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Wstepniak

Serdeczne dzigki za pobranie kolejnego numeru naszego
miesiecznika. W gronie prezentowanych tym razem
recenzji znalazty sig bardzo fajne gry, chociaz kazdg z
nich lubie z zupetnie innych powodow. Numer otwiera
kolejny gigant spod szyldu FFG: Tide of Iron, czyli II
Wojna Swiatowa na planszy, w wyjgtkowym wydaniu.
Potem proponujemy skok w Sredniowiecze, za sprawq
jedynej w swoim rodzaju gry Shadows over Camelot
firmy Days of Wonder. Nastgpnie przeniesiemy sig w
przysztosé, do mniezbyt przyjaznego, postnuklearnego
Swiata Neuroshimy, w ktérym ma miejsce akcja znanej
gry taktycznej wydawnictwa Portal.

Tyle gier planszowych, ale znalazto sie oczywiscie w
numerze miejsce na recenzje niewielkiej, fajnie wydanej
karcianki o tytule, z ktérego zapamietaniem wigkszoS¢ z
nas ma problem.

Druga czes¢ numeru tradycyjnie poswiecona jest
recenzjom gier fabularnych: dwa tytuty, jeden znany,
drugi mniej. MitoSnicy horrorow i opowiesci grozy
powinni zainteresowac sig obydwoma.

Zyczymy mitej lektury i do zobaczenia za miesiqc.

ajfel

Jak oceniamy

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

Po lewej stronie znajduje sie oktadka produktu, po prawej informacje o autorze recenzji. Ocena Wykonania w skali od 1 do 10
obejmuje jako$¢ wydania (zarowno trwato$¢ jak i estetyka wykonania, jako$¢ ilustracji, poziom redakcji etc). Przez Miodnosé
rozumiemy jako$¢ i elastyczno$¢ zasad gry, pomyst i 0gdlng atrakcyjnosé produktu. Cena w skali od 1 do 10 to stosunek podanej
w nawiasie ceny produktu do jego faktycznej wartosci — czyli szacunkowe okre$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 wygdrowana lub atrakcyjna — to wiasnie obrazuije trzeci element oceny.

UIVALAWAEY VRS RRDAH |

Nazwa gry

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

zrecenzowat: ajfel
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Tide of Iron
Zmagania
w Normandii
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Operacja ,Overlord” rozpoczela sie 6 czerwca 1944

roku (D-Day) i miala na celu otworzenie drugiego
frontu walki z Niemiecka Rzesza w Europie.
Przeszla ona do historii, jako najwieksza operacja
desantowa w dziejach $wiata. Blisko trzy miliony
zolnierzy zostalo przetransportowanych droga
morska i powietrzng z Wysp Brytyjskich na tereny
okupowanej Francji. W ciagu niespelna trzech
miesiecy wyzwolono Paryz. W niecaly rok od
rozpoczecia operacji III Rzesza skapitulowata.

Tide of Iron, wydany nakladem
Fantasy Flight Games, ujrzal Swiatlo
dzienne na wiosne 2007 roku. Jest to
gra taktyczna dla 24  o0s6b, "
pozwalajaca  na  symulacje  star¢

odbywajacych sie podczas II Wojny «# %.

Swiatowe;j. Podstawowa wersja
umozliwia odtworzenie walk miedzy
Amerykanami a Niemcami, ktére
stoczone zostaly w Europie Zachodniej
w 1944 i 1945 roku. Dodatki do Tol

4 [§e)REBEL.n.

maja zawiera¢ dodatkowe strony konfliktu, a
rozgrywka zostanie przeniesiona na kolejne fronty.
Jak dotychczas ukazal sie jedynie Days of the Fox,
opowiadajacy o pustynnych starciach Brytyjczykow
pod dowoédztwem Montgomery’'ego z Niemcami
generala Rommla.

Elementy gry

Pudetko Tide of Iron nie rézni sie wielkoscig od
innych sztandarowych produkcji Fantasy Flight
Games, takich jak World of Warcraft czy Descent.
Wraz z zawartoscia wazy fadne kilka kilogramow i
jest dos¢ nieporeczne w transporcie, ale elementy po
wyjeciu da sie przewiezé bez problemu w
standardowym plecaku. Jedli juz o elementach gry
mowa, to czas przedstawi¢, co mozecie znalez¢é w
Srodku:

+ ksiega zasad

+  ksiega scenariuszy

« 2 karty zawierajace skrét zasad

« 12 czesci planszy

« 28 zeton6éw terenu

+ 20 kosci (14 czarnych i 6 czerwonych)
« 110 kart

- 216 plastikowych figurek przedstawiajacych
zolnierzy i sprzet obu stron

+ 48 podstawek na figurki

«  ponad 200 zetonéw réznego rodzaju

L
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Ksiega zasad, ksiega scenariuszy, skrét zasad

Zasady gry zawarte sa w 48-stronicowej kolorowej
broszurze. Jej wuklad odpowiada ukladowi
spotykanemu w innych produkcjach Fantasy Flight
Games.

Pierwsza czeé¢ instrukcji poswiecona jest
przedstawieniu poszczegdlnych elementéw gry.
Kazdy z nich doczekal sie osobnej ilustracji (w
wiekszoéci przypadkow przedstawiajacej wersje
amerykariska i niemiecka danego elementu), do
ktorej dolaczono jego charakterystyke. Po krotkiej
lekturze gracz bez probleméw rozpoznaje wszystkie
rodzaje zetonéw wystepujace w grze oraz rozrdznia
jednostki amerykariskie od niemieckich.

Druga czes¢ zawiera zasady podstawowe - kolejne

kroki, ktére nalezy podjaé, by poprawnie roztozy¢
gre oraz kolejnoé¢ i opis poszczegdlnych faz
zachodzacych w ciagu jednej rundy wraz z akcjami,
ktére mozna w niej podejmowac.

Ostatnia, najgrubsza czeé¢ instrukcji, to doglebne

przedstawienie zasad rzadzacych gra. Zasady te
opisane sa bardzo przejrzyécie i przystepnie,
dodatkowo okraszono je mnoéstwem przykltadow
graficznych, dzieki czemu rozgrywka w Tol jest
mozliwa juz po jednokrotnym ich przeczytaniu.

Ksiega scenariuszy dostepna w Tide of Iron opisuje

na samym wstepie kilka zasad rzadzacych
rozmieszczaniem jednostek na planszy podczas fazy
rozkladania gry oraz zasady positkéw. Dalsza czesé
tej broszury zawiera sze$¢ bardzo réznorodnych
scenariuszy = wraz z  wszystkimi  detalami
potrzebnymi do ich rozegrania (wielkos¢
poszczegdlnych sil, karty uzywane do gry, sposéb
rozlozenia mapy, itd).

Ostatni fragment instrukcji to dwa identyczne
skroty zasad. Kazdy z nich, na czterech stronach,
zawiera wszystkie najwazniejsze zasady podane w
»pigulce” oraz wartosci cech i liste zdolnosci
kazdego rodzaju oddziatu wystepujacego w grze.

Plansza

Plansze, na ktérej rozgrywana bedzie potyczka
uklada sie zgodnie z wytycznymi scenariusza
korzystajagc z dwunastu prostokatéw, na ktorych,
obustronnie, nadrukowano czesci mapy. Prostokaty
wykonane sa z bardzo grubej i twardej tektury, co
czyni je praktycznie niezniszczalnymi. Fragmenty
mapy znajdujace si¢ na nich sg bardzo zréznicowane
i kazdy z nich zawiera kilka (z dziewigciu
wystepujacych w grze) rodzajow terenu. Dla
orientacji kazdy prostokat posiada swoj wilasny
numer, a literki A/B symbolizuja jego awers i
rewers, dzieki czemu odnalezienie wlasciwych
komponentéw i ulozenie z nich planszy zajmuje
dostownie chwile. Dla ulatwienia rozgrywki mapa
pokryta jest siatka heksagonalna, dodatkowo w
centrum kazdego heksu znajduje sie bialy punkt
stuzacy do okreélania linii widocznosci.

W pudetku mozemy znalezé¢ jeszcze 28 Zetondéw
terenu majacych wielkos¢ od 1 do 3 hekséw, ktére
mozemy wylozy¢ na planszy zmieniajgc catkowicie
jej wyglad i dla przykladu, w miejscu rozleglej 1aki
stworzy¢ mate miasteczko czy zagajnik. Obustronne
plansze w polaczeniu z zetonami terenu daja
praktycznie nieograniczona mozliwos¢ kombinacji
w ulozeniu mapy.

Kosci

Wraz z gra otrzymujemy zestaw malutkich kosci,
rozmiarem przypominajacych te z gier bitewnych.
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Maja one 2 kolory - czarne symbolizuja sile ataku, a
czerwone odpowiadaja za obrone. Kosci te sa
wystarczajagco duze, by by¢ czytelnymi i
wystarczajgco male, by w dloni zmiescily sie
wszystkie naraz.

Karty

Ciekawym elementem Tol jest kilkanascie talii kart
réznego rodzaju (morale, wsparcie, positki czy
artyleria) zwanych kartami strategii. W zaleznosci
od rozgrywanego scenariusza kazda ze stron
korzysta z jednej lub kilku z nich. Karty wykonane
sa z papieru dobrej jakosci - nawet przy duzej ilodci
rozgrywek nie powinny one ulec zniszczeniu.

Figurki

Kazda ze stron konfliktu posiada wtasng armie
figurek przedstawiajacych zZolnierzy (dowddcy,
zwykli Zolnierze, weterani, karabiny maszynowe,
mozdzierze) i sprzet (czolgi, halftracki i ciezaréwki)
danej armii. Figurki mimo swoich niewielkich
rozmiar6w sa bardzo czytelne i po krotkim
rozeznaniu nie ma probleméw z rozpoznawaniem
rodzajow jednostek. Niestety, jakos¢ figurek nie jest
najwyzsza, cze$¢ z nich (bardzo mata, ale zawsze)
jest lekko uszkodzona - niektorzy zZolnierze sa dosc¢
mocno pogieci, czolgi moga mie¢ niepelne lufy.

Podstawki
Kazda armia dostaje rowniez zestaw podstawek, w
ktéorych umieszczane beda figurki tworzace

oddzialy. Podstawki dla kazdej z nich zostaly
stworzone w jasnej i ciemnej wersji, dzieki czemu w
grze na 4 osoby nie sposéb pomyli¢ oddziatéw,

6 [ REBEL.p.

ktérymi dowodza poszczegdlni gracze.
Standardowa podstawka ma w sobie 4 otworki, w
ktérych mozna umiesci¢ od 2 do 4 figurek zolnierzy
tworzacych pluton oraz maly uchwyt, w ktorym
mozemy umiesci¢ zeton symbolizujacy specjalizacje
danego oddziatu. Niestety, otworki bardzo czesto sg
zbyt ciasne, przez co wkiadanie (podczas
rozkladania gry i w momencie nadejécia positkéw) i
wyjmowanie figurek (martwi Zotnierze) potrafi by¢
istng katorga. Miekkie figurki potrafia wyginac¢ sie
pod niesamowitymi katami, co rzecz jasna grozi ich
potamaniem.

Niedokladnie odlane podstawki to chyba najwieksza
wada produkcyjna Tol. Oczywiécie zaraz po
wydaniu gry, na r6znych forach pojawily sie recepty
na poprawienie ich jakosci. Najprostszym sposobem
wydaje sie wyczyszczenie otworkéw z nadmiaru
tworzywa przy pomocy malego gwozdzika.

Zetony

Wypychanie ponad 200 doskonale wydanych
zetondéw z arkuszy, w ktorych sie znajduja to czysta
przyjemnos¢. Podobnie jak w innych grach
wydanych przez FFG, zetony sa wykonane z grubej
tektury, odpornej na zlamania i wytarcie. Symbole
na zetonach sg czytelne, dzieki czemu kazdy z
graczy juz po pierwszych etapach gry, bedzie znat
zastosowanie kazdego z nich. Poza wspomnianymi
wczedniej duzymi zetonami terenu dostajemy
réwniez mniejsze, odpowiadajace za rézne rodzaje
umocnient (bunkry, okopy) i przeszkéd terenowych
(zasieki, pola minowe). Do tego wszystkiego
dochodza jeszcze specjalizacje oddzialow, zetony
symbolizujagce  punkty  kontrolne, inicjatywe,
uszkodzenia, rozproszenie oddzialéw, oddziaty
nieaktywne, itd. Juz przy zakupie gry radze wiec
zaopatrzy¢ sie w duza iloé¢ woreczkéw strunowych,
by zapobiec mieszaniu sie zetonéw.

Przygotowanie rozgrywki

Gdy juz wybierzemy z ksiegi scenariuszy ten, ktory
chcemy rozegra¢, przystepujemy do przygotowania
rozgrywki. Scenariusz dokladnie okresla wyglad
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planszy, talie kart, ktéore bede uzywane w danej
rozgrywce oraz wielkos¢ sit dostepnych dla kazdego
z graczy. Podczas rozkladania planszy warto
zapoznaé sie ze szczegdlami terenu i chocby w
podstawowym stopniu zaplanowac strategie gry.
Gdy tylko uporamy sie z wyliczeniem odpowiedniej
ilosci zolnierzy przystepujemy do tworzenia
plutonéw. Jak wspomnialem wczesniej - zolnierze
wkiadani sa w podstawki, w ktérych miesci sie do 4
figurek (wigekszo$¢ zajmuje jedno miejsce, tylko
karabin maszynowy i mozdzierz zajmuja 2). Dzieki
temu sami mozemy zdecydowaé czy chcemy
wystawi¢ oddziat skladajacy sie z 4 weteranéw
(bedacy niesamowicie skutecznym na polu walki)
czy rozrzucimy tych weteranéw, jako wsparcie kilku
oddzialow. W tej fazie dolaczy¢ mozemy réwniez
doda¢ do  plutonéw  zetony  specjalizacji
(przeciwpancerny, inzynieryjny, medyczny,
szturmowy) przewidziane w scenariuszu.

Po zakoriczeniu tworzenia armii gracze rozstawiaja
je w calosci, w kolejnosci przewidzianej przez
scenariusz.

Tworzenie plutonéw i rozstawianie wojska to
zdecydowanie najdiuzsza czeé¢ przygotowan -
warto poswieci¢ jej troche czasu, bo Zle stworzone
oddziaty, roztozone w niewlasciwych miejscach
planszy potrafia skutecznie przekresli¢ szanse na
zwyciestwo juz na samym poczatku rozgrywki.

Przebieg gry

Rozgrywka w Tol podzielona jest na tury, ktérych
ilos¢ okresla wybrany scenariusz. Kazda tura sklada
sie z trzech, nastepujacych po sobie, faz:

1. Faza akqji
2. Faza dowodzenia

3. Faza podsumowania

Faza akc;ji

W fazie akcji gracze na zmiane aktywuja po kilka
oddzialow (w zaleznosci od scenariusza - z reguly
trzy) i wykonuja nimi dzialania, po czym
umieszczajq przy nich zeton zmeczenia.

Gracze moga podjac nastepujace akgcje:

1) Marsz - oddzial otrzymuje pelna pule
punktow ruchu i przemieszcza si¢ miedzy
heksami, placac  odpowiednia  ilosciaq
punktéw w zaleznosci od rodzaju terenu.

2)  Skoncentrowany atak - jedna lub kilka
jednostek moze przeprowadzi¢ ostrzal z
pelna sila na jednostke wroga.

3) Przygotowanie odpowiedzi ogniem - przy
aktywowanym oddziale gracz kladzie zeton
odpowiedzi ogniem, dzigki czemu jednostka
pozostaje aktywna podczas dziatarh drugiego
gracza i moze ostrzela¢ wrogi oddziat
wchodzacy w jej pole widzenia.

4)  Ruch i atak - oddzial moze poruszy¢ sie
dysponujac potowa punktow ruchu, a potem
zaatakowac z potowa sity.

5) Aktywacja karty strategii - zamiast
aktywowania  oddzialu, gracz = moze
wykorzystaé lezaca na stole karte z jednej ze
swoich talii i wykona¢ atak snajperski,
artyleryjski, itd.

REBEL.r. 7
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Szturm - aktywna jednostka moze
sprobowac¢ doprowadzi¢ do przejecia heksu,
na ktérym stacjonuja jednostki wroga.
Szturm potrafi by¢ bardzo skuteczna, ale
réwnocze$nie  niesamowicie  kosztowna
taktyka. Wykorzystany we wtasciwej sytuacji
potrafi odwréci¢ szale zwyciestwa.

Wyczerpanie jednostki -  zamiast
podejmowania jakichkolwiek dziatann gracz
moze wyczerpac jedna z jednostek.

Akcja specjalna - z reguly akcje specjalne
wykorzystywane sa przez wyspecjalizowane
oddzialy - inzynierowie potrafia uszkodzi¢
zasieki, oczysci¢ pole minowe czy stworzy¢
okopy, medycy potrafia uleczy¢ oddzial
znajdujacy sie na tym samym heksie,

przywracajac jedna z zabitych jednostek do
gry, itd.

W momencie, gdy wszystkie jednostki na planszy
zostang aktywowane, rozpoczyna sie kolejna faza

ary-

Faza dowodzenia

W tej fazie gracze okreslaja kontrole nad
konkretnymi celami na planszy, opisanymi przez
wymagania scenariusza - w specjalnych miejscach
mapy umieszczone sa odpowiednie zetony
symbolizujace te punkty. Kontroluje je ten gracz,
ktérego jednostki jako ostatnie zajmowaly dany
heks. Za kontrole nad kazdym z celéw gracze moga
otrzymac¢ odpowiednig ilos¢ punktéw dowodzenia,
ktére wydaja na zakup kart strategii lub na licytacje
inicjatywy.

Warto przemysle¢ czy bardziej przydadza nam sie
specjalne ataki/positki, ktére dadza nam karty
strategii, czy tez lepiej zainwestowac wiekszos¢ lub
wszystkie punkty w przejecie inicjatywy i
mozliwos¢ rozpoczecia dziatanh w kolejnej fazie akgji.
Punkty dowodzenia przeznaczone na inicjatywe
umieszczane sa na odpowiednich kartach i
kumuluja sie w trakcie gry, w zwiazku z czym gracz
kontrolujacy wieksza ilos¢ punktéw kontrolnych
powinien dos¢ szybko przeja¢ inicjatywe podczas
starcia.

Faza podsumowania

W tej fazie gracze dociagaja dodatkowe karty
strategii, otrzymuja posiltki wskazane w scenariuszu
oraz usuwajg zetony wyczerpania i rozproszenia z
jednostek znajdujacych sie na planszy. Dodatkowo
jednostki znajdujace sie w obrebie tego samego
heksu moga dokona¢ przegrupowania sit - gracze
moga przetozy¢ figurki pomiedzy podstawkami.

Jedli jedna ze stron wypelnita zalozenia scenariusza,
gra konczy sie w fazie podsumowania, jesli gra
wcigz  pozostaje  nierozstrzygnieta -  faza
podsumowania koniczy ture, znacznik tur jest
przesuwany na dalsze pole, po czym gracz
posiadajacy inicjatywe rozpoczyna faze akcji kolejnej
tury.
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Walka, czyli to co tygryski
kochaja najbardziej

Garsé zasad

Niezaleznie od scenariusza w pewnym momencie
musi do$¢ na planszy do sytuacji, w ktérej walka
bedzie nieunikniona. W fazie akcji jedna lub wiecej
jednostek moze podja¢ ostrzal przeciwnika
znajdujacego sie w jej polu widzenia. Zasieg ostrzalu
i sila ognia zalezny jest od figurek umieszczonych na
danej podstawce.

W tym momencie gracz atakujacy wybiera jeden z 2
rodzajéw dostepnych atakéw: ogieri zwykly,
prowadzacy do zabicia jak najwiekszej ilosci figurek
przeciwnika lub ogieri zaporowy, ktéry powoduje
rozproszenie oddziatlu i powstrzymanie go na ture
lub diuzej od jakichkolwiek dziatan.

Dzieki skrotowi zasad gracze blyskawicznie moga
zorientowac sie w parametrach danego oddzialu, po
czym gracz atakujacy bierze liczbe czarnych kosci
odpowiadajaca sile oddziatu (od 1 - samotna figurka
zwyklego zolnierza do kilkudziesieciu - atak
taczony kilku czolgéw). Potem
podlicza z kolei wartosci ostony
(budynki, lasy, pancerz pojazdéw)
oddzialu bronigcego sie i gracz
atakujacy bierze odpowiednia ilos¢
czerwonych kostek symbolizujacych
ostone (od 0 - oddzial stojacy bez
ostony w szczerym polu do 8 - czolg
typu Tygrys ukryty w lesie). Po
rzucie kostkami podlicza sie sukcesy
kazdej ze stron (u obroncy sukces
liczy si¢ przy wyniku 5-6, u
atakujacego sukces zalezny jest od
zasiegu i waha sie pomiedzy 4-6).

Jedli wiecej sukceséw odnotowat
obrorica - nic sie nie dzieje. Jesli w
rzucie zwyciezyl atakujacy,
podliczana jest réznica sukceséw, o

ktéra wygral. Przy ogniu zwyklym kazdy sukces
powoduje usuniecie z podstawki 1 figurki, ogieri
zaporowy z kolei powoduje zatrzymanie jednostki
na danym polu i polozenie przy niej znacznika
rozproszenia oddzialu.

Jesli réznica sukcesow wynosi 4 lub wiecej - oddziat
obronicy zostaje catkowicie wybity lub ucieka z pola
walki (kazda z tych opcji powoduje usuniecie go z
8ry)-

Troche inaczej rozpatrywane sa zasady atakéw na
pojazdy. W zaleznosci od ilosci uzyskanych
sukceséw ulegaja one lekkiemu lub ciezkiemu
uszkodzeniu, by w ostatecznosci ulec zniszczeniu.

Odpowiedz ogniem

Podczas wykonywania swoich akcji kazdy z graczy
moze polozy¢ przy swej jednostce zeton odpowiedzi
ogniem. Dana jednostka nie wykonuje zadnych
innych akcji, czekajagc na jednostki przeciwnika,
ktore wejda w jej pole widzenia. Jeéli podczas ruchu
przeciwnika ktéry$ z jego oddzialéw spelni
powyzszy warunek - gracz moze aktywowac
odpowiedZ ogniem i przeprowadzi¢ atak na
poruszajaca sie jednostke, po czym kladzie przy
atakujacej jednostce zeton wyczerpania.
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Jedli prowadzono ogien zwykly - oddzial po
poniesieniu odpowiednich strat moze kontynuowac
ruch. Ciekawa opcja jest jednak przyszpilenie
oddzialu ogniem zaporowym, dzieki czemu nie
bedzie moégt on kontynuowaé swego marszu w
danej fazie i zostanie natychmiastowo wyczerpany.

Zwykle jednostki moga przeprowadzi¢ tylko jedna
odpowiedZ ogniem i staja sie¢ wyczerpane. W
prowadzeniu tego rodzaju atakéw o wiele bardziej
skuteczne sa karabiny maszynowe - moga
przeprowadzi¢ dowolna ilos¢ odpowiedzi ogniem w
jednej turze bez wyczerpania. Dzieki temu dobrze
umiejscowiony karabin maszynowy potrafi bardzo
skutecznie spowolni¢ lub zatrzymac¢ marsz wojsk
przeciwnika.

Mozdzierze

Kolejnym rodzajem ataku jest atak mozdzierzowy.
Mozdzierze potrafig ostrzeliwac jednostki, ktére nie
znajduja si¢ w ich polu widzenia, pod warunkiem,
ze inna sojusznicza jednostka widzi przeciwnika.

Komentarz do oceny

Wykonanie: FFG wypuscito prawie doskonaty produkt.
Sliczne, wielkie pudetko wypetnione estetycznymi, prawie
niezniszczalnymi zetonami, kartami i planszami. Niestety,
doskonato$¢ psujg juz nie tak doskonate figurki i podstawki.
Ale jest niewiele gier, ktore robig takie wrazenie jak Tide of
Iron podczas rozgrywki.

Miodno$é: Zdecydowanie najwiekszy plus tej gry. Swietne
reguty walki, mndstwo opcji, zréznicowane strategie.
Nadmierna losowo$C anulowana jest przez duze pule
kosci. Gra dostarcza niesamowitych przezyé i daje
niezlego kopa adrenaliny. Polecam wyjadaczom i
poczatkujgcym.

Cena: Ponad 200 ziotych za produkt stojacy na tak
wysokim poziomie uwazam za bardzo rozsadng cene.
Wrazenie psujg jedynie niektore lekko uszkodzone figurki i
niedoktadnie wykoriczone podstawki — za te cene oczekuje
produktu perfekcyjnego w kazdym calu.
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Dodatkowa zaletg atakéw mozdzierzowych jest fakt,
ze ich ostrzal dziala nie na wybrang jednostke lecz
na wszystkie jednostki okupujace dany heks.
Mozdzierze moga by¢ bezpiecznie umiejscowione na
tylach wojsk i prowadzi¢ niesamowicie skuteczny
ogien zaporowy.

Podsumowanie

Wraz z podstawowa wersja Tide of Iron w nasze
rece trafia broszurka zawierajaca szes¢ scenariuszy.
Sa one bardzo zréznicowane. Zaczynamy od
prostego At The Breaking Point, w ktérym po
stronie amerykarskiej udziat bierze tylko piechota, a
strona niemiecka posiada wsparcie jednego czotgu.
Scenariusz ten bardzo dobrze nadaje si¢ do
rozpoczecia zabawy z Tol - jest dos¢ krotki, dzieki
czemu pierwsza partia nie powinna zabraé¢ wiecej
niz 3 godziny. Niestety, podczas pierwszej
rozgrywki nieodzowne jest regularne zagladanie do
instrukcji i doczytywanie zasad, ktérych nie
pamietamy. Przy 2-3 partii zdecydowang wiekszosé
zasad znamy juz na pamieé, a do instrukeji
zagladamy tylko w wyjatkowych sytuacjach. Potem
instrukcja staje sie praktycznie niepotrzebna. W Tol
tworcy gry wprowadzili duza ilos¢ zasad, ale
mechanika jest dos¢ prosta i bardzo intuicyjna,
dzieki czemu gracze sa w stanie z latwoscia ja
przyswoi¢ w bardzo krétkim czasie. Ttumaczenie
regul Tol na konwencie zupelnie ,Swiezym”
graczom zajeto mi okoto 15 minut, po czym moglem
ich zostawi¢ na kilka godzin sam na sam z gra - nie
mieli praktycznie zadnych probleméw podczas
rozgrywki.

Nie ukrywam - rozgrywka w Tol zajmuje fadnych
pare godzin. W zadnym razie nie jest to pozycja, w
ktéra mozna zagrac jako przerywnik miedzy innymi
grami. Jak juz wspomnialem, pierwsze partie
zajmuja okolo 3-4 godzin (w zaleznosci od
scenariusza), ale wraz z nabywaniem ogrania, czas
rozgrywki spada do okoto dwoch.

Najbardziej Zzmudnym i czasochlonnym etapem jest
faza przygotowywania gry. Czasem potrafi ona
zaja¢ nawet 30 minut. Warto poSwieci¢ ten czas na
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doktadne przyjrzenie si¢ planszy i zaplanowanie
choéby w podstawowym stopniu naszej strategii
rozgrywki. Po rozpoczeciu gra toczy sie ptynnie, bez
wiekszych  przestojow.  Wielka  zaleta sa
naprzemienne ruchy graczy. Rozegranie 3 akgji
zajmuje 2-3 minuty, po czym kolejny gracz staje sie
graczem aktywnym. Przy takim przebiegu gry
zaden z nich nie ma czasu, by sie¢ nudzic.
Dodatkowo dzigki opcji odpowiedzi ogniem gracz
nieaktywny, nawet w fazie przeciwnika moze mie¢
wplyw na sytuacje na stole.

Zasady dotyczace poruszania sie i walki daja
graczcom bardzo duza elastyczno$¢ i mndstwo
mozliwosci  strategicznych podczas rozgrywki.
Zlozono$¢ strategiczna Tide of Iron plasuje te gre
gdzies w polowie drogi miedzy Memoir'44 a
Advanced Squad Leaderem. Dzieki duzym pulom
kosci element losowy jest znacznie ograniczony - nie
decyduje on o przebiegu calej rozgrywki, a gracz ma
duzy wplyw na przebieg starcia. Z kolei poziom
komplikacji mechaniki pozwala na jej szybkie
przyswojenie w takim stopniu, by nie trzeba byto
zaglada¢, co chwile do ksiegi zasad. Réwnoczednie
nie dochodzi do zbytniego uproszczenia zasad.

Jednym z bardzo kontrowersyjnych elementéw Tide
of Iron s zawarte w podstawce scenariusze.
Niestety w wiekszosci z nich jedna ze stron ma
bardzo duza przewage sil, przez co gracz
kontrolujacy druga musi mocno napocié sie, by nie
przegra¢. W niektérych scenariuszach (Crossroads)
przewaga strony amerykanskiej jest tak duza, ze
tylko bardzo dobra strategia i wyjatkowy fart na
kosciach gracza niemieckiego moze zapewni¢ mu
zwyciestwo. Dlatego w wiekszo$¢ scenariuszy warto
zagra¢ przynajmniej dwa razy zmieniajac kontrole
nad stronami konfliktu. Dla pewnej czesci graczy

Tide of Iron
Wykonanie: 9/10
Miodnosé: 10/10
Cena: 8/10 (265,00 z1)

jest to wada, dla mnie jest to jedna z zalet - wysoki
poziom trudnosci i widmo zblizajacej sie kleski
dziata na mnie niezwykle mobilizujaco.

Sze$¢  scenariuszy zawartych w  podstawce
wystarcza na kilkadziesigt godzin gry, ale Fantasy
Flight Games zaraz po wydaniu Tol zamiescito na
swej stronie kilka dodatkowych scenariuszy
oficjalnych oraz udostepnilo miejsce, w ktoérym
gracze mogga publikowaé scenariusze nieoficjalne.
Nic tylko Sciggac.

Tide of Iron wcigga bardziej niz jakakolwiek inna
gra, w ktéra dane mi bylo zagra¢. Trzygodzinna
rozgrywka mija w mgnieniu oka, a po jej
zakoriczeniu mamy ochote na kolejng, a potem na
jeszcze jedna. Dobrze, ze kupilem te pozycje w
wakacje, dzieki temu mogtem przeznaczy¢ kilka dni
tylko na Tol. Nie byt to czas stracony.

Po roku uwazam Tide of Iron za najlepsza,
najblizsza doskonalosci gre, w jaka gralem i moge z
czystym sumieniem poleci¢ ja zatwardzialym
maniakom strategii oraz tym, ktérzy swoja przygode
z grami wojennymi dopiero zaczynaja.

O

zrecenzowat: Wierzba
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Shadows over Camelot

Nuda okragtego
stotu

Ztowrogie moce zbierajg swe sity wokot zamku Camelot.
Czarny Rycerz widziany byl na szczycie niedalekich,
posepnych wzgorz;, zla czarodziejka Morgana knuje
zemste; Saksoniskie wojska zblizajg sie do zamku, a
pobliskie rowniny zapetniajg sie machinami oblezniczymi.
Do tego sir Lancelot po prostu znikngl, ciggle nie
odzyskano Excalibura, a Swiety Graal wcigz pozostaje
tylko legendq. Z pewnosciq nadchodzq ciezkie czasy...

Czy kto$ z czytajacych nie zna legendy o Rycerzach
Okraglego Stotu? Jeéli tak, niech podniesie reke. No
c6z, kolega w czerwonym moze si¢ wstydzié. Reszta
niech czyta dale;j...
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Shadows over Camelot to kooperacyjna gra
przygodowa, w ktérej gracze wcielaja sie¢ w role
rycerzy znanych z legend arturianskich. Co prawda
rycerzy nie ma stu piecdziesieciu, a zaledwie
siedmiu, ale za to na planszy obecny jest Okragly
Stol. Celem wspotpracujacych ze soba graczy jest
wypelnianie kolejnych misji i obrona Camelotu. Jesli
im si¢ nie uda, zamek przepadnie na zawsze. Musza
sie jednak strzec, gdyz poséréd nich moze by¢ zdrajca
gotowy pokrzyzowac im plany...

Pierwsze wrazenie

Graficznie gra prezentuje sie przecietnie. Pudetko
okraszone zostalo $rednich lotéw ilustracja. Gdy
zajrzymy do $rodka, zobaczymy, ze grafiki ogdlnie
nie sa zbyt piekne. Rysunki zdobigce instrukcje,
plansze, jak i karty stoja na podobnym, $rednim
poziomie.

Instrukcja zostala wydrukowana na doskonalej
jakosci papierze. Nieco gorzej jest z przejrzystoscia
zawartych w niej zasad, gdyz calo$¢ poskladana jest
chaotycznie. W czytaniu przeszkadza réwniez fakt,
ze zawarto$¢ jest zbyt pstrokata. Na szczescie zasad
nie ma duzo i sa banalnie proste, przez co po
jednokrotnym  przeczytaniu instrukcja  raczej
powedruje do pudetka.

Wyjawszy wszystkie plansze (a trzeba przyznad, ze
jest ich troche), dogrzebiemy sie do tego, co w grze
najwazniejsze - kart i figurek. O kartach nie ma
sensu zbytnio si¢ rozwodzi¢. Sa dobre jakosciowo,
gietkie (przez co dobrze sie tasujg) i odporne na
$cieranie. Co réwnie wazne, na bokach nie osadza
sie zbyt duzo brudu, przez co nie ma wrazenia ich
zuzycia. Troche wiecej mozna napisa¢ o figurkach.
Co tu duzo méwic¢ - modele nie ol$Sniewaja. S po
prostu brzydkie. Po pierwsze: nie s3 pomalowane.
Mamy wiec figurki z szarego plastiku na
kolorowych podstawkach, ktére nie prezentuja sie
zbyt okazale. Mozna je oczywiécie pomalowaé
samemu albo tez nawet zakupi¢ pelen zestaw
pomalowanych rycerzy, ale sa to dodatkowe koszty,
w przypadku tej drugiej opcji siegajace nawet 70 zi.
Po drugie: nawet, pomimo ze figurki sa wlozone w
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ochronng wypraske, to i tak niektére elementy sa
brzydko pozaginane. Ostatecznie najbardziej do
gustu przypadly mi figurki czterech Piktoéw, ktérych
uzywa sie podczas wykonywania jednej z misji. Ale
jak to méwia - co kto lubi.

©nce per turn you may exchange

1 White card, face down,
with another Knight

of your choice.

. Add +1 to any Camlul you participate in.
Discand Exr.lllhurm :nlmlur.m'y 1 Black Card

Any dying Knight who drinks from the
Grail gains 4 Life points, Discard after use.

Anytime you must draw 1 Black card,
draw 2 instead. Play 1, and place the other
back under the Black Daw pile.

Shart = & Lifepls
Max = & Life pls
i Pead = 0 Lileph

1. Progression of Evil (choose 1)
Draw 1 Black card and play it

or Add 1 Siege Engine fo Camelot
of Lasz 1 Life paint

@ 2. Heroic Action [choose 1)

Move fo a new Quest

or Perform the Cuest's |-eroic Action

or Play 1 Special White cand

or Discand 3 identical cards to gain 1 Life point

ar Awcuse 1 Knight (if = & Siege Engines or & Swonds). -

* If desined, perform a second, different Heric
Action this turn,

= Game losl if:
12 Siege Engines surround Camelol;

L or 7 Black Swonds sit on the Round Table;
or All Knights are dead (Traitor excepted).

Game won if there are 12 or more Swords
= o) the Round Table, a majority of them White.
¥V

i o Wl i f
Tuck Loyalty card under here, Reveal it only i:‘;:::;:;ﬂg“ = cu:—u:mt.
} ‘when accused, Then, if you are the Traitor, Socriil P LD
-;, i =y flip this Coat of Arms over. o itk

Elementy gry

Sklfadaja si¢ na nie:

« plansza z zamkiem Camelot

+ 3 dwustronne plansze przygod

- 30 figurek rycerzy i ich przeciwnikéw
« 168 kart postaci, wydarzeri i lojalnosci

« 7 Xkart postaci / pomocy

« 7 kostek 6-sciennych oraz 1 kostka 8-scienna
+ 16 dwustronnych mieczy

+ instrukcja i opis przygod

W sumie catkiem tego sporo. Wychodzi przy tym
jednak  pewien mankament. Pudetko jest
standardowych rozmiaréw, a przez to nie zawsze
wygodne w transporcie. Rzecz jasna daleko mu do
takich koloséw, jak Starcraft czy Descent, ale nie
zmienia to faktu: SoC to gra towarzyska, ktéra moze
sprawdzaé¢ sie na wyjazdach w wiekszym gronie.
Wiekszos¢ powierzchni w srodku zajmuje natomiast
gléwna plansza i... plastikowa wyttoczka. Ogdlnie
jednak, miejsca jest wiecej niz potrzeba. Po
zapakowaniu samych kart i figurek jest go wrecz
nadmiernie duzo. Gdyby nie gtéwna plansza (ktéra
mogtlaby by¢ podzielona podobnie jak plansze
przygod), pudetko mozna by zmniejszy¢, a przez to
ulatwié¢ transport gry. Na pewno wyszloby to jej na
dobre. Poza tym nie ma si¢, do czego przyczepic.
Wszystkie materialy sa dobre albo i bardzo dobre
jakosciowo - beda mogty nam stuzy¢ przez diuzszy
czas.

Potyczka

Zeby zagraé potrzebujemy minimum trzech graczy.
Maksymalnie do zabawy moze zasigé¢ siedmiu
uczestnikéw. Wraz z wieksza iloscia graczy maleje
stopieni trudnosci gry. Przy trzech rozgrywka jest
trudna, a przy siedmiu bywa zbyt tatwa. Najlepiej
zasigé¢ do gry w 4-6 oséb, wtedy zasady wydaja sie
by¢ najbardziej zréwnowazone. Co prawda twoérca
gry proponuje pewne warianty, ktére maja
urozmaici¢ albo ulatwi¢ gre trzem osobom (miedzy
innymi odrobine inny wariant zdrajcy), ale sa to
jedynie potsrodki.

Gdy juz zasiadziemy za stolem, musimy roztozy¢
plansze. Jest ich kilka, ale w poréwnaniu z innymi
grami zajmuja S$rednig ilos¢ miejsca. Nastepnie
kazdy z graczy losuje (lub wybiera) jednego z
rycerzy, ktéorym bedzie gral. Kazda posta¢ ma
przypisang do siebie umiejetnos¢ specjalng, ktéra -

[
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poza wygladem - odréznia ja od innych postaci.
Jesli chodzi o zréwnowazenie umiejetnosci to jest
calkiem przyzwoicie. Teoretycznie mocniejszych
umiejetnosci bedziemy mogli uzy¢ rzadziej w trakcie
rozgrywki, stabszych - czedciej. Najwiecej o
umiejetnosciach specjalnych moéwi to, ze zdarza sie o
nich po prostu zapomnie¢.

Po  wylosowaniu  postaci  otrzymujemy
odpowiadajaca jej kolorowa kostke 6-Scienna, ktorej
wartoé¢ ustalamy na 4 (to nasza startowa ilos¢
punktéw zycia), po czym ,sadzamy” figurke przy
okraglym stole. Nastepnie otrzymujemy pie¢ biatych
kart i jedna karte Merlina. O tym, co robi ta ostatnia,
nieco pozniej.

Na sam koniec rzecz najwazniejsza. Tasujemy talie
lojalnosci i przydzielamy kazdemu graczowi po
jednej karcie. Kazdy uczestnik zabawy w tajemnicy
podglada otrzymany kartonik, po czym chowa go
pod karte postaci. Teraz juz kazdy wie, po ktorej
stronie stoi - dobra czy zta. Nikt inny si¢ tego nie
dowie az do korica rozgrywki, chyba ze zdecyduje
si¢ na rzucenie oskarzenia. To jednak nie jest takie
proste, a czesto takze niebezpieczne. Jako ze kart jest
wiecej niz graczy zdarza sie, ze nie ma posréd nich
zdrajcy. Jego widmo zawsze jednak krazy nad ich
glowami. Tyle teorii, o praktyce p6znie;j.

Teraz juz w zasadzie jesteSmy gotowi do
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rozpoczecia rozgrywki. Tuz przed wprowadzeniem
nas w $wiat zasad tworca gry uczula nas na jedno.
Cho¢ jest to gra kooperacyjna i gracze powinni ze
soba wspolpracowad, to zabronione jest precyzyjne
moéwienie na temat kart posiadanych na reku,
jedynie ogdlniki. Klimatyczne ogélniki. Nie mozna
wiec powiedzieé: ,Mam trzy karty graala, moge
komus$ pomoéc”. Zamiast tego powinno by¢: ,Mezni
rycerze, zaslyszalem ostatnio pogloski o Swietym
Graalu! Czy kto$ wybierze sie ze mna na jego
poszukiwania?”. Tak - to czasem brzmi
pompatycznie, $miesznie i mozna mieé, co do
takiego sposobu prowadzenia konwersacji opory.
Rzecz jednak w tym, ze SoC broni sie gltéwnie
klimatem i odarty z niego jest gra przecietng i
schematyczna.

Przebieg rozgrywki

JesteSmy gotowi i mozna zaczynad. Celem graczy
jest ~zdobywanie bialtych  mieczy  poprzez
wykonywanie heroicznych misji. Aby wykonaé
misje najczesciej trzeba wytozy¢ w kolejnych turach
pewna kombinacje kart albo tez karty o konkretnych
wartosciach. Jest to dlugie i Zmudne zadanie -
bardzo czesto zajmuje kilka cennych tur.

Paradoksalnie, przegra¢ jest niezwykle tatwo.
Wystarczy, ze na polach Camelotu sta¢ bedzie 12
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machin oblezniczych (ktére w dalszej czesci
rozgrywki pojawiaja sie lawinowo) lub tez gracze
nie wypelnig kolejnych misji, przez co na Okraglym
Stole pojawi sie przynajmniej siedem (na dwanascie)
czarnych mieczy.

Przebieg rozgrywki jest prosty do boélu. Kazdy z
gracz ma do przebrniecia dwie fazy: Faze Postepu
Z%a i Faze Heroicznych Czynéw.

W pierwszej MUSI wykonaé¢ jedna z podanych
Czynnosci:

+ wyciggnad i rozpatrzy¢ jedna czarng karte
+ dolozy¢ do oblezenia jedna machine obleznicza

« straci¢ jeden punkt zycia

Dwie ostatnie czynnosci nie wymagaja chyba
wyijasnien. Jesli zas chodzi o czarne karty to dziataja
one w nastepujacy sposoéb. W czarnej talii s3 dwa
rodzaje kart - zwykle i specjalne. Karty zwykle

wplywaja na poszczegdlne misje, utrudniajac
rycerzom ich wykonanie. W tym momencie przydaja
sie karty Merlinéw, gdyz kazda standardowa czarna
karte mozna zniwelowa¢ zagraniem Merlina.
Znacznie trudniej jest w przypadku kart specjalnych.
Nie dos¢, ze do skasowania takiej karty potrzeba az
trzech Merlinéw na raz (karte Merlina zagrywaja
wtedy rézni gracze), to na dodatek maja one
najczesciej bezposredni wplyw na calg rozgrywke.
Dla przykiadu karta moze nakaza¢ straci¢ jakiemus
rycerzowi punkty zycia, doda¢ na plansze machiny
obleznicze, badZ tez zakaza¢ uzywania Merlinéw.

Jednym stowem - nieciekawie.

Gdy gracz przebrnie juz przez Faze Postepu Zta ma
mozliwo$¢ wykonania Heroicznej Akgji. Sg to:

« ruch

+  polozenie na stole karty

« walka z maching obleznicza

+ dociggniecie dwoch biatych kart w Camelocie
« zagranie jednej specjalnej bialej karty

« odrzucenie trzech identycznych kart w celu
odzyskania 1 punktu zycia

« oskarzenie innego rycerza o zdrade
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Ostatnia opcja dostepna staje sie dopiero po tym, jak
na stole pojawi sie szésta machina obleznicza lub tez
na Okragly Stot powedruje szésty miecz (niewazne
bialy czy czarny). Trzeba jednak uwazacd. Jesli
oskarzenie okaze sie rzucone falszywie, jeden z
bialych mieczy przekrecamy na czarng strone.
Kazdy z graczy moze oskarzy¢ innego zaledwie raz
w ciggu calej rozgrywki. Jedli gracz sobie zazyczy
moze wykona¢ jeszcze jedna, inng heroiczng akcje,
kosztem poswiecenia jednego punktu zycia swojej
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postaci. Jak wiec wida¢, kazda, nawet najmniejsza,
akcja okupiona jest bardzo duzym kosztem.
Poprzeczka zostata postawiona do$¢ wysoko.

Taki przebieg rozgrywki ma jednak swoje minusy.
Przede wszystkim - w pewnym momencie gra staje
sie straszliwie schematyczna. Wybory graczy sa
bardzo ograniczone i zaleza niemal wylacznie od
posiadanych na reku kart. Jesli ktos, dla przykladu,
bedzie posiadat na rece trzy karty Graala oraz jakie$
dwie inne, to wiadomo, ze w zasadzie bedzie musiat
udaé¢ sie na wyprawe po Swiety kielich. Jesli
natomiast trafia mu sie karty z wysokimi

SoC okiem ajfla

Opinia, ze SoC to gra, ktdrg sie albo
kocha albo nienawidzi ma w sobie duzo
prawdy. W mojej ocenie jednak wcale
nie jesteSmy skazani na wspomniany
przez Ejdzeja kubet zimnej wody. Moim
zdaniem tej gry nie mozna ocenia¢ w
oderwaniu od fabularnej otoczki, tak jak
abstrakcyjnych gier logicznych nie
mozna dyskwalifikowa¢ za jej brak. SoC nie jest grg dla
kazdego, ale z catg odpowiedzialnoscig stwierdzam, ze jest w
stanie dostarczy¢ mnostwa Swietnej zabawy. Witasnie za
sprawg klimatu. Niestety jednak trzeba uczciwie przyznac, ze
powtarzalno$¢ i schematycznoSC rozgrywki jest bardzo
powazng wadg tego produktu.

Stowo 0 wykonaniu: za wyjatkiem ilustracji na pudetku, w
mojej ocenie jakos¢ grafik jest Swietna. Bardzo fajnie
prezentujg si¢ plansze, tadnym kartom zarzucitbym tylko to,
ze sg zbyt miekkie. Instrukcja prezentuje sie bardzo fadnie,
jedynie dos¢ przecietnie wygladajg karty rycerzy. Jako$¢
figurek SoC oceniam wysoko — osobiscie wole dosta¢ figurki
do pomalowania, niz juz pomalowane, ale w taki sposéb jak
miato to np. miejsce w Tannhauserze. Figurki bija na gtowe
np. modele, ktore dostajemy w grze Warrior Knights. Ogdlnie
jakos¢ wydania SoC zdecydowanie bym pochwali,
szczegblnie w poréwnaniu do czesto recenzowanych na
tamach Rebel Timesa gier spod szyldu Fantasy Flight Games
(z wysoko ocenianym, recenzowanym w tym numerze Tide of
Iron na czele). Nareszcie prezentujemy tytut, w ktérym kazdy
element ma swoje miejsce w specjalnie wyprofilowanych
przegrodkach. Zadnych pétérodkéw i woreczkéw strunowych
- wszystko od razu dostajemy elegancko i praktycznie
zapakowane.
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nominatami, to zuzyje je na walke z Czarnym
Rycerzem, badz Lancelotem. I tak w koto Macieju.
Wybér jest w zasadzie iluzoryczny. Biorac
dodatkowo pod uwage, ze rozgrywka trwa okoto
poltorej godziny, a gracz w tym czasie odwiedza
§rednio trzy lub cztery misje, oznacza to, ze te
nieliczne decyzje podejmuje sie raz na pét godziny
lub dwadzie$cia minut. Dynamizmu w tym niestety
nie ma. Wieksze emocje pojawiaja si¢ dopiero na
koniec, gdy uczestnicy zabawy musza rzeczywiScie
zdecydowad, czy pozosta¢ jeszcze na wyprawach,
czy tez wrécic do Camelotu i pozbyé¢ sie

nagromadzonych maszyn oblezniczych. Do tego
czasu bywa bardzo nudno.
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Komentarz do oceny

Wykonanie: Nie jest Zle, ale mogto by¢ lepiej. Najwiekszy
wptyw na walory estetyczne majg stabe grafiki i
przecietne figurki. Poza tym przydataby sie jednak troche
mniejsza plansza i bardziej kompaktowe pudetko. Jesli
chodzi o jakos¢ uzytych materiatéw, to nie ma sie, do
czego przyczepic.

Miodnosé: Oceniajac samg gre, nie za$ otoczke, jakq
mozna wokoét niej stworzy¢, Shadows over Camelot
wypada blado. Bardzo schematyczna mechanika i staby
system zdrajcy cigzg grze najbardziej. Bez odpowiednich
graczy cata rozgrywka traci urok, a chyba nie o to
chodzi.

Cena: Standardowa je$li idzie o produkty Days of
Wonder. Tym razem jednak relacja cenal/jakos¢ troche
zawodzi.

Zdrajca by¢

Ten element rozgrywki zastuguje
na osobny akapit. Nie jest tak
jednak dlatego, ze mozna pia¢ na
jego czes¢ peany. Pomyst, choé
ciekawy, po prostu sie¢ nie
sprawdza. Zdrajca ma jeszcze
bardziej zwigzane rece niz lojalni
rycerze. Jego wybory sa w
zasadzie ograniczone do
absolutnego minimum. W tej grze
po prostu trzeba chcie¢ by¢
zdrajca, w przeciwnym wypadku
popsuje sie zabawe wszystkim
graczom. Dlaczego? Najprostszy
spos6b na wygranie po ciemnej
stronie, to metoda »na

bezczelnego”. Gracz, ktéry wylosowat karte zdrajcy
po prostu nie rusza si¢ z Camelotu, ciggnie kolejne
biate karty i doklada machiny obleznicze. Céz z
tego, ze inni beda wiedzie¢? Dopdki nie pojawi sie
szosta machina albo sz6sty miecz i tak nie moga nas
oskarzy¢é. A nawet jesli oskarza.. to nic. Nadal
mozemy doklada¢ machiny obleznicze, jedyna
réznica jest taka, ze robimy to jawnie. Zdrajcy nie da
sie permanentnie usuna¢ z gry! W zasadzie jedyna
inna mozliwoé¢ dziatania to podebranie pozostatym
rycerzom specjalnych przedmiotéw, ktére mozna
zdoby¢ w trakcie gry i/lub odrzucanie z reki
dobrych kart. Gdzie§ po drodze mozna jeszcze
rzuci¢ jedno falszywe oskarzenie. Poza tym... nic.
Doé¢ ubogi zestaw knucia i mamienia innych
graczy, jesli mam by¢ szczery. Oczywiscie tworca
gry zwraca uwage, iz uczestnik zabawy
odgrywajacy zdrajce powinien zachowywacé pozory,
by¢ przebiegly i wodzi¢ lojalistéw za nos. Pytam
tylko - niby jak, skoro jedni i drudzy maja tak ubogi
zestaw mozliwosci?

Wszystko rozbija sie tylko i wylacznie o cheé
bawienia sie w klimacie. Jesli wszyscy gracze na to
przystana - zabawa moze by¢ przednia. W
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przeciwnym  wypadku  bedzie nudno i
schematycznie. Problem w tym, ze w niejednym
srodowisku graczy trudnoscia jest zebranie kilku
graczy w ogoéle, nie méwigc juz o nastawionych na
tak specyficzng rozgrywke. Idealna gra w Shadows
over Camelot pozostanie wiec w  sferze
zyczeniowego my$lenia.

Podsumowanie

Jak juz z pewnoscia zauwazyliscie - Shadows over
Camelot jest gra nastawiong na swoiste klimatyczne
odgrywanie postaci, polaczone z planszéwka.
Prawde powiedziawszy sprawdza sie to Srednio i
potrzeba bardzo duzo checi, zeby bawi¢ sie gra
dtuzej w wigkszym gronie.

Styszalem opinie, ze SoC to gra, ktora sie albo kocha
albo nienawidzi. Nie sposéb temu stwierdzeniu
odmoéwic¢ pewnej dozy prawdziwosci. Latwo sie w
tej grze zakocha¢ od pierwszego wejrzenia, ale
potem czeka nas kubel zimnej wody. Okaze sie

bowiem, ze poza wySmienita otoczky, nie ma nic
wielkiego do zaoferowania. Powedruje na poétke i
tam, kurzac sie, spedzi dtugie miesiace.

O porazce tej gry decyduja gltéwnie szczegoly.
Ciekawy, ale slabo dopracowany system zdrajcy.
Schematyczno$é¢ dziatann w dluzszej perspektywie
czasu. Male zréznicowanie kolejnych rozgrywek,
czy tez ostatecznie konieczno$¢ podejscia do
rozgrywki z pewnym konkretnym nastawieniem.
Wszystko to sprawia, ze bez graczy, ktérzy uczynia
kazda rozgrywke wyjatkows, gra bedzie zwyczajnie
przecietna i bez polotu. Szczerze powiedziawszy to
w takiej sytuacji, wolatbym jednak wyda¢ pieniadze
na dobrego RPGa.

O

Shadows over Camelot
Wykonanie: 8/10
Miodnosé: 6/10

Cena: 7/10 (149,95 z)

zrecenzowat: Ejdzej
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Neuroshima HEX!

Postnuklearne
heksy

Neuroshima HEX! to strategiczna gra planszowa,
ktorej akcja dzieje sie w postnuklearnym $wiecie gry
fabularnej Neuroshima, wydanej w 2001 roku przez
Wydawnictwo Portal. Na spustoszonych nuklearna
wojna pustkowiach dawnych Stanoéw
Zjednoczonych staja do walki ludzie, mutanty
i maszyny. Kazda frakcja wysyla na front swoje
wyspecjalizowane  jednostki, by sprytem,
wyrafinowanga technologia lub zwykla brutalna sita
zdziesigtkowac nieprzyjaciela.

W ubieglym roku, na targach gier w Essen,
zaprezentowano druga edycje tej popularnej w
naszym kraju gry. Tym sposobem Neuroshima
HEX!, jako pierwsza polska gra planszowa zyskala
popularnoé¢ i wiele pochlebnych opinii na
zachodzie. Nowe wydanie to poprawiona jakos¢
wykonania elementéw i zupelnie nowa szata
graficzna. Zasady pozostaly niezmienione. Od kilku

dni dostepna jest edycja 2,5, w ktérej udato sie w
konicu pozby¢ drobnych, ale dos¢ irytujacych
wpadek z poprzedniego wydania. Przyjrzyjmy sie
uwazniej naszemu rodzimemu = produktowi
eksportowemu i sprébujmy odpowiedzie¢ na
pytanie, jak nowy, poprawiony ,HEX”, prezentuje
sie na tle zagranicznych produkgji.

Elementy gry

Gra po raz pierwszy pojawila sie na zachodzie wiec
podjeto starania by dobrze prezentowata si¢ obok
zachodnich produkcji. Nowego HEXa zapakowano
wiec w doé¢ duze, kwadratowe pudelko (w
przypadku kazdej edycji nieco innych rozmiaréw).
Co jeszcze mozna powiedzie¢ o opakowaniu? Gruba
tektura, niezla (ale daleka od rewelacyjnej) oprawa
graficzna - ogolnie, na pierwszy rzut oka nieZle.
Pudelko jest troche za duze jak na niewielka plansze,
instrukcje i zestaw  tekturowych  Zetonéw.
Wykonanie najnowszej edycji prezentuje
zauwazalnie wyzszy poziom. Wciaz moim zdaniem
rozczarowuje szata graficzna, trwalos¢ elementéw
jest jednak w pelni zadowalajaca.
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Tyle o opakowaniu, przejdZmy teraz do elementéw
gry, na ktére skladaja sie:

® instrukcja

® plansza

® 140 zetonow (po 35 dla kazdej z 4 armii)
® dodatkowe znaczniki obrazeri

Wszystkie elementy stanowig wiec Zetony

i znaczniki wykonane z grubej tektury, ktére uklada
si¢ na planszy. Instrukcja napisana jest bardzo
dobrze, wprowadza w klimat $wiata Neuroshimy,
przystepnie wyjaénia zasady i bardzo jasno
prezentuje szczegdélne przypadki, jakie moga
zaistnie¢ na planszy. Wszystko jest dobrze
zilustrowane przykladami i tlatwo odszukac
interesujaca nas informacje. Réwniez opis armii
zorganizowany zostal w bardzo praktyczny sposéb.

Plansza do gry to najwazniejsza zmiana w stosunku
do pierwszej edycji. Trzeba przyznaé, ze teraz
prezentuje si¢ o wiele lepiej - tlo heksagonalnej
siatki stanowi calkiem sympatyczna grafika. Wokoét
19 pdl, na ktérych odbywa sie rozgrywka pojawity
sie¢ nowe (zupelnie bezuzyteczne, by¢ moze znajda
zastosowanie w przysztych dodatkach do gry). Dos¢
popularne zarzuty o mniejszej czytelnosci nowej
planszy uwazam za calkowite nieporozumienie -
spelnia ona swoja funkcje doskonale, prezentuje sie
tadnie i wykonano ja bardzo solidnie.
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W stosunku do pierwszej edycji zmienila sie takze
szata graficzna zetonoéw. Wygladaja lepiej, ale nie
ma sie tutaj czym zachwyca¢é: ilustracje sa bardzo
przecietne, za to oznaczenia czytelne, a to jest

najwazniejsze podczas rozgrywki. Gruba porzadna
tektura robi dobre wrazenie, grafiki sg ponizej
przecietnej. Jak widze (Swietne moim zdaniem)
oktadki podrecznikéw do fabularnej Neuroshimy,
to zadaje sobie pytanie, czemu tak fajne ilustracje
nie moga zdobi¢ HEXa? Nie zamierzam w tej
recenzji wylewaé¢ jadu z powodu przesunietych
nadrukéw na zetonach. Byla to cecha wiekszosci
egzemplarzy drugiej edycji gry i z pewnoscia nie
dodawala jej uroku. Nie byla to jednak wada
dyskwalifikujaca produkt. Lawina krytyki i
rozgoryczenia fanéw po premierze nowego HEXa
byta moim zdaniem kompletnie niewspéimierna do
poziomu tej niedogodnosci. W poprawionym,
ostatnim wydaniu gry (czyli wspomnianej edycji
2,5) udalo si¢ wyeliminowac ten problem.

Podsumowujac temat wykonania gry: dostrzegam tu
duzy postep w stosunku do wczesniejszych edycji.
Nowy HEX wyglada o wiele lepiej. Jednak mimo
wielu staran i kolejnych poprawek uczciwie trzeba
powiedzie¢, ze wciaz nie jest to gra wydana tadnie.
Plansza i instrukcja na ,piatke”, reszta elementéw
tylko na ,dostateczny” (z plusem za najswiezsze
poprawki).
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Przebieg rozgrywki

Jak juz wspomnialem, gra zawiera 4 zestawy
zetondw prezentujacych poszczegdlne armie. Kazdy
z graczy (od dwoéch do czterech) kontroluje jedna z
nich. W wybranych przez graczy miejscach na
planszy ustawiane sa Sztaby poszczegdlnych armii.
Celem gry jest zniszczenie lub jak najwieksze
ostabienie Sztabéw wrogich armii, przy jednoczesnej
ochronie wlasnego.

Po ustawieniu Sztaboéw, pozostaly stos zetonéw
kazdej armii zostaje wymieszany. Podczas
rozgrywki uczestnicy gry kolejno dociagaja do
trzech zetonéw, jeden z nich maja obowiazek
odrzucié, pozostale zas moga zagra¢ lub zachowac
na poézniej. Mechanizm dociagania i zagrywania
zetondw sprawia, ze niekiedy dziatanie HEXa
porownywane jest do gier karcianych - i jest
oczywiscie dos¢ istotnym elementem losowym
rozgrywki. Najwazniejsze jest jednak to, co dzieje sie
na planszy: gracze kolejno ustawiaja tam jednostki i
moduly je wspierajace. Dochodza to tego zetony
akcji, ktore maja dzialanie natychmiastowe i nie
umieszcza si¢ ich na planszy (bomby, strzaty
snajperéw, granaty etc). W chwili, gdy na planszy
nie ma wolnych pél, lub zostanie zagrany specjalny
zeton akcji - rozpoczyna sie bitwa. W tym momencie
okazuje sig, ktory z graczy wykazat sie najlepszym

zmystem taktycznym i zdolnoscia planowania.
Dzialanie jednostek nastepuje kolejno po sobie
(lub jednoczesnie), w zaleznosci od posiadanej
przez nie inicjatywy. Nastepuje szereg atakow
bezposrednich i dystansowych, niektére jednostki
blokuja dziatanie innych, moduly wspierajq linie
frontu ulepszajac skutecznos¢ podiaczonych do
nich jednostek, badZ zapewniajac im dodatkowa
ochrone. Konsekwencja bitwy jest zazwyczaj
niemate spustoszenie na planszy, mndstwo
ofiar.. i otwarta przestrzen dla nowych
jednostek, ktére wysytamy na front.

Neuroshima HEX ma jedna magiczng ceche:
sporej dawce abstrakcji i umownych oznaczen na
zetonach, zmaganiom na zaledwie dziewietnastu

heksagonalnych polach niewielkiej planszy,
towarzyszy = prawdziwy, ekscytujacy  klimat
postnuklearnego frontu. Mechanika

Swiat Neuroshimy

Neuroshima to najpopularniejsza polska gra fabularna. Zadna
inna rodzima produkcja nie zdotata ugruntowaé sobie tak
silnej pozycji na trudnym ‘erpegowym’ rynku, z linig dodatkow
i nadspodziewanie licznymi inicjatywami fanowskimi.

Akcja NS ma miejsce w spustoszonym wojng

nuklearng $wiecie. Po zniszczonych autostradach dawnych
Stanéw  Zjednoczonych wedruja motocyklowe gangi,
uzbrojone po zeby grupy nomadoéw walczg na ulicach
ostatnich, zrujnowanych miast. To $wiat tudzaco podobny w
zatozeniach do tego, ktdry znamy z rozmaitych filméw,
ksigzek i gier komputerowych (pierwsze na my$l przychodza;
MadMax, Fallout albo Wojownik Autostrady).
Po trwajacej 30 lat wojnie, resztki ludzkosci prowadzg
desperackg walke z Molochem - rozrastajgcym sie i
mutujacym, mechanicznym tworem, wysytajacym na front
kolejne, udoskonalone maszyny, siejace spustoszenie na
polu bitwy.

przeprowadzania bitew sprawia, ze gra jest bardzo
dynamiczna, wiele akcji odbywa sie jednocze$nie:
tutaj ginagca jednostka oddaje swdj ostatni strzat, tam
medyk ratuje unieruchomionego zZolnierza - dzieje
sie wiele, szybko ponosi sie straty i otrzymuje
uzupelnienia. Ogromnym atutem jest to, ze
poszczegllne armie znacznie sie od siebie réznia.
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Kazda ma swoja specyfike, mocne i slabe strony,
kazda narzuca inng taktyke dzialania. Jednoczesnie
- co bardzo wazne, ciezko jest wskaza¢ armie
najskuteczniejsza, gra jest porzadnie przetestowana
i zbalansowana, dobrze dziala przy kazdej ilosci
graczy.

Podsumowanie

Klimat nieustajgcych zmagan ludzi, mutantéw i
maszyn odnajdzie w Neuroshimie HEX nie tylko
osoba znajaca postnuklearny $wiat gry fabularnej,
do ktoérej ta planszowka nawiazuje. To bardzo
dopracowany od strony mechanicznej i miodny
tytul. Czynnik losowy nie irytuje, gama mozliwosci
nie pozostawia niedosytu, za$ zasady sa bardzo
latwe do opanowania. Neuroshima HEX to bardzo
dobra, godna polecenia gra dla tych, ktérzy szukaja
na planszy krwawych konfliktéw zbrojnych,
widzianych bezposrednio =z linii frontu bez
zawracania sobie glowy warstwg ekonomiczng
wojny. HEX to konflikty rozstrzygane taktyka i
logicznym mys$leniem, a nie turlaniem kostkami.
Oryginalny pomyst, dobrze wyskalowany i
niewiarygodnie wciagajacy. Rozgrywka jest szybka,
dynamiczna i ciekawa. Goraco polecam!

Neuroshima HEX!
Wykonanie: 7/10
Miodnosé: 9/10
Cena: 7/10 (79,00 z1)

Komentarz do oceny

Wykonanie: Plansza prezentuje sie bardzo dobrze (gdyby
nie ona, datbym dwa oczka mniej). Szata graficzna
pozostatych elementow, wykonanie Zetondw — tutaj juz jest
sie do czego przyczepi¢. Niewatpliwie najnowsza edycja to
bardzo solidny skok jako$ciowy w stosunku do pierwotne;
wersji. Neuroshima HEX! pozostaje jednak grg o dos¢
przecietnej urodzie, ale za to solidnym wykonaniu. Wydawca
zrobit wiele, by jakos¢ wydania HEXa poprawi¢, ale w moim
odczuciu nie dokonano tutaj cudow.

Miodnos¢: Neuroshima HEX! to $wietna, bardzo wciggajaca

gra taktyczna. Czynnik losowy nie jest tu bez znaczenia, ale
nie psuje zabawy. Szybkiej rozgrywce towarzyszy bogactwo
mozliwosci taktycznych. Zdecydowanie nalezy sie bardzo
wysoka nota.

Cena: Solidna plansza i zestaw tekturowych Zetondw,
wszystko w przerosnietym pudetku. Przy zachodnich tytutach
jest to cena catkiem przyzwoita. Patrzac wytacznie na ilo¢ i
jakos¢ elementdw — pewnie nie namawiatbym do zakupu. Gra
ma jednak wyjatkowa miodno$¢, dzieki ktorej wiele
niedogodnosci mozna wybaczyc.

zrecenzowat: ajfel
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Die Kutschfahrt
zur Teufelsburg

Piekielna
Przejaidika

Woznica trzaska z bata popedzajgc spienione konie.
Powoz wspina sie w gore zlanego deszczem zbocza. W
rozbtyskach piorunéw majaczq kontury ogromnej budowli
- Diabelskiego Zamku. Woznica wyraznie chce dostac sig
tam jak najszybciej. Jego pasazerowie sq, co najmniej
podejrzani. Kazdy z nich nalezy do jednego z dwdch
poteznych stowarzyszen. Kazdy z nich probuje dociec, kto
jest jego sprzymierzericem, a kto wrogiem. Kazdy z nich
stara si¢ zdoby¢ cenne informacje, wymieniajgc sekretne
przedmioty. A celem kazdego z nich jest zgromadzenie
poteznych artefaktéw, ktére umozliwig zwyciestwo ich
stowarzyszenia!

Wakacje trwaja w najlepsze, dlatego tez przed
Wami kolejna gra idealna na czas letnich wojazy.
Dylizans do Diabelskiego Zamku (ochrzczony dla
wygody przez moich wspoélgraczy Kareta) sprawdzi
sie¢ zwlaszcza wtedy, gdy trzeba bedzie ograniczy¢
iloé¢ bagazy. Gra ma ponadto wiele innych zalet, az
szkoda, Ze jest tak mato znana.

A wiec, czy jestedcie gotowi na karkolomna jazde?

Elementy gry

W  malefikkim pudetku, niewiele wiekszym od
samych kart (ktére z kolei s3 odrobine mniejsze od
standardowych), znajduje sie¢ raptem:

« 10 kart postaci
10 kart profesji

« 10 kart stowarzyszen (5 kart Zakonu i 5 kart
Bractwa)

« 21 kart przedmiotéow
« 9 Kkart Eliksiru Sity

+ instrukcja

Zdawaé by sie moglo, ze to niewiele, jednak
podobnie jak w przypadku chociazby Fasolek, nie
iloé¢ stanowi o jakosci.

Podstawowa zaleta pudetka jest jego wielkos¢ - jest
ono tak mate, ze zmies$ci sie nawet w kieszeni.

Wykonano je z grubej tektury i ozdobiono
przepigekna grafika (o tym za chwile). Nie grozi nam
takze niekontrolowany ,wysyp” kart - raz

zamkniete, pozostanie takim do momentu az sami
zechcemy je otworzy¢.

Same karty wykonane sg z dobrej jakosci papieru,
wydaje sie jednak, ze sa one nieco zbyt cienkie, co
moze spowodowaé uszkodzenia w przysztoséci. Na
ich obrone nalezy przyzna¢, ze dzigki temu sa
bardziej elastyczne, latwiej sie tasuja i zajmuja mniej
miejsca.

Teraz przyszla pora na przeogromny atut gry -
grafiki. Od ilustracji na kartach nie spos6b oderwac
wzroku. Od strony wizualnej gra prezentuje sie
fenomenalnie - rysunki postaci zapieraja wrecz dech
w piersiach, przedmioty dopracowane sa do
najmniejszego szczeg6lu, nie zapomniano nawet o
ttach. Po prostu co$ cudownego - to trzeba
zobaczy¢.
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Ponadto, co istotne, wbrew temu, co mozna
przeczyta¢ na stronie Rebela, wydanie nie jest
wylacznie niemieckojezyczne. Dzialanie kazdej
karty wyjasnione jest u dolu, mniejsza czcionka
(troche zbyt matq), réwniez po angielsku.

Wreszcie na koniec - instrukcja. Troche zbyt mata,
by mozna bylo ja wygodnie czyta¢, a dodatkowo
napisana niewielka czcionka. Tego niestety nie da
sie przeskoczy¢ - ksigzeczka musiata zmiescic¢ sie¢ w
niewielkim przeciez pudeteczku. Duzy plus za niski
stopien skomplikowania zasad - gra by¢ moze
poczatkowo przeraza mnogoscia przedmiotéw i
réznorodnoscig mozliwych do zastosowania taktyk,
ale szybko wszystko staje sie jasne. Reguly
wytlumaczone sg dosy¢ klarownie, cho¢ nie
unikneliSmy kilku momentéw spornych, gdy

polowa graczy twierdzila, ze zasade dzialania danej
karty nalezy rozumie¢ tak, a druga polowa, ze
inaczej.

Przebieg rozgrywki

Kareta to gra przeznaczona dla 3-10 osob. Jedna
rozgrywka zajmuje $rednio od 30 do 60 minut, co
jest kolejna juz zaleta.
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Celem gry jest zdobycie przez czlonkéw danego
stowarzyszenia  trzech  przynaleznych  mu
artefaktow. Nie jest to wcale proste, gdyz na
poczatku zaden z uczestnikow nie wie, kto jest jego
sprzymierzericem, a kto wrogiem. Nietatwo jest tez
stwierdzi¢, czy odpowiednie stowarzyszenie zebrato
wymagang ilos¢ artefaktéw, czy tez nie. Najogodlniej
moéwiac, gra przypomina nieco ulepszona wersje
popularnej Mafii.

Na poczatku rozgrywki gracze wybieraja dla siebie
jedna z 10 dwustronnych kart postaci (5 kobiecych i
5 meskich). Nastepnie tasuje sie karty profesji i
losowo przydziela kazdemu po jednej z nich. Tych
jest tyle samo, co postaci i dajg im rézne, przydatne
w grze, zdolnosci.

Poszczegolne profesje nie sa niestety odpowiednio
zbalansowane, co moze prowadzi¢ do niepotrzebnej
irytacji. Twoércy gry zostawili tu jednak otwarta
furtke - wszak mamy jeszcze cale mnéstwo kart
poteznych przedmiotéw.

Nim zacznie sie gre, kazdy z
uczestnikéw losuje tez Kkarte
stowarzyszenia, @ do  ktérego
przynaleze¢ beda przez cala
rozgrywke. Mozna trafi¢ na jedna
z dwéch frakgji:

Braterstwo Prawdziwych
Kltamstw (ktérego zadaniem jest
zgromadzenie 3 kielichéw)

lub Zakon Jawnych Tajemnic
(ktéremu zalezy na zdobyciu 3
kluczy).

Warto w tym miejscu wspomnieé
o dwoch kartach, ktére zastepuja
klucz i kielich, ale dopiero wtedy,
gdy wyczerpie sie talia
przedmiotéw - sg to torby podrézne. Znajduja sie
one w posiadaniu graczy od samego poczatku gry i
maja dodatkowa zalete: po przekazaniu ich innemu
graczowi, pozwalaja na dociggniecie karty.
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Do dwoéch kart toreb losuje sie z talii kart tyle
przedmiotéw, by ich liczba réwnala sie liczbie
graczy. Nastepnie tasuje si¢ je i przydziela kazdemu
z uczestnikow po jednej.

Teraz mozna rozpocza¢ rozgrywke!

W swojej turze gracz moze wykonaé jedna z
ponizszych akgji:

A) zrezygnowac z dzialania
B) podjac prébe handlu z innym graczem

Uczestnik, ktéry sie na to zdecydowal, przesuwa
zakryta karte w strone wybranej przez siebie osoby,
ktéra oglada zaoferowana jej karte i moze ja
odrzuci¢ lub zaakceptowaé. W przypadku przyjecia
karty, musi w zamian odda¢ wybrang przez siebie,
jedna ze swoich kart. Zawsze gdy zaakceptowana
zostaje karta specjalna, tzw. trade-in (folial, list
zelazny, monokl, pekniete zwierciadlo, plaszcz,
sekstans), odczytuje sie na glos jej zdolnos¢ i ten, kto
ja zaoferowal, moze z niej skorzystac.

C) zaatakowac innego gracza

Agresor przekreca swa karte postaci na te strone,
ktéra ma nadrukowany symbol sztyletu w rogu i
kieruje ja w strone wybranego gracza. Broniacy sie
odwraca swa karte na strone z wizerunkiem tarczy.
Teraz inni gracze moga decydowaé czy chca
przylaczy¢ sie do ktorejs ze stron (odwracaja wtedy

swoje karty na odpowiednie strony), czy tez wolg
wstrzymaé sie od uczestnictwa w potyczce.
Nastepnie wszyscy, ktérzy biora udzial w starciu,
moga uzy¢ umiejetnoéci, jakie daje im posiadana
przez siebie profesja i/lub skorzysta¢ z posiadanych
przez siebie przedmiotéw. Teraz mozna wylonié
zwyciezce - taki gracz moze podejrze¢ Kkarte
stowarzyszenia swojego przeciwnika lub pozna¢
zawartos$¢ jego reki i zatrzymac jedng z kart. W
przypadku remisu, atakujacy ciggnie karte z talii
przedmiotow.

D) zadeklarowac
stowarzyszenia

zwyciestwo swojego

Jedli jeden z graczy sadzi, ze jego stowarzyszenie jest
w posiadaniu 3 odpowiednich artefaktéow, moze
zadeklarowaé wygrang swojej frakcji. Ujawnia
wtedy wszystkie swoje karty - przedmiotéw,
profesji i stowarzyszenia - a nastepnie wskazuje
tych sposréd swoich wspoélnikéw, ktérzy réwniez
posiadaja niezbedne do zwyciestwa przedmioty. W
przypadku jakiegokolwiek bledu wygrywaja
przeciwnicy.

Ale co jedli mamy nieparzysta liczbe graczy? Tworcy
Karety wzieli to réwniez pod uwage - w takim
przypadku kazdy z uczestnikéw otrzymuje na
poczatku dodatkowa karte Eliksiru Sily, z ktérej
jednak  moze skorzysta¢ ~ wylacznie to
stowarzyszenie, ktére ma mniejszg liczbe cztonkéw.
Karta ta zastepuje klucz lub kielich. Niestety, mimo
tego ulatwienia, trudno jest wygra¢ bedac w
mniejszosci. Przy grze trzyosobowej jest to niemal
niemozliwe - pozostali gracze po prostu nie
handluja z czlonkiem wrogiego stowarzyszenia.
Przy wiekszej ilosci uczestnikow jest nieco lepiej, ale
mimo to mniejsza frakcja wlasciwie zawsze jest na
gorszej pozydji.

Na koniec warto dodaé, ze twoércy gry
zaproponowali trzy warianty rozgrywki dla bardziej
zaawansowanych graczy. Sprawiaja one, zZe
potyczka jest trudniejsza, dluzsza i ciekawsza.
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Podsumowanie

Kareta to gra malo znana, a szkoda - zdecydowanie
zastluguje na uwage. Nalezy tu podkreslic raz
jeszcze, ze wydana jest w wersji dwujezycznej -
niemieckiej i angielskiej. Na fali wypuszczania na
polski rynek mniejszych gier typu Fasolki, czy
Sabotazysta, bytoby milo, gdyby ktérys wydawca
zainteresowal sie ta wtlasnie pozycja. Kareta to
doskonata propozycja zwlaszcza (ale nie tylko) na
wyjazdy, wyjécia, czy imprezy. Przepiekne grafiki,
przystepnos¢ zasad, spora dynamika i duza
interakcja miedzy graczami to gléwne zalety tej gry.
Jesli dodamy do tego wyjatkowo niska cene, to nie
ma, co sie zastanawiac¢ - brac i grac!

Komentarz do oceny

Wykonanie: Mate i wygodne pudetko, a do tego karty
ozdobione zjawiskowymi ilustracjami. Maty minus za zbyt duzg
elastycznosc kart, co czyni je podatnymi na uszkodzenia.

Miodnos¢: Gra jest dynamiczna i wymaga interakcji miedzy
uczestnikami. Czynnik tajemnicy i niepewnosSci sprawia, ze
kazda rozgrywka wcigga. Niestety od momentu, gdy wszyscy
znajg juz swojg przynalezno$¢, robi sie nieco schematycznie.
Duzo w tej kwestii zmieniajg na szczeScie zaawansowane
karty przedmiotow. Drugi minus za zbyt mate zbalansowanie
stron w czasie gry z nieparzystg iloscig uczestnikéw, a takze
za mniejszg miodnos¢ przy mniejszej liczbie graczy.

Cena: Chyba nie wymaga komentarza.

s¢ von Michagl Palm und Lkukas Zach

Die Kutschfahrt zur Teufelsburg
Wykonanie: 9/10
Miodnosé: 8/10
Cena: 10/10 (29,95 zt)
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Unhallowed Metropolis

Neowiktorianska
noc zywych
trupow

Unhallowed Metropolis to system ze stajni nowego
gracza na rynku RPG - firmy Eos Press. Jest on
rowniez czeécia wiekszego projektu, czyli cyklu
New Dark Age, ktéory ma koncentrowaé sie na
postapokaliptycznych klimatach ukazywanych za
pomoca réznych perspektyw. W Unhallowed
Metropolis wizja zaglady obraca sie wokot
wiktorianskiej Anglii zaatakowanej przez tajemnicza
plage podnoszaca z groboéw zmarlych, ktérzy maja
niezwykly apetyt na mieso zywych. Nie jest to
jednak system typu: survival horror zombie shooter, a
Swietnie przemyslany i opracowany produkt
bazujacy na motywach rodem z najlepszych dziet
literatury Swiatowej.

Fabuta

Opis $wiata zaczyna sie calkiem zwyczajnie - do
roku 1905 jest to dokladnie ten sam $wiat, ktéry
znamy z podrecznikéw historii. Autorzy systemu
koncentruja si¢ na przedstawieniu najwazniejszych
wydarzert majacych miejsce w wiktoriariskiej Anglii,
przede wszystkim za$ jej stolicy - Londynie, ktéry
jest domyslnym miejscem osadzenia settingu. Zima
1905 roku nastgpito jednak co$, czego nikt nie mogt
sie spodziewaé¢ - martwi powstali z groboéw i
zaatakowali miasta, bardzo szybko dziesiatkujac ich
populacje oraz powigkszajac swoje zastepy
(klasycznie juz: kazdy ugryziony czlowiek szybko
sam stawal sie zombie). Najwieksze metropolie
$wiata oraz mniejsze miasta i wioski szybko zostaty
opanowane przez nieumartych i ludzkosé, aby
przetrwad, musiala ratowac si¢ ucieczka do obozéw
uchodZzcéw znajdujacych sie poza ich terytorium.
Wszelkie osiedla ludzkie zréwnano praktycznie z
ziemig, aby spowolni¢ rozprzestrzenianie sie
infekcji. Czego za$ nie dokonaly ich zastepy,
dokonata sroga zima i gltéd panujacy w skleconych
na szybko obozowiskach. Spontaniczne reanimacje
tych, ktérzy umarli noca, niejednokrotnie
powodowaly, ze cale obozowiska zamienialy sie, w
ciggu kilkunastu godzin, w szalejace hordy zombie.
W zasadzie przetrwaly tylko te spotecznosci, w
ktérych bardzo szybko wprowadzono restrykcyjne
przepisy dotyczace kremacji zmarlych i $cisla
kontrole stanu zdrowia zyjacej populacji - wiekszosé
z nich, co oczywiste, stanowily obozy wojskowe.
Wyniki kilku pierwszych lat infekcji zombie byty
przerazajace - ponad 70% ludzkosci przestato
istnie¢, a cale narody, panstwa lub kontynenty
popadly w zapomnienie (taki los spotkal np. Afryke,
czy tez wiekszo§¢ narodéw europejskich i
azjatyckich).
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Do owego momentu historii mamy do czynienia z
klasyczng wariacja na temat plagi umarltych
powstajacych z grobu, osadzonej w realiach
wiktorianiskiej Anglii. Twoércy systemu ida jednak
dalej, dorzucajac don wiele ciekawych elementéw.
Po pierwsze - tajemnicza Plaga niszczaca ziemie i
zamieniajaca ja w niezdatne do zamieszkania
miejsce, pelne zmutowanej roslinnosci, zwierzat i
ludzi, ktérzy postanowili nani pozostaé. Plaga owa z
kazdym rokiem coraz bardziej si¢ powieksza i
zaledwie, ok. 15% calej powierzchni Wielkiej

Brytanii pozostaje poza jej zasiegiem. Po drugie -
okres Reklamacji, czyli odzyskania najwiekszych
miast, juz dawno sie zakonczyl (obecnie mamy rok
2105) i zostal na powrét ustanowiony stabilny rzad,
a stare podzialy spoleczne odzyly na nowo. W
Anglii do wladzy powrécita arystokracja, jednak
dynamicznie rozwijajacy sie przemyst spowodowat

zaistnienie konkurencyjnej klasy wyzszej - baronéw
industrializmu, niezwykle  bogatych  jednak
charakteryzujacych sie niskim pochodzeniem. Obie
klasy pozostaja ze soba w cigglym konflikcie
toczacym sie o nowy status quo stosunkéw
spolecznych i prébuja wypracowaé¢ delikatny
kompromis pomiedzy starymi rodzinami, a nowymi
fortunami. Klasy $érednie i nizsze zyja z dnia na
dzien w cieniu wyzej wspomnianych warstw
spotecznych. Najbiedniejsi obywatele Imperium
spedzaja wiekszos¢ swojego zycia w wielkich
fabrykach przemystowych, wiazac ledwo koniec z
konicem - $rednia zycia robotnikéw oscyluje w
granicy lat czterdziestu, jednak wiekszos¢ z nich juz
w okolicy trzydziestki jest catkowitymi wrakami,
dogorywajacymi w hospicjach lub umierajacymi na
ulicach.

Okres Reklamagji, jak juz wcze$niej wspomniatem,
zakoniczyl sie odbiciem najwiekszych miast
Imperium i przede wszystkim, perty Korony,
Londynu. To wtlasnie na opisie tego miasta
skoncentrowali sie tworcy systemu i wiasnie w nim
osadzili stworzony przez siebie setting. Trzeba
przyznaé, ze ich koncepcja jest bardzo
przemawiajaca do wyobrazni. Przede wszystkim
nowy, neowiktoriariski Londyn jest miastem fortecg,
ktérej wysokie mury chronia mieszkanicow przed
atakami armii ozywionych trupéw. Dodatkowo jest
on podzielony na sektory, otoczone grubymi
murami wewnetrznymi, wszystko za§ w trosce o
bezpieczenstwo calego miasta - w przypadku
zainfekowania jednego z nich, jest on odcinany od
reszty miasta, a do gry wkraczajq sity Trupiej Warty
(ang. Deathwatch), ktére oczyszczaja teren z kazdego
nieumartego, jakiego uda im sie spotkac.

Jedli juz mowa o nieumartych, to w Unhallowed
Metropolis zombie nie sg ich jedynym rodzajem.
Rowniez wampiry znalazly tu swoje miejsce dzielac

sie zasadniczo na dwie postaci - bezmyslng i
rozumng. Wiekszos¢ pijawek to bezmyslne,
sadystyczne  drapiezniki siejace  poploch i

zniszczenie. Jednak raz na jaki$ czas transformacja
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koriczy sie¢ w zupelnie inny spos6b i powstaje istota
zachowujaca swdj przedémiertny intelekt. W
polaczeniu z instynktami drapieznika i niezwyklym
zwierzecym magnetyzmem powstaje prawdziwy
wladca nocy w stylu Draculi, nie za$ ptaczliwych
maminsynkéw  Anne  Rice. Sam  sposob
przeistoczenia rowniez nawigzuje do dzieta Stokera
i jego poprzednikéw - infekcja wampiryzmu moze
zosta¢ przeniesiona przez wymiane fluidow, czyli
najczeéciej podczas pozywania sie wampira na
swojej ofierze (jednak stosunek seksualny réwniez
niesie takie zagrozenie). Szansa zakazenia jest, co
prawda niewielka (1%), jednak gdy juz ono nastapi,
to powstaje nowe dziecie nocy lub Dhampir -
czlowiek uwieziony pomiedzy stanem wampiryzmu
i zycia (czyli co$ na ksztalt Blade). Dhampirem
zostaje kazda osoba, ktéra zwalczyla infekcje.

Na uwage zastuguje réwniez sama koncepcja
settingu - Londyn jest ogromna metropolig, osnuta
gruba warstwa smogu pochodzacego z kominéw
wielkich zakladéw przemystowych i krematoriow.
Osad ten jest tak =zanieczyszczony, ze jego
wdychanie powoduje szybka $mieré z powodu
choréb drég oddechowych, nowotworéw, czy
najrézniejszych infekcji spowodowanych
obnizeniem odpornoéci organizmu. Dlatego tez

wszyscy mieszkaficy Metropolii nie rozstaja sie z
respiratorami i maskami gazowymi, ktére nosza na
co dzieni niemal bez przerwy. Wiecznie spowite we
mgle, ogromne miasto wypelnione po brzegi ludZmi
noszacymi maski gazowe i potworami czyhajacymi
w mrocznych zaulkach jest naprawde niezwykle
klimatycznym miejscem na osadzenie w nim
wszelkiego rodzaju sesji grozy. Dodatkowo zostato
ono S$wietnie opisane na ponad piecdziesieciu
stronach (!), na ktérych poruszono kwestie
rozciagajace sie od systemu parlamentarnego do
najnowszych nowinek neowiktorianskiej mody.
Tworcy systemu, Jason Soles i Nicole Vega, staneli
naprawde na wysokosci zadania - Unhallowed
Metropolis jest systemem catkowicie kompletnym,
do ktérego nie potrzebujemy dokupywac¢ zadnych
suplementow. W dzisiejszych czasach jest to
zdecydowany plus.

Ow przeglad fabularny nie bylby kompletny bez
kilku stéw o neowiktoriafiskiej nauce, bo wynika z
niej wiele naprawde ciekawych rozwigzan. Przede
wszystkim leki anty-agapiczne przedtuzajace zycie
cztowieka do 200-300 lat (oczywiscie leki owe sa
strasznie drogie i dostepne praktycznie jedynie dla
arystokracji i najbogatszych). Z ich wynalezieniem
wigze sie  dazenie do  odkrycia natury
nie$miertelnoéci i duza doza wypaczonych
pomystéw - od ozywiania zwlok za pomocy
alchemicznych preparatow, przez konstrukcje
potworéw w stylu Frankensteina, do manipulacji
genotypem ludzkim w wielkich, wypetionych
odzywcza, genetyczng papka, cylindrach. Nie musze
chyba dodawaé, ze wszelkie tego typu
eksperymenty koricza sie w zasadzie w jeden sposéb
- powstaje potwor, ktéry obraca sie przeciwko
swojemu stworcy i ludzkosci. ,Dzieci nauki” staja
sie zatem kolejnym antagonista czyhajacym w
cieniach londynskich ulic.

Rozw6j alchemii przyczynil sie réwniez do
wynalezienia wielu pseudomedycznych specyfikéw
majacych rézne zastosowanie. Przede wszystkim
umozliwit on rozwdj transplantologii poprzez
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wynalezienie lekéw zapobiegajacym odrzuceniu
przeszczepu. W tym systemie istnieje nawet
mozliwoé¢ odzyskania utraconych czesci ciala -
musimy znalez¢é tylko kogo$, kto nie bedzie mial
oporéw w odstgpieniu nam, np. swojej wlasnej reki.
Dodatkowo istnieja mozliwosci uzyskania naprawde
chorych mechanicznych modyfikacji ciata - dwie
najpopularniejsze  to: Oraculum, mechaniczne
zastgpienie oka, i Tykacz (ang. Ticker), czyli
mechaniczne serce, ktére trzeba nakreca¢ specjalna
korbka dwa razy dziennie!

Reszta technologii tego systemu opiera sie na
galwanice i osobie Nikolaia Tesli oraz jego
wynalazkéw. Wokoét Londynu istnieje, wytwarzane
przez wiezyczki Tesli, pole elektryczne, z ktérego
korzystaja wszyscy mieszkaricy miasta - poczynajac
od latarni elektrycznych, a na broniach miotajacych
piorunami konczac. Elektryczno$é wraz z radiem,
maszynami parowymi, Zaawansowang
pseudogenetyka oparta na alchemii i
radiotelegrafem wyznaczaja ramy technologiczne
uniwersum Unhallowed Metropolis. Jest to wizja
spodjna i przemyslana przez autoréw bardzo gleboko
- po lekturze podrecznika doskonale wiemy, co jest
mozliwe do osiagniecia za pomoca przedstawionej
technologii, co za$ nie.

Podsumowujac warstwe fabularng settingu nalezy
nadmieni¢, ze wypelnia ona wiecej niz polowe
podrecznika - oczywiscie w niektérych rozdziatach
jest uzupelniana wszelkiego rodzaju zasadami
mechanicznymi. Dodatkowo na kartach podrecznika
pelno jest klimatycznych zapiskéw naukowych na
tematy rozciggajace si¢ od anatomii zombie, po
zawile traktaty alchemiczne. Ogromny plus nalezy
sie réwniez autorom za zilustrowanie rozdziatu,
ktéry potraktowa¢ mozna, jako swoistego rodzaju
bestiariusz systemu - ryciny z wiwisekcji kazdego
opisanego wynaturzenia, stylizowane na stronice
wiktorianiskiej ksiegi medycznej, robia naprawde
piorunujgce wrazenie.
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Mechanika

Mechanika systemu sprawia calkiem dobre

wrazenie - cechy i umiejetnodci osiagaja w niej
wartosci od 1 do 5, a ich testowanie to, w wiekszosci
przypadkéw, rzut 2k10, dodanie odpowiedniej z
nich i poréwnanie sumy ze stopniem trudnosci
praktycznie

(podstawowy 11, niemozliwy do
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osiggniecia 20+). Interesujacym pomystem sa
specjalizacje w umiejetnodciach - za kazdy
posiadany poziom mozemy wybra¢ jedna dziedzine
szczegblowa odnoszaca sie do zastosowan danej
zdolnoéci i podczas jej testowania dodac jeden do
wyniku rzutu. Oczywiscie mechanika systemu
komplikuje si¢ podczas rozpatrywania walki -
przede wszystkim zmianie ulegaja specjalizacje
dostepne przy umiejetnosciach z nig zwigzanych.
Zamienione one zostaja na sztuczki (ang. stunts),
ktére umozliwiaja ich posiadaczom, np. zadawanie
wiekszych  obrazeri, dokladne celowanie w
okreslone lokacje ciala, itp.

walki w

System Unhallowed = Metropolis
charakteryzuje si¢ przede wszystkim wysokim
stopniem $miertelnosci - nie uswiadczymy w nim
punktéw zycia, czy stanéw zdrowia. W zaleznosci
od wyniku rzutu na obrazenia mozemy otrzymac
rang od powierzchownej (ang. flesh) do $miertelnej
(ang. fatal), ktéra zabija nas na miejscu. Dodatkowo z
powazniejszymi ranami wigza sie ré6zne komplikacje
(ang. complications), ktére moga mnam bardzo
utrudni¢ Zycie (np. ztamana noga) lub je zakorniczy¢
zaraz po zakonczeniu starcia (np. uszkodzona
tetnica). Powr6t do zdrowia jest w Unhallowed
Metropolis niezwykle czasochtonny i moze zajac
nawet kilka tygodni czasu gry. Owo rozwigzanie
doskonale wspomaga klimat catego systemu, jednak
moze by¢ problematyczne z punktu widzenia
opowiadanych historii.

Bardzo nowatorskim rozwigzaniem sg S$ciezki
zepsucia (ang. corruption) - podczas kreacji postaci
kazdy z bohateréw otrzymuje jedna, wybrang przez
gracza. Ujmujac rzecz bardzo ogodlnie, sa to ciemne
strony osobowosci postaci, ktore dziela sie na te
zwigzane z jej cielesnoécia (aura deformacji,
przekleristwo, choroba, potworny), pragnieniami
(uzaleznienie, anhedonia, deprawujacy, hedonista)
lub tym, co ja nakreca do dzialania (obsesja,
mordercze sklonnosci, nieludzkie podejscie do
zycia). Poczatkowe wartosci tej ,wady” nie
powoduja bardzo drastycznych efektow, jednak gdy
gracz zaglebia sie¢ w swoje zepsucie (0 czym za
chwile), zaczyna ono coraz bardziej rzadzi¢ jego
zyciem. System zwigzany z rozwojem zepsucia jest
jednym z ciekawszych, z jakimi mialem do czynienia
- kazdy punkt w $Sciezce zepsucia (standardowo
wyrazana od 1 do 5) umozliwia nam na sesji
przerzucenie jednego nieudanego rzutu. Natomiast
gdy wykorzystalismy juz limit przerzutow
gwarantowany przez poziom Sciezki, mozemy
podnieé¢ jej poziom o jeden (ale tylko o jeden na
sesje), aby otrzymac kolejng szanse. W ten sposoéb
zaczynamy si¢ stacza¢ po Sciezce zepsucia, a na
samym jej koricu czeka na nas tragiczny final. Jest to
kolejny juz, bardzo dobry pomyst twércéw systemu
- nadaje mu bowiem tragicznego wydzwieku i
podkresla atmosfere upadlego Swiata londyriskiej
metropolii.
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Proces tworzenia postaci nie wyréznia sie zbytnio na
tle innych systeméw. Dysponujemy okre$lona pula
punktéw, za ktére kupujemy poziomy cech,
umiejetnosci i zalet. Za wybrane dla postaci wady
otrzymujemy za$ dodatkowe punkty postaci.
Zamiast profesji Unhallowed Metropolis oferuje
nam powolania (ang. calling), ktére okreslaja miejsce
naszej postaci w $wiecie. Dostepnego z nich to:
arystokrata, kryminalista, dhampir, lekarz, zatobnik
(osoba od przeprowadzania rytuatu pogrzebowego,
ktory jest przywilejem wywalczonym sobie przez
arystokracje) i grabarz (licencjonowany lowca
trupéw). Powolania wprowadzaja réwniez system
sztuczek dostepnych dla okreslonej umiejetnosci, w
miejsce opartych na niej specjalizacji. Zazwyczaj daja
one postaci znaczaca przewage w jej sferze
kompetencji (dla przykladu lekarz jest w stanie o
wiele skutecznie postugiwacé sie medycyna przy
operacjach, pierwszej pomocy, czy tez leczeniu
efektow krytycznych trafien). Ich mata liczba, na
samym poczatku obcowania z systemem, wydaje sie
ogranicza¢ opcje kreacji bohateréw, ale jest to tylko

Komentarz do oceny

Wykonanie: Twarda oktadka, papier kredowy, szycie,
czern i biel... Nic dodac¢, nic ujac.

Miodnos¢é: Unhallowed Metropolis do  dobrze
przemyslany system z bardzo bogatg warstwg fabularng
i grywalng mechanika. Na uwage zastuguije fakt, ze jest
to system catkowicie kompletny — nie potrzebujemy don
zadnych dodatkowy suplementéw. Ogromny plus.

Cena: Za te cene otrzymujemy produkt z najwyzszej

ztudzenie. Tworcy wybrali najbardziej nosne
fabularnie zajecia, ktérymi moga sie parac
mieszkancy neowiktoriariskiej Anglii, dodatkowo na
oficjalnej stronie systemu (http://newdarkage.net/)
zamieszczane sg caly czas nowe.

Podsumowanie

Unhallowed Metropolis to system, ktéry =z
pewnoscia spodoba sie wszystkim mito$nikom
horroréw i opowiesci grozy. Jest rowniez jednym z
niewielu, ktoére wykorzystuja klimat
neowiktoriariskiej Anglii. Na uwage zastuguje
réwniez jego wszechstronnoé¢ - mozna w nim
poprowadzié wszystko, poczawszy od
skomplikowanej intrygi, na ulicznej masakrze z
zombie w roli gtéwnej konczac. Gorgco polecam.

O

Unhallowed Metropolis
Wykonanie: 8/10
Miodnosé: 9/10

Cena: 8/10 (129,00 z1)

zrecenzowat: Sting
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Oneiros prezentuje:
Mage:
The Awakening

Tekst pierwotnie publikowany byt
w serwisie internetowym Poltergeist.

W  przeciwieistwie do wielu, nie czekalem z
niecierpliwoécig na nowego Maga. Jego reedycja pod
egida nowego Swiata Mroku byla nieuchronna, tak
samo jak w przypadku Wampira czy Wilkotaka,
totez ze spokojem oczekiwalem na rozwdj
wypadkéw, zajmujac sie¢ najpierw pozostatymi,
bardziej mnie interesujgcymi, liniami
wydawniczymi nWoDu. Gdy ostatecznie
podrecznik podstawowy trafit w moje rece, znalem
go juz nieco z wersji elektronicznej oraz z lektury
egzemplarzy nalezagcych do moich wspélgraczy.
Podszedlem dorh wiec z odrobing dystansu.

Pierwsze wrazenie jest $wietne. Zywa, blekitno-
zielono-zlota okladka, na ktérej widnieja mniej i
bardziej widoczne mistyczne symbole, od razu
wywoluje skojarzenia z magig, tajemnicami, takze -
jak sie okazuje w trakcie lektury calkiem trafne - z
woda i sekretami ukrytymi w jej gtebinach. Pobiezne
przekartkowanie podrecznika ukazuje nam, iz
autorzy zdecydowali sie na do$¢ niecodzienny ruch,
powierzajac  zilustrowanie catosci podrecznika
jednemu autorowi. Pomyst sam w sobie zacny,
nadajacy spojnoé¢ szacie podrecznika; nie jestem
jednak pewien, czy wyboér artysty byt dobry.
Michael William Kaluta tworzy mate arcydzieta, gdy
rysuje mistyczne runy, symbole (takie jak Pentakl),
niezle radzi sobie z architektura i przedmiotami - im
bardziej forma rysunkéw abstrakcyjna lub graficzna,
tym jest lepiej. Sam styl rysunku konturowego,
przypominajacego nieco ryciny starych ksiag,
réwniez mi sie podoba i pasuje do ogdlnego
wydzwieku podrecznika. Mimo wszystkich tych
przymiotéw stylu postaci, ktére Michael Kaluta
rysuje, sa dla mnie jednoznacznie paskudne - raza
rozliczne deformacje ryséw, dysproporcje ciala,
absurdalne nieraz elementy ubran (nawet wliczajac
magowska tendencje do dziwacznych strojow
rytualnych). Takie mankamenty odstreczaja mnie od
zachwycania sie szata graficzng podrecznika. Moim
zdaniem znacznie lepiej w roli ,ilustratora na
wylacznos¢”  sprawdziliby  sie  znany @z
fenomenalnych oktadek do ksiag Tradycji do starego
Maga (edycja Revised) Christopher Shy ze swoimi
fotomanipulacjami, czy tez dos¢ niedoceniany, a
moim zdaniem najlepszy z obecnych grafikéw stajni
White Wolf, Abrar Ajmal, ilustrujacy serie nowego
Wilkotaka. Problematycznym elementem , wystroju”
nowego Maga moze dla niektérych byé¢ réwniez
szerokie wykorzystanie zlotego tuszu i potencjalnie
nieczytelnej , pisanej” czcionki; najgorzej sprawdza
sie tam, gdzie tekst pisany nig jest najdrobniejszy -
na przyktad w tytulach rot. Czcionke te moim
zdaniem da sie odcyfrowaé, aczkolwiek docieraty do
mnie glosy iz przysparza ona niektérym trudnosci,
zwlaszcza przy niedostatecznym oswietleniu.

Mag:  Przebudzenie  jest najgrubszym  z
podrecznikéw podstawowych, zbliza si¢ do niego
tylko Changeling, a spoéréd innych publikacji
objetoscia doréwnuja mu jedynie setting Chicago
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oraz Damnation Cities, niedawno wydany dodatek
do serii Requiem. Edytorsko stoi na najwyzszym
poziomie, tekst zlamany jest bardzo czytelnie, nie
ma probleméw z oblewaniem ilustracji. Samej
jakosci druku nie mozna tez wiele zarzuci¢. Czernie
sa glebokie, a liternictwo, pomimo drobnej czcionki,
ostre. Irytowa¢ moze jedynie prymitywna stylizacja
na pergamin (papier czerpany?), polegajaca na
podiozeniu pod kazda ze stron obrazka =z
powtarzajacym sie motywem rozpikselowanych,
bladoztotawych kropek. Spokojnie mozna byto sobie
zabieg ten odpuscic.

Odrobine zastrzezenn do Przebudzenia mozna miec¢
pod wzgledem prezentacji treSci. Informacje
podawane sa czytelnie, brakuje wtérnosci, jednak
tak istotna rzecz jak sama systematyka i mechanika
magii rozbita jest na fragmenty i rozrzucona po
calym  podreczniku, co przysparza¢ moze
probleméw w razie koniecznosci szybkiego
odnalezienia potrzebnych informacji. Podrecznik
dysponuje co prawda bardzo precyzyjnym i
przebogatym indeksem, aczkolwiek trudno wyrobi¢
sobie w przypadku nowego Maga znany kazdemu
wieloletniemu graczowi stopieri zaznajomienia z
rozmieszczeniem konkretnych danych w
podreczniku, pozwalajacy na korzystanie zen ,na
wyczucie”. Tu wymagane jest czeste korzystanie z
indeksu lub poswiecenie znacznie wiekszej ilosci
czasu na obeznanie si¢ z ukladem danych w
podreczniku. Do jego lektury zniecheca¢ moze
jednak suchy i staby stylistycznie jezyk, jakim zostat
spisany - podrecznik do Maga potrafi najzwyczajniej
na $wiecie znudzi¢ i uépic.

Sama gra traktuje o ,Swiecie nowoczesnej magii”,
bedacym spadkobierca dawnych wiekéw i poteznej
magicznej cywilizacji. O ile temat przewodni i
nastréj systemu sa inspirujace - sa to odpowiednio
,wladza korumpuje” oraz ,starozytne tajemnice” -
to nie spos6b nie zauwazyé, iz projektanci gry
odeszli od pierwotnych zalozeri nowego Swiata
Mroku, fundujac nam kanoniczny mit zalozycielski.
Magia wywodzi sie z Atlantydy i juz, jest to znany
magom ,fakt historyczny”. Szczerze powiedziawszy
ta zmiana frontu jest dla mnie zaréwno
niezrozumiala, jak i zniechecajgca. Serie nowego
Wampira czy Wilkolaka pokazaly jasno, iz brak
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jednoznacznie okreslonej genezy istot
nadnaturalnych, oraz zréznicowanie interpretacji
mitu zalozycielskiego poprzez umieszczenie genezy
tych istot w zamierzchlej przeszlosci, przyczyniajg
sie zywotnie do wyjatkowo interesujacych konkluzji
i rozwigzan fabularnych. Niestychanym dla mnie
jest, iz wlasnie gra, w ktérej jednym z zalozen jest
odkrywanie , starozytnych tajemnic”, odziera z szat i
stawia w rzesistym Swietle jupiterow najwieksza z
nich, ,tajemnice tajemnic”, prawdziwe pochodzenie
magii. O ilez ciekawsza bylaby rozgrywka, gdyby
zalozenia  pozwalaly = postaciom  watpi¢ w
pochodzenie magii, przypisywac jej geneze boska,
ludzka, mitologiczna, kosmiczng lub dowolng inna,
gdyby réwniez latwiej mozna byto wcielaé¢ w zycie
znane ze starego Maga paradygmaty. Projektanci
serii zorientowali sie w swym bledzie, na wyrazne
zyczenie  spolecznosci graczy w  dalszych
podrecznikach starajac si¢ umozliwia¢ rozmaite
dodatkowe rozwigzania tej kwestii. Faktem jest
jednak, ze jesli graczom mitologia Atlantéw nie
podpasuje, grupa korzystajgca wylacznie z
podrecznika podstawowego zmuszona bedzie do
sporej ilosci pracy i wewnetrznych ustaleri, by
zmieni¢ zalozenia i pochodzenie magii w swych
kronikach.

Spotecznos¢ magéw oparta jest na znanym z
pozostalych podrecznikéw podstawowych
schemacie 5:5 - niemal analogicznie do Wilkotaka
mamy wiec pie¢ ugrupowan ideologicznych
zwanych Zakonami, réznigcych sie podejsciem do
swych obowigzkéw (wojownicze i honorowe,
zajmujace si¢ tajemnicami magii, kontestatorskie i
stawiajace na wlasng swobode, dumne i wiadcze,
oraz zaborcze i strzegace tajemnic magoéw), oraz piec
grup ,przyrodzonych”  zwanych  Sciezkami,
bedacych powigzaniami z konkretnymi stylami i
rodzajami magii (poprzez przypisane im Arkana).
Istnieje niestety spory rozdzwiek pomiedzy tym jak
prezentuje sie wspodlpraca miedzy postaciami
réznych Sciezek na poziomie kabaly a tym, jak
kabaty moga odnosi¢ sie do reszty spolecznosci, do
Konsylium i Zakonéw. Niewiele wiadomo o tym,
jak bardzo ciasno zorganizowane sa Zakony jako
organizacje $wiatowe lub ogdlnosettingowe (np. w
skali miasta), jak wyglada ich wspétdziatanie ani czy
konkuruja ze soba. Zostawiono oczywiscie, jak w
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pozostatych grach serii, sporo miejsca do
interpretacji, zbyt ogodlnie jednak wedlug mnie
opisano ,sytuacje modelowga”, ktéra w Requiem, czy
tez u Odrzuconych, nakreSlona jest bardzo
wyraziscie.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Jako$¢ wydania nowego Maga nie ustepuje
pola pozostatym produktom White Wolfa. Ogromny
minus za staby poziom ilustracj. .

Miodnos¢: Gra z pewnoscig zadowoli wszystkich tych,
ktérzy tolerujg wysoka dawke mechaniki. Wszystkim
innym moze to zdecydowanie przeszkadzac.

Cena: Typowa jesli chodzi o podstawki do nowego
Swiata Mroku. Niestety tym razem nie idzie ona w parze
z miodno$cig i wykonaniem.

Szwankuje réwniez moim zdaniem, o zgrozo, to, co
powinno by¢ sila tej gry, czyli mechanika magii.
Podstawowym zarzutem, jaki moge mie¢ wobec niej,
jest nadmierna komplikacja zasad. Gralem w Maga
jako poczatkujacy na sesji z kilkoma lepiej
obeznanymi graczami i nieZle oblatanym w
zasadach Narratorem, a mimo to nie byliSmy w
stanie unikng¢ nieustannego zagladania do
podrecznika. Przez wigkszoé¢ czasu myslatem o
czynieniu magii przez moja posta¢ nie poprzez
pryzmat jej realnych mozliwosci, a z koniecznosci
wykorzystujac  metajezyk  mechaniki gry i
nieustannie muszac odwolywac sie do podrecznika
nawet w najbardziej blahych sprawach. Mechanika
magii jest nieintuicyjna, pelna koniecznych do
uwzglednienia ~ modyfikatoréw  sytuacyjnych,
obwarunkowan i detali, ktérych nie sposéb ogarna¢
od razu, a na pewno spamieta¢. Cierpi na tym
immersja, cierpi réwniez dynamika i ptynnos¢
przebiegu sesji. Co gorsza z do$wiadczeni bardziej
zaawansowanych graczy wynika, iz nawet tak
precyzyjna i szczegélowa mechanika ma swoje
wady i bledy powodujace wypaczenia na ses;ji.
Sztandarowymi przykladami moga by¢ koniecznosé
zmodyfikowania szans na praktycznie nie
wystepujacy lub niemal zawsze kompensowalny

Paradoks (co podwaza z kolei sens istnienia Zakonu
Straznikéw Zastony) tudziez zdecydowanie zbyt
mocne Tarcze, dzieki ktérym zwykli §miertelnicy nie
sa przeciwnikami dla magoéw, co nie ma miejsca na
taka skale w przypadku wilkotakéw i wampiréw.
Bez domowych modyfikacji zatem sie nie obedzie.

Dodatkowo, Mag mimo korzystania ze wspdlnej z
pozostalymi liniami wydawniczymi mechaniki jest
wyjatkowo ~ wobec  nich  niezbalansowany,
dziedziczac  podstawowa przyware swojego
poprzednika. Magowie dzieki swym mocom bardzo
tatwo uzyskuja przewage w konflikcie, zwlaszcza
jesli maja minimum czasu na przygotowania do
starcia, bardzo wcze$nie réwniez, zwlaszcza jako
kabala z réznych Sciezek, uzyskuja niemalze
wszechwiedze na tematy nadnaturalne,
niezawoalowane metodami magicznymi. Niszczy to
podstawy tajemnic, naruszone juz przez oczywistos¢
pochodzenia magii. Prowadzi réwniez do
narastajgcego wyscigu zbrojen w spotecznosci
nadnaturalnej w przypadku settingéw mieszanych,
gdzie wygrywa ten, z kim sprzymierzeni s3
potezniejsi magowie. W zestawieniu z pozostalymi
liniami wydawniczymi z Maga przydawat mi sie na
przyklad szeroko krytykowany ,dedekowy”
rozdzial zawierajacy roty. Wykorzystywatem go
jako suplement z potencjalnymi mocami dla
duchéw, zjaw oraz postaci postugujacych sie niska
magia, tworzonych na podstawie dodatku Oczyma
Duszy (Second Sight). Jesli Narrator chcial bedzie
wprowadzaé¢ magéw do settingéw wraz z innymi
istotami nadnaturalnymi, przypuszczalnie
zmuszony bedzie do przeskalowania ich poziomu
mocy na nieco nizszy tak, by nie dominowali dzieki
swym zdolnosciom. Da sie to zrobi¢ chocby
manipulujac  iloscia  przyznawanych punktéw
doswiadczenia, lub wyrazanymi w nich kosztami
cech, aczkolwiek nadal jest to ingerencja w system,
ktéry powinien sprawnie dziala¢ ,po wyjeciu z
pudelika”.
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Podsumowujac: Mag jest gra zmarnowanego
potencjalu i nietrafionych eksperymentalnych
decyzji - tak w kwestiach projektanckich, jak i czysto
edytorskich, wspominajac cho¢by wybér ilustratora.
Na sesjach wieksze powodzenie bedzie mial wsréd
0sOb z nastawieniem tolerujacym wysokie dawki
mechaniki i metajezyka, oraz zgadzajace si¢ na
konieczno$¢ czynienia znaczacych przygotowan
przed sesja. Osoby cenigce plynnos¢ i czytelnosc
rozgrywki oraz nastawiajace si¢ w wiekszym
stopniu na improwizacje, moga by¢ zawiedzione i
zmuszone do przerébek na wlasng reke. Te nie
oming jednak nawet pierwszej grupy, jesli zechce
unikna¢  niekonsekwencji  mechanicznych i
rozbieznosci ze $wiatem przedstawionym gry czy
niespéjnosci z pozostalymi grami na poziomie mocy
postaci.

Mag wrdcit wiec, wrécit z hukiem. Nie przypomina
jednak swego starszego brata na tyle, by zapewnic
sobie powodzenie wéréd jego fandéw, zarazem
jednak przypomina go zbytnio w jego negatywnych
aspektach (choc¢by odstawanie skala od pozostatych
gier serii), by zapewni¢ sobie rzesze nowych. Bez
watpienia tak jedni jak i drudzy, poddawszy go
stosownym przer6bkom, beda w stanie dopasowac
go do swych preferencji, zwlaszcza w oparciu o
pozniejsze podreczniki z serii, aczkolwiek w wersji
podstawowej Mag jest produktem niestety
przecietnym i najstabszg moim zdaniem gra z
czterech bazowych serii.

O

Mage: The Awakening
Wykonanie: 6/10
Miodnosé: 6/10

Cena: 7/10 (99,95 z1)

zrecenzowat: Kastor Krieg

ONEIROS

www.oneiros.pl

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