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Wistepniak

Kalendarzowa zima zbliza sie wielkimi krokami, ulice zasypat $nieg,
a wieczory sq coraz krotsze. Na zewngqtrz chtodno, nikt nie chce wysciubiaé
chocby nosa, dlatego wtasnie to doskonaly moment, by dhugie wieczory
poswieci¢ na spotkania z przyjaciotmi przy planszéwkach i grach fabularnych.
Tym milej jest nam, zZe postanowiliscie pobra¢ nowy numer Rebel Times'a.
Zapewniamy, ze tylu wysmienitych pozycji (w tym kilku nowosci prosto z
tasmy produkcyjnej) w jednym numerze nie mielismy jeszcze nigdy.

Na pierwszy ogiert idzie Wolsung, nasz "temat z oktadki". Obszerna
recenzja autorstwa Stinga obnaza wszystkie jego zalety i wady. Wyglada jednak
na to, ze tych pierwszych jest znacznie wigcej, a ludzie z Kuzni Gier po raz
kolejny pokazujg, ze "Polacy nie gesi i swoje gry majq". Zaraz za Wolsungiem
w kolejce ustawiajg sie inne, wspaniate tytuty. Dominika w tym miesigcu
wziela na tapete Jamaice. Wykonanie gry zachwycito jq do tego stopnia, zZe bez
wahania postawila jej maksymalng oceng. Nie da sig tego opisaé stowami, po
prostu trzeba to zobaczy¢. Dalej - dwie bardzo miodne, cho¢ zupetnie rézne od
siebie gry, czyli Age of Empires III oraz Mall of Horror. Nie zabraknie tez
czego$ dla fanéw niekolekcjonerskich karcianek - Zucho wzigh sie bowiem za
testowanie dwoch dodatkéw do niezwykle zabawnego Munchkin Cthulhu.
Na deser co$, na co wielu z Was czekalo - wyczerpujgca recenzja najnowszej
gry kooperacyjnej pt. Ghost Stories. Czy warto? Przekonajcie sie sami.
Numer jak zwykle zamyka recenzja podrecznika ze Swiata Mroku. Tym razem
Kastor Krieg z zaprzyjaznionego serwisu Oneiros.pl zaprasza Was do
ociekajgcego mrokiem Wietrznego Miasta.

Warto pospieszyc¢ sie z czytaniem aktualnego numeru, bo juz
niedtugo mozecie spodziewac si¢ przedswigtecznego numeru grudniowego.
BadZcie pewni, Ze postaramy sie Was czyms$ zaskoczyc.

Mitej lektury i do zobaczenia wkrotce!

Ejdzej

Redakcja zastrzega sobie prawo do skracania i adiustacji tekstow oraz zmiany tytuléw. Materialow nie
zamowionych, nie zwracamy. Przedruk z gazety dozwolony jest jedynie za pisemna zgoda wydawcy. Redakcja nie
odpowiada za treé¢ reklam i ogloszen. Wydawca ma prawo odmowi¢ zamieszczenia ogloszenia i reklamy, jesli ich
tres¢ lub forma sg sprzeczne z linig programowa lub charakterem pisma oraz interesem wydawcy [art. 36 pkt 4
Prawa Prasowego].

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

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$¢ wydania (zaréwno trwato$¢ jak i estetyka wykonania, jako$¢ ilustracji, poziom redakciji etc). Przez Miodno$é
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 wygorowana lub atrakcyjna — to wtasnie obrazuije trzeci element oceny.

WV ALARIL Y VISR |

S

Nazwa gry

Wykonanie: 9/10

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

zrecenzowat: ajfel
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Wolsung

Co w kombinacie
piszczy?

Kt6z z was nie styszal o uniwersum Wolsunga? Jest
to chyba najstynniejszy polski RPG, ktéry, choé¢ nie
ma go jeszcze na rynku, od lat cieszy sie niezwykla
popularnoécig, To takze jedyny system fabularny w

Polsce, ktéry, pomimo braku podrecznika
podstawowego (no dobra, sa trzy takie podstawki
spisane po zeszytach szkolnych, ale ciii), od bardzo
dawna gosci na konwentach w postaci LARP6w, a
ludzie graja w niego bazujac na materialach
dostepnych w sieci. Wszystko wydaje sie jednak ié¢
w dobrym kierunku i juz niebawem ta dlugo
oczekiwana gra fabularna ma trafi¢ na rynek
(krakowskie wiewiérki szepcza co$ o pierwszej
polowie 2009 roku). Tymczasem skoncentrujmy sie
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na tym, co juz jest dostepne - na planszowej grze, o
jakze zaskakujacym tytule, Wolsung. Panie i
panowie! Czeka mnas wycieczka po Wielkiej
Wystawie Swiatowej!

Zawartos¢ pudetka

W pudelku z gra znajdziemy cale multum
elementéw: plansze, 3 kombinaty, talie 55 kart (w
niej za$ 41 kart maszyn, 8 kart zadar, 5 kart
specjalnych i 1 karte pierwszenstwa), 4 warsztaty,
przyprawiajaca o  utrate  k6+1  Punktow
Poczytalnosci liczbe drewnianych znacznikow (84
znaczniki pracownikéw, w czterech kolorach, 76
drewnianych znacznikéw surowcéw - drewno,
zelazo, szklo, wegiel, zloto, 12 drewnianych
znacznikow ulepszeri, znacznik tury i znacznik
pierwszego inzyniera) oraz, oczywiscie, instrukcje.
Jak wiec widzimy, jest tego wszystkiego catkiem
sporo.

Wykonanie poszczegélnych elementéw troche sie od
siebie rézni. Plansza jest catkiem czytelna, choé
utrzymana w dosy¢ posepnej kolorystyce (c6z, w
konicu wykorzystujemy biednych robotnikow w
fabrykach  przemystowych, = wiec  doskonale
wpasowuje sie ona w tematyke gry), ktéra jednak
nie przeszkadza w  rozgrywce. Ciekawym
dodatkiem jest wydrukowanie na drugiej stronie
mapy Wanadii. Ten maly drobiazg jest mitym
uklonem w strone wszystkich fanéw uniwersum
gry. Drewniane znaczniki nie odbiegaja standardem
od tych dostepnych w innych grach i musimy je z
pewnoscia zaliczy¢ Wolsungowi na zdecydowany
plus. Tak samo zreszta jak i tréjjezyczng instrukcje
(jezyki  polski, angielski ~oraz  niemiecki)
wydrukowang na papierze kredowym dobrej jakosci
oraz réwnie solidnie wykonane karty warsztatow.
Niestety, tekturowe kombinaty nie wzbudzaja juz
mojego zachwytu. Nie chodzi o to, ze s3 one
brzydko ztozone czy tez stabo spelniaja swoja
funkcje podczas gry. Nie. Kluczowym jest tutaj
stowo ,tekturowe” - przy dluzszym uzytkowaniu
produktu lub chwili glupiej nieuwagi (wyobrazcie
sobie swoje mlodsze rodzenstwo stawiajace nan
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swoja noge i to charakterystyczne ,pac”) moga one
po prostu ulec biodegradacji. Plastik bylby wiec w
tej sytuacji znacznie lepszym rozwigzaniem, chog,
nie ukrywam, iz znacznie drozszym, dlatego tez
doskonale rozumiem taka, a nie inng, decyzje
wydawnictwa. Odnoénie kart mam ambiwalentne
odczucia. Z jednej strony sa one przepieknie wrecz
ilustrowane, z drugiej zas wykonane z dosy¢ gietkiej
tektury, ktéra moze charakteryzowac sie (cho¢ nie
musi w rekach ostroznych graczy) mata odpornoscia
na uszkodzenia. Dlatego tez warto od razu przy
zakupie gry zaopatrzy¢ sie¢ w ochronne koszulki.
Wyijdzie to Wolsungowi zdecydowanie na zdrowie.

Jak zwykle w przypadku pudetek Kuzni Gier (vide
recenzja Rice Wars) przyczepie sie do wykorczenia
wnetrza. Trwalos¢ opakowania po Delicjach, stabo
funkcjonalnosé,

przemyslane przegrodki, mala
stowem wszystko
to, co doskwierato
mi juz w Ryzowych
Wojnach.

Oczywiscie, jest to
tzw. ,wariant
oszczednosciowy”,
wiec chwata
producentowi  za
to, ze w realiach
polskiego  rynku
wydawniczego w
ogoble zdecydowat
sie¢ na taki ,bajer”.
Jak ustyszatem od
Lucka ile kosztuje
matryca i o ile cena
planszowki skoczylaby w gére, to z pelnym
przekonaniem moge powiedzie¢ - cieszmy sie tym,
co jest moi drodzy, cieszmy sie tym, co jest.

Cel, zasady i przebieg rozgrywki

Czas przejs¢ do dania glownego i zobaczy¢ jak
Wolsung sprawdza si¢ w praniu. Cel gry jest bardzo
prosty - zbliza sie Wielka Wystawa Swiatowa, a
gracze wcielaja sie w role wynalazcow i

przemystowcéw konkurujacych o gléwna nagrode.
Cate przedsiewziecie nie jest jednak takie proste jak
sie na pierwszy rzut oka wydaje - potrzebujemy
bowiem odpowiednich surowcéw, planéw maszyn,
a nasza konkurencja wcale nie $pi i chce nam

podkras¢  najbardziej  lukratywne  projekty.
Dodatkowo samo jury, zlozone z przedstawicieli
najwiekszych  panistw:  Akwitanii, = Alfheimu,

Morgowii i Wotanii, ma rézne gusta, w ktore
musimy trafi¢ (jest to symulowane rozdawanymi
graczom losowo kartami zadan). Zwyciestwo
wymagaé wiec bedzie od nas sporej dawki sprytu,
dobrego liczenia i zbierania odpowiednich
kombinacji maszyn. Wszystko jednak po kolei.

Na poczatku gry kazdy z graczy wybiera jeden z
dostepnych warsztatéw (ktére réznia sie od siebie

jedynie przedstawionymi na nich nacjami),
otrzymuje 21
znacznikow

pracownikéw oraz 3
znaczniki ulepszen,
ktére moze wykupic
w celu zwiekszenia
wydajnosci swojego
miejsca pracy. Karty
maszyn dzielimy na
dwie talie, grupujac
maszyny wedlug ich
Punktow

Zwyciestwa -
pierwsza talia
zbudowana zostaje z
maszyn o PZ 11 2,
druga za$ z tych o
PZ 3 i 4 (obie talie nalezy potasowac i potozy¢ obok
planszy). Nastepnie tasujemy talie zadan, rozdajemy
kazdemu graczowi po jednym =z nich oraz
wybieramy tego, ktéry zacznie gre (otrzymuje on
karte pierwszenistwa). Teraz wystarczy napelnié
surowcami kombinaty wystepujace na planszy (w
zaleznoéci od liczby graczy wybieramy jedng z
dostepnych na niej wersji), ustawi¢ znacznik tur na
polu numer 1 i, voilla, mozemy zaczynac rozgrywke.
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Cala gre da sig, najogdlniej rzecz ujmujac, podzieli¢
na dwa rodzaje tur - zwykle i produkcji. W turze
zwyklej wystepuje tylko faza pracownikéow, w
turach produkcji ma za$ miejsce gtéwna czesé gry,
czyli otwieranie i opréznianie kombinatéw z
surowcoOw (faza kombinatéw) oraz budowanie
maszyn i ulepszern warsztatow (faza maszyn).
Dodatkowo, na konicu kazdej tury, gracz posiadajacy
karte pierwszenstwa przekazuje ja graczowi

siedzagcemu po jego lewej stronie, na koniec tury 12
do talii kart maszyn dorzucamy tali¢ tych o PZ 314,
a na samym koncu 22 wtasowujemy w nia stos kart
odrzuconych. I to juz chyba wszystko w ogromnym
skrocie. Najwyzszy czas przyjrze¢ sie zatem tym
mechanizmom z bliska i opisa¢ jak sprawdzaja sie w
praniu.

Faza pracownikow

To podstawowa faza wystepujaca w tej grze. Kazdy
z graczy posiada na karcie swojego warsztatu trzech
pracownikéw (lub czterech, jesli wykupil sobie
ulepszenie warsztatu o jakze zaskakujgcej nazwie
,Czwarty pracownik”), ktérych moze wrzuci¢ do
trzech kombinatow w dowolnej, wybranej przez
siebie, konfiguracji. Na pierwszy rzut oka wydawac
sie to moze bardzo blahe, jednak, wierzcie mi, takie
nie jest. Dlaczego? Przede wszystkim pierwszeristwo
do pobierania surowcéw z danego kombinatu po
jego otworzeniu ma gracz, ktéry posiada w nim
najwieksza liczbe swoich pracownikéw. Poza turg 4,
w ktoérej otwierane sa wszystkie trzy kombinaty na
raz, kolejnos¢ ich otwierania ulega znacznym
modyfikacjom - zazwyczaj dzieje sie to
naprzemiennie.  Dodatkowo ich  otworzenie
poprzedza czesto rézna liczba tur... powiem wprost
- jesli nie cierpisz przypadkiem na zaburzenia
autystyczne lub nie dysponujesz niezwykla
pamiecig do liczb, to bardzo szybko stracisz rachube
ile  znacznikéw  robotnikéw  wrzucili  do
poszczegdlnych kombinatéw Twoi przeciwnicy. W
tej grze nie da sie kontrolowaé calosci stotu (no
dobra, w grze na dwie osoby jest to mozliwe, cho¢
tez nie do konica) i bardzo tatwo popetnic jakis btad.
Niejednokrotnie przegrywamy walke o kombinat
przez to, ze zle wyliczyliSmy liczbe pracownikéw o
jednego lub dwoéch. Moéwigc krétko: w Wolsungu
nie ma jednej, zawsze pewnej i jedynie slusznej,
strategii na wygrana. Niejednokrotnie zwykly tut
szczedcia decyduje o naszym konicowym sukcesie.
Jedni nazwa to oczywiscie wada (i maja do tego
pelne prawo, bowiem stopieri losowosci bywa w tej
grze calkiem wysoki), ja jednak sklonie sie ku
okresleniu tego aspektu gry jako jej zdecydowanej
zalety. Chodzi mi gléwnie o atmosfere panujaca
przy stole - bardzo szybko dobry humor udziela sie
wszystkim uczestnikom, a ,achy” i ,ochy” w
momencie otwierania poszczeg6lnych kombinatéw
staja sie czyms, co trzyma graczy w napieciu az do
ostatnich chwil rozgrywki.
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Faza kombinatow

Wspominalem juz o niej przy okazji opisywania
poprzedniej. Generalnie rzecz ujmujac jest to faza, w
ktorej jeden z trzech (albo dwa, albo tez wszystkie)
kombinatéw ulega otwarciu. Kiedy tak sie dzieje
podlicza sie wszystkich pracownikow
poszczegodlnych graczy, ktorzy sie w nim znajduja i
okresla w ten sposéb kolejnosé, w jakiej czerpac
beda oni z niego zasoby (bardzo istotne jest
posiadanie chocby jednego pracownika w kazdym
kombinacie - jezeli bowiem nie mamy zadnego, to
nie bierzemy udzialu w podziale surowcéw). W
przypadku remisu gracze ciggna po jednej karcie
specjalnej i ten, ktory wyciagnal wyzsza wartosé
wygrywa rywalizacje. W tym miejscu nalezy
nadmieni¢, ze ciekawym rozwigzaniem jest
wykupienie ulepszenia ,Maszyna czasu”. Pozwala
nam ona, zaraz po otworzeniu kombinatu, dotozy¢
dor jednego pracownika z naszej nastepnej tury (w
takim przypadku bedziemy dysponowaé w niej
tylko dwoma lub trzema, jedli wykupiliSmy
,Czwartego pracownika”) i w ten sposéb wygraé
ewentualne remisy bez odwolywania sie do
rozwigzan losowych. Zwycieski gracz bierze jako
pierwszy dwa surowce z danego kombinatu, a
kolejni juz tylko po jednym. Czynnos¢ te powtarza
sie az do opréznienia danego kombinatu, przy czym
znacznik pierwszego inzyniera jest réwniez
uwazany za zasob i jedli tylko znajduje si¢ na
planszy, to kto§ musi go wzigé. Nie musze chyba
dodawaé, ze wybér odpowiednich surowcéw z puli
jest w zasadzie czynnikiem decydujagcym o naszym
zwyciestwie. Za surowce kupujemy bowiem
maszyny i ulepszenia, ktére maja w swoich
wymogach odpowiednie ich kombinacje. Znacznik
pierwszego inzyniera moze mie¢ w pewnym
momencie gry réwnie decydujace znaczenie - kto go
posiada, buduje swoje maszyny jako pierwszy. Jesli
nie chcemy zatem, aby ktos podwedzil nam sprzed
nosa jaki$ projekt, to dobrym pomystem bedzie
odpuszczenie sobie jakiego§, nawet bardzo
przydatnego, = surowca. @ Dobra rada dla
poczatkujacych: na poczatku gry skoncentrujcie sie
na pozyskiwaniu zlota - potrzebne jest ono do
budowania ulepszern warsztatu, a ,Czwarty

pracownik” powinien by¢ jednym z pierwszych
wykupionych przez was ulepszenr (kosztuje on trzy
ztota i daje wam naprawde mocna przewage,
przynajmniej dopdki inni gracze go réwniez nie
wykupig). Z doswiadczenia wiem, ze zazwyczaj
osoba, ktéra wykupita go jako pierwsza wygrywa
cala partie. Same surowce rozlozone sa pomiedzy
poszczegdlnymi kombinatami bardzo rozsadnie
(efekt  uzywania  dobrych  komputerowych
programéw matematycznych) i wymusza to od
gracza zainteresowanie si¢ kazdym z nich. Pod
wzgledem mechaniki Wolsung to jeden z tytutéw
znajdujacych sie w mojej pierwszej dziesiatce
najlepszych gier planszowych.
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Faza maszyn

Przeprowadzana zawsze w turze produkdji,
pozwala graczom, poczynajac od tego, ktéry posiada
znacznik pierwszego inzyniera i idac zgodnie z
ruchem  wskazéwek  zegara, na  podjecie
kazdorazowo jednej z trzech dostepnych akcji -
konstruowanie maszyny, ulepszenie warsztatu i pas.
Faza ta trwa do momentu, w ktérym wszyscy gracze

spasuja.

Konstruowanie maszyn jest bardzo proste - gracz
wybiera te, ktéra chce wybudowaé (z czterech
odkrytych kart dostepnych w pracowni projektowej)
i placi za nia odpowiednig ilos¢ surowcow.
Wiadomo, maszyny o wiekszej ilosci PZ kosztuja
wiecej niz te o mniejszej. Koriczac budowe maszyny
gracz zastepuje jej karte nowym projektem, ktéry
dociaga z gory talii. Proste, fatwe i przyjemne. Czas
to jednak troche skomplikowaé. Pamietacie,
wspominalem juz o kartach zadan. Karty zadan to
takie ustrojstwo, ktére daje nam punkty zwyciestwa
na koncu gry za zbieranie odpowiednich kombinacji
maszyn sposrod
wystepujacych w
grze typow (golem,
paromobil,
lokomotywa i
sterowiec) oraz
panstw  (Akwitania,
Altheim, Morgowia,
Wotania). Kazda
maszyna posiada
zatem okreslony typ i
panstwo doni
przyporzadkowane.
Zatem zupelnie
nieoplacalne jest
kupowanie
wszystkiego jak leci.
Zeby zrealizowac
cele z kart zadan trzeba czasami naprawde sie niezle
nagléwkowac i mie¢ troche farta. Nie ma lekko.

W przypadku konstruowania zostaja jeszcze do
rozpatrzenia dwie sprawy. Pierwsza z nich to trzecie
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z mozliwych ulepszeny, czyli ,Konwerter”. Pozwala
on nam, podczas zakupu maszyny i tylko wtedy,
wymieni¢ dwa dowolne surowce na inny (z
wylaczeniem zlota). W pdzniejszym etapie gry, wraz
ze wzrostem kosztow produkcji drozszych w PZ
maszyn, jest on niemal niezbedny - bardzo trudno
bowiem zebra¢ potrzebne nam w danym momencie
surowce, a normalna, dostepna kazdemu, wymiana
(trzy dowolne surowce na jedno zloto, trzy zlota na
inny, dowolny surowiec) jest straszliwie
nieoplacalna. Druga sprawa to ,Strajk”, ktory
mozna wyciagnaé przy zastepowaniu wykupionego
projektu. Dziata on bardzo prosto - kazdy z graczy
ciaggnie po Kkarcie specjalnej, ten z najwieksza jej
wartosdcig traci dwoéch pracownikéw z najblizszej
tury, drugi w kolejnosci traci jednego, Strajk zostaje
odrzucony i zastapiony nowa karta. Ot, kolejny
losowy element rozgrywki, ktéry moze sporo
namieszac.

Pod koniec tej fazy nalezy jeszcze sprawdzié¢ czy
nastapit jaki§ ruch w dostepnych projektach biura.
Jedli gracze nie wybudowali zadnej machiny,
odrzucamy projekt znajdujacy sie¢ na najnizszym
miejscu, przesuwamy
caly ich stos i dociggamy
nowy. W przypadku,
gdy  maszyny  byly
budowane, dociggamy
karte specjalng i jesli ma
ona oznaczenie karty to

“i zachodzi taka sama
I} procedura. Dzieki
il zastosowaniu tego

elementu Wolsung jest
bardziej dynamiczny, a
samo planowanie przy

zbieraniu surowcow
bardziej
nieprzewidywalne.

Gra koriczy sie w 25 (trzech graczy) lub 29 (czterech)
turze. W tym momencie gracze odkrywaja swoje
karty zadann i podliczaja zdobyte przez siebie
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punkty. Kazda maszyna warta jest od 1 do 4 PZ, a
ich kombinacje moga przynies¢ graczowi
dodatkowe 7 punktéw. Wazna zasada jest taka, ze
danej maszyny mozemy uzy¢ tylko raz przy
podliczaniu zrealizowanych przez nas celow.
Czasami zatem malo warte maszyny moga w

Komentarz do oceny

ogdélnym rozrachunku zapewni¢ nam zwyciestwo. Wykonanie: Pudetko z gra jest wypetnione po brzegi
W Wolsungu jest ono jednak znacznie bardziej drewnianymi znacznikami i kartami. Ogromny plus nalezy

spektakularne niz w innej nowosci z Kuzni Gier, si¢ za rysunki na kartach, mapke uniwersum Wolsunga na
drugiej stronie planszy oraz klarowna instrukcje. Minusy to:

wykoficzenie  wnetrza pudetka, brak plastikowych
kombinatoéw i podatne na uszkodzenia karty.

Rice Wars, w ktérej to zwyciezca wygrywat
zazwyczaj ,,0 wlos” (jednym punktem).

Miodnosé: Wolsung to bardzo przemy$lana gra,
dysponujgca  wieloma  ciekawymi  rozwigzaniami
mechanicznymi. Rozgrywka przebiega szybko i ptynnie, a

Gra posiada rowniez zasady dla .dWéCh_ graczy, jedyny wiekszy minus to dosy¢ duza losowo$¢ utrudniajaca
jednak tego typu rozgrywka jest niezwykle planowanie posunieé roztozonych w czasie.

krojona. Uz i iej kart jalnych

oxrojona Zywa sl W niejkart speqainyc Cena: Za takg cene, nic tylko brac i grac.
symulujacych trzeciego gracza - posiadaja one

schematy kolejnosci brania przez niego okreslonych
surowcow przy otwieraniu kombinatu. Ogodlnie
jednak odradzam korzystanie z tego wariantu gry,
poniewaz zabija on w zasadzie cala przyjemnos¢
plynaca z zabawy.

REBEL.r. 9
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Komentarz ajfla

Wolsung to planszéwka, ktéra
wywotata u mnie bardzo mieszane
uczucia. Nie mam  wigkszych
zastrzezen jezeli chodzi o wykonanie
produktu.  Masa  drewnianych
znacznikdw to pomyst sprawdzