniem  chociazby
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podstaw, na jakich opiera si¢ system mechaniczny,
przedstawiony mamy caly proces tworzenia postaci,
krok po kroku. Powoduje to, ze czytajac opisy
kolejnych ras, ktérymi mozemy zagra¢ [a jest ich
naprawde duzo - od ludzi, przez Necrosi
(tajemniczy kult mieszkajacy w opuszczonym
zakladzie  psychiatrycznym  polozonym  w
Potudniowej Dakocie), Remnantéw (ludzi, ktoérzy
mieli pecha by¢ wystawionymi na dziatania
nuklearnego opadu i wywotalo to u nich mutacje),
Bio-Engineered (czyli genetycznie
zmodyfikowanych ludzi stuzacych korporacjom do
okreslonych z gory celéw), Nephiliméw, Lesser
Nephiliméw (potomstwo tych ostatnich), Grigori,
Lesser Grigori (podobnie jak poprzednio), Anunnaki
(istota powstajaca ze zwigzku Serapha z Ophanum),
na Sztucznej Inteligencji koniczac] nie mamy
zupelnie pojecia, co oznaczaja niezliczone tabelki
zawierajace informacje stricte mechaniczne.

Co za$ z sama mechanika? Jej podstawowa wada
jest, jak dla mnie, przeniesienie ciezaru na atrybuty
postaci - to one wyznaczaja nam wszelkie pule
kosci, jakimi wykonujemy rzuty. Umiejetnosci
dodaja jedynie swa warto$¢ do wyniku rzutu, gdy je
testujemy. Kolejny podzial na Dziedziny (ang. Field)
i odpowiadajace mu umiejetnoéci (ang. Skills)
powoduje dodatkowe zamieszanie. Dodajemy
bowiem wyniki obu, stowem istnieje taka
mozliwos¢, ze nie maja zielonego pojecia o np.
Chemii jestesmy w stanie wyprodukowac
skomplikowana toksyne tylko dlatego, ze mamy
wysoka Dziedzine, na ktorej jest ona oparta. Jak dla
mnie jest to rozwigzanie dos¢ kontrowersyjne i nie
do korica przemyslane przez autoréw.

Zloty medal natomiast temu, kto bedzie w stanie w
krotkim czasie przyswoi¢ sobie zasady kierujace
walka. Jest ona w Alpha Omega niezwykle
skomplikowana i =zupelnie traci caly swgj
dynamizm. Przez kilka pierwszych sesji musialem
sporo nagimnastykowac¢ moje szare komorki, aby
przebiegala ona w miare sprawnie. Podziat na fazy,
rzuty na reakcje, niektére umiejetnosci walki
bazujace jedynie na atrybutach, inne majace wtasne
Umiejetnosci plus zasady zmeczenia i Odpornosci
(ang. Endurance) wplywajace znaczaco na przebieg
starcia... wszystko to sprawia, ze robi si¢ naprawde
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goraco. Z drugiej strony osoby lubujace sie w
symulacjach najdrobniejszych elementéw starcia
powinny poczuc sie zachwycone.

Kolejna istotna sprawa to system magii. Jak dla
mnie efekty czaréw sa bardzo niezréwnowazone,
zasady ich uzywania lekko zagmatwane, a caly
system sprawia wrazenie nieprzemys$lanego. Bardzo
szybko wychodzi réwniez na jaw, ze osoby
dysponujace mocami Wtadania (ang. Wielding)
bardzo mocno pozostawiajg w tyle inne
poczatkujace  postaci. Nawet cyborgizacje i
modyfikacje genetyczne w pewnym momencie
blakng, gdy tylko posta¢ poznaje coraz to wyzsze
poziomy Wiladania - efekty, jakie potrafi ona
wywolaé¢ sa tak potezne, ze niejednokrotnie
zastanawialem sie czy gracze po prostu nie
»~zakochaja sie” w jednym typie postaci i beda
unikali tworzenia innych.

Reszta podrecznika to ekwipunek, trucizny,
choroby i tego typu klasyczne juz pozycje znane z
kazdego niemal podrecznika do RPG. I tutaj
wychodzi na jaw réwniez najwigkszy grzech Alpha
Omega - brak bestiariusza systemu. Czytajac opis
fabularny, co chwila natrafiamy bowiem na
fragmenty, w ktérych autorzy rozpisuja sie nad tym,
ze Ziemia zamieszkana jest w XXIII wieku przez
najrozniejsze grozne stworzenia. Tutaj za$ nic, nie
wiemy nawet jak wyglada jakiekolwiek z nich (opisy
fabularne sa dos¢ enigmatyczne)! Takie podejscie do
sprawy utrudnia zdecydowanie MG prowadzenie
sesji w uniwersum Alpha Omega. Pocieszajaca jest
informacja, ze 6w brak ma naprawi¢ nadchodzacy
dodatek: The Encountered: Volume I, ktéry ma
zawiera¢ okoto 200 stworzen i zasady do ich
samodzielnego tworzenia. Szkoda, ze cho¢ czes¢
owych informacji nie znalazla sie¢ w podreczniku
podstawowym.

Podsumowanie

Alpha Omega to dobry system, okraszony chyba
najlepszymi grafikami, jakie dane bylo mi oglada¢ w
systemach fabularnych. Niestety, brak numeracji
stron i zastapienie ich paragrafami bardzo szybko
moze wytrgci¢ z réwnowagi - zapomnijcie o
szybkim szukaniu na sesji potrzebnych wam
fragmentéw podrecznika. Denerwujace jest rowniez
jeszcze jedno zalozenie - w przeciaggu dwoch lat
nastapi wielka wojna pomiedzy Elimami i caly
dotychczasowy  opis  $wiata,  wypelniajacy
podrecznik po brzegi, bedzie mozna sobie wsadzi¢
w cztery litery. Nie potrafie odnalez¢ chyba zadnego
logicznego argumentu przemawiajacego za takim
rozwigzaniem. Jesli jednak podejdziemy do tego
zagadnienia doé¢ wybidrczo i przyzwyczaimy sie do
doé¢ niefortunnej mechaniki, to Aplha Omega z
pewnoscia dostarczy nam wielu godzin wspanialej
rozrywki.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Twarda oktadka, szycie, papier kredowy i
fenomenalne ilustracie to zdecydowane plusy tego
podrecznika. Minus za brak numeréw stron, paragrafy i
bardzo brzydka karte postaci.

Miodnos¢: Mechanika Alpha Omega jest niezwykle
toporna, system magii mato przemy$lany, brakuje
rowniez bestiariusza. Swiat broni sie sam. Ogdlnie
mogtoby by¢ znacznie lepie;j.

Cena: Dosy¢ typowa, jak na angielskie podreczniki.
Gdyby spadta o jakie$ 30 ztotych system by tylko na tym
zyskat.

Alpha Omega
Wykonanie: 8/10
Miodnosé: 6/10
Cena: 7/10 (129,00 z1)

zrecenzowat: Sting
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Tales from the 13" Precinct
Ciezki zywot
gliny

Tekst pierwotnie publikowany byt
w serwisie internetowym Poltergeist.
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Opowiesci z Trzynastego Posterunku sa
rozwinigciem zasugerowanego w podreczniku
podstawowym podejscia do tematu mrocznych
tajemnic. Tym razem przyjdzie nam mierzy¢ sie z
nimi w  konwencji  filmu lub  serialu
detektywistyczno-policyjnego. Wcielimy sie w role
zaprzysiezonych  oficeréw,  licencjonowanych
detektywo6w, badzZ najblizszych wspotpracownikow
policji - bedziemy réwniez mogli wykorzystaé
gotowy  mini-setting ~w  postaci  tytulowego
Trzynastego Posterunku Departamentu Policji
Midway.
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Sam podrecznik nie odbiega zbytnio standardem
wydania od reszty serii, wydawnictwo jest tu jak
zwykle dos¢ konsekwentne. Twarda, gruba i dobrze
chronigca zawartos¢ oktadka, dobrej jakosci papier -
co prawda nie jest juz kredowym péimatem, a
zwyklym matowym papierem, wciaz jednak
prezentuje sie estetycznie. Jedynym wiekszym
zarzutem, jaki mozna byloby mie¢ wobec
egzemplarza, ktéry byl moim udzialem, jest zbyt
niskie nasycenie czerni bedace przypuszczalnie
wpadka drukarni i we wznowieniach lub nawet
dalszych oraz wczesniejszych partiach naktadu inne
egzemplarze moga prezentowac sie zgola inaczej.

W nastréj podrecznika wprowadza nas lektura
artykulu prasowego rozpoczynajacego jego tres¢ -
jest ono  wywiadem z = do$wiadczonym
dziennikarzem, weteranem walki z przestepczoscia,
przeprowadzanym przez miodego adepta sztuki
dziennikarskiej. Traktuje o przypadlosciach i
problemach Departamentu Policji Midway (o
ktéorym to departamencie i fikcyjnym mieScie w
samym podreczniku dowiemy sie = wiecej),
dodatkowo opatrzony jest adnotacjami osoby, ktéra
ewidentnie wcze$niej widziata artykul w wersji
nieocenzurowanej, lub posiada szersza wiedze o
stanie skorumpowania polici w Midway niz
informacje prezentowane w owym artykule -
najprawdopodobniej jego autora lub starszego
dziennikarza, ktéry czyta wywiad ze soba po jego
publikacji. Artykutl jest ciekawy, sam z siebie daje
juz kilka pomystéw na scenariusze, a przy tym
doskonale oddaje nastréj ,brudnej policji”, tak
adekwatny w Swiecie Mroku.

We  Wprowadzeniu  dowiadujemy sie przede
wszystkim 0 podstawowych zalozeniach
podrecznika.  Autorzy  przyjeli zgodnie =z
wytycznymi  dotyczacymi  calego  nWoDu,

konieczno$¢ rozgrywania sie fabul na szczeblu
lokalnym. Stworzyli wiec koncept fikcyjnego duzego
amerykarniskiego miasta, nazwanego przez nich

Midway, wprowadzajac graczy w Swiat sil
policyjnych tej metropolii poprzez pryzmat jednego
z jej dzielnicowych posterunkéw - niestawnej

Trzynastki i jej wewnetrznych probleméw. Innym
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zalozeniem jest skupienie si¢ na samych strézach
prawa, bez ,zagladania” z akcja do prokuratora
generalnego, na przestuchania, konfrontacje, oraz
inne szczegoty zblizone bardziej do sali sadowej. Ci
strozowie prawa za$, w wiekszosci sa kompletnie
nieSwiadomi istnienia jakichkolwiek czynnikéw
nadnaturalnych. Dzieki temu, mozemy na bazie
podrecznika rozegra¢ tak zwyczajny, ,cywilny” w
rozumieniu Swiata Mroku, serial lub film noir, jak i
powoli otwiera¢ oczy dzielnych str6zéw prawa na
niesamowitosci i przerazajaca groze otaczajacego ich
Swiata. Wprowadzenie raczy nas réwniez takimi
smakolykami jak lista policyjnych  kodéw
radiowych, tak alfabetycznych, jak i numerycznych,
tudziez obszerna lista skrétow i terminow
charakterystycznych dla roboty amerykarnskiego
policjanta.

Rozdzial pierwszy, The Cop Shop, opisuje sam
Trzynasty Posterunek w Midway. Wprowadza nas
rOwniez z miejsca w arkana zycia jego
pracownikéow, takie jak system zmian, hierarchia
dowodzenia, opisuje rozklad i wyglad samego
budynku wraz =z interesujagcymi anegdotami i
detalami, od jednego z funkcyjnych, sierzanta
obslugujacego recepcje, ktéry wedle zwyczaju
przynosi paczke paczkéw dla kolegéw, a ci wrzucaja
¢wierédolarowki za kazdego, ktérego wzieli (co od
razu pozwala na przyklad pokaza¢ ze zlej strony
zlewczego i asocjalnego gline, ktéry jest ponad
dobry obyczaj i bierze paczki bez placenia, a takze
dobroduszng kadetke, ktéra zaplaci za niego i za
siebie, zeby unikngé¢ nieuchronnego konfliktu w
zespole i wzajemnych podejrzeri nawet w tak blahej
sprawie), po jedna z cel, wykorzystywana tylko w
ostatecznoéci, nawiedzang ponoé przez zjawe
nekajaca  zamknietych ~w  niej  mezczyzn
podejrzewanych o gwalty i przemoc domowa.
Posterunek opisany jest barwnie, ciekawie i jest
bardzo interesujaca lokacja z mnéstwem podobnych
detali, ktore tatwo wykorzysta¢ i pokaza¢ podczas
sesji.

Drugi rozdzial, The Ride-Along, a zarazem gléwna
czeé¢ podrecznika, rozpoczyna sie od ogélnego
omoéwienia hierarchizacji policji w Midway,

rozszerzajagc temat na poszczegdlne wydzialy
policyjne, od narkotykéw i wydzialu zabdjstw,
poprzez obyczajéwke, po oddzialy K-9, ERU
(oddzialy szybkiego reagowania, czyli stary dobry
SWAT) i wydzial spraw wewnetrznych. Podrecznik
prezentuje potem droge jaka posta¢ musi przeby¢ by
znalez¢é sie w szeregach policji Midway, pokrotce
omawia szkolenie w akademii policyjnej i jej
wymogi, po czym ostateczny egzamin, jakim dla
kadeta jest wspotpraca na wulicach miasta z
przydzielonymi im w roli instruktora starszymi
funkcjonariuszami. Omoéwione zostaja najbardziej
typowe wezwania, takie jak alarmy w budynkach,
przemoc domowa, wlamania, wizytacje
prewencyjne (np. u oséb nie dajacych znaku zycia
od dluzszego czasu), a takze wezwania do osob
niestabilnych psychicznie i emocjonalnie, czy tez
robota typowej drogéwki. Przy tej okazji oméwione
sa procedury zatrzymywania pojazdéw, wiacznie z
detalami wzajemnego ubezpieczania si¢ partneréw
na okolicznoé¢ ataku ze strony zatrzymanego lub
prob ucieczki, sposoby weryfikacji trzeZwosci
zatrzymanych,  uprawnienia do  przeszukan
pojazdéw i tym podobne. Mowa jest takze o
zatrzymaniach wysokiego ryzyka, poscigach oraz
tym, co sie dzieje, gdy postrzelony zostaje policjant.

Dalsza czeé¢ tego rozdziatu traktuje z kolei o pracy

detektywow. Moéwi o  robocie  papierkowej,
przestuchaniach,  roli  intuicji czy  siatek
informatoréw. Omawia poszczegélne wydziaty

zajmujace si¢ morderstwami, wlamaniami i
rabunkami, narkotykami, ofiarami szczegolnych
przestepstw (gwaltow, molestowania, przemocy
domowej, zwlaszcza w przypadku dzieci),
wywiadem «czy tez prostytucja, przemytem,
handlem bronig i nielegalnym hazardem. Dzieli sily
policyjne na te zajmujace sie przestepczoscia
zorganizowana, jak 1 gangami, czy analiza
dowodéw (wskazujac réwniez w wygodnej tabeli
jak dlugo w przyblizeniu trzeba czeka¢ na
identyfikacje odciskow palcéw, a ile na wyniki
poréwnarn DNA). Odnosi si¢ przy tym do
popularnych seriali CSI, nadmieniajagc iz CSTs
(Crime Scene Technicians) policji Midway sa
cywilami, nie prowadza dochodzei i nie nosza
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broni, gdyz CST wnoszacy broii na miejsce zbrodni
zostalby  zwolniony za  dopuszczenie do
chemicznego skazenia materialu dowodowego.
Kolejny podrozdziat traktuje o codziennym
wyposazeniu policjanta takim jak odznaka, mundur,
bron, czy pojazdy. Dalej méwi sie réwniez o innych
zjawiskach, z jakimi policjanci sie stykajg, jak
tapéwki, wymuszenia, korupcja, molestowanie,
spiski i naduzycia. Opisane sa takze pewne aspekty
subkultury policyjnej, takie jak podzialy na
,miesozercow” i ,rodlinozercéw”, sposoby radzenia
sobie ze stresem, anonimowo$¢ czy knajpy dla
policjantéw. Rozdziat zamkniety zostaje przez nowe
opcje rozwoju postaci, a konkretniej trzy Atuty.
Jeden z nich jest przedrukiem krytykowanego za
niewspdtmierng site Atutu z Armory (Combat
Marksmanship), drugi jest policyjng ,sztuka
obezwladniania”, trzeci to Atut Spoleczny,
»Zaprzysiezony Oficer”, przydatny w kronikach
nieopierajacych sie w catosci na policji, w tych poligji
poswieconych sugerowany jako darmowy.

W rozdziale trzecim, Roll Call, opisani s postaci
niezalezne zaludniajace Trzynastke. S to niemal
wszyscy wazniejsi NPCe, z jakimi podczas gry
policjantami z Trzynastego przyjdzie si¢ graczom
spotkac - od starszych detektywoéw, przez oficeréw
patrolowych, poprzez miodego kadeta, po oficera
K-9 z psim towarzyszem, policyjnego kapelana,
zaloge ambulansu, czy cywili. Postaci jest wiele,

Komentarz do oceny

Wykonanie: Matowy papier, czytelny uktad stron i niezte
ilustracje. Nic doda¢, nic ujaé.

Miodnos¢: Tales... to porzadny podrecznik tematyczny
zawierajacy mndstwo ciekawych i inspirujgcych

informacji. Lekkim minusem jest fakt, ze jest w nim kilka
przedrukow z wczesniejszych suplementéw (np. atuty z
Amory).

Cena: Podrecznik kosztuje tyle, co podstawki,
posiadajac takg samg ilos¢ stron (ok. 130), co wiekszo$¢
dodatkéw oscylujacych cenowo w granicach 70 ztotych.
Zdecydowany minus.
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maja interesujgco i inspirujagco  zarysowane
antagonizmy, czestokro¢ takze wyprowadzone sa od
nich potencjalne powigzania ze Swiatem Mroku, z
ktérych  skorzysta¢é  oczywiscie nie mamy
obowiazku.

Rozdzial czwarty, The Blotter, poswiecony jest w
calosci zalazkom scenariuszy. Te za$ bazowane i
tytulowane sa wedle popelnionych przestepstw, a
opisane sa w interesujacy, dwustronny sposob.
Najpierw, z perspektywy prowadzenia ich dla
postaci bedacych policjantami, potem za$ z punktu
widzenia postaci zantagonizowanych wobec policji,
badZ wrecz nadnaturalnych. Sposéb prezentacji,
zréznicowanie i pomyst schematu tworzenia oraz
zaprezentowania przygod nadaje temu rozdziatowi
sporo unikalnego charakteru. Tuz za rozdzialem
czwartym, znajduje sie¢ Dodatek, w ktérym
przedstawiony zostaje pelnowymiarowy scenariusz.
Szczerze powiedziawszy, bardziej przydatna moim
zdaniem bylaby wieksza ilos¢ pomysiow i ich
wariacji podobna zawartosci rozdzialu czwartego,
wydawnictwo zdecydowato jednak inaczej.

Podsumowujac, podrecznik ten jest Swietnym
zrédlem pozaserialowej i pozafilmowej wiedzy o
pracy policji. Dzieki skupieniu na lokalnosci
wydarzen i  wiarygodnemu  minisettingowi
Trzynastego Posterunku, podrecznik nadaje si¢ do
natychmiastowego wpasowania w aktualny setting
praktycznie dowolnego miasta Stanéw (w takim
réwniez celu uplasowano go w fikcyjnym Midway).
Prawdopodobnie zawiera sporo uogélnier,, jakze
charakterystycznych dla filmowosci calego nowego
Swiata Mroku, tym niemniej nawet osobom
majacym blizszy i realny kontakt =z silami
policyjnymi powinno sie przyjemnie zeni korzystac.
Jest réwniez na tyle ogélny i niepowigzany na sile ze
WODem, iz moze stuzy¢ za , podrecznik o policji”
osobom grajgjcym w  praktycznie dowolny
wspolczesny system, a chcagcym odda¢ wiarygodnie
nastréj seriali takich jak The Shield, The Wire, NYPD
Blue. Skupia si¢ jednak wylacznie na poligji
amerykanskiej oraz prawie Stanéw Zjednoczonych,
przez co adaptacja np. do warunkéw polskich moze
juz wymaga¢ oddzielnego zaznajomienia si¢ z
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polskimi procedurami. W strukturze i ukladzie
podrecznika brakuje nieco indeksu, ktéry moglby
zwiekszy¢ jego klarownos$é, a ktéremu miejsca
ustapi¢ mogtaby spokojnie strona z formularzem,
czy kilka stron z reklamami. Ogolnie rzecz biorac,
jesli Wasza kronika toczy sie w Stanach, a policja ma
w niej odgrywac jakkolwiek powazniejsza role niz
losowego antagonisty w strzelaninie lub oponenta w
poscigu, warto sie w ten podrecznik zaopatrzy¢.

O

Tales from the 13" Precinct
Wykonanie: 7/10
Miodnosé: 8/10

Cena: 4/10 (94,95 z1)

\

zrecenzowat: Kastor Krieg

ONEIROS

www.oneiros.pl

WIESCI Z PROCESU WYDAWNICZEGO @ INFORMACJE O FANOWSKICH PUBLIKACJACH o
FORUM DYSKUSY]JNE FPRZEKEADU @ BNi, LOKACJE, FABULY, WPROWADZENIA, RECENZJE o
OFICJALNY SERWIS POLSKIE] EDYCJI SWIATA MROKU
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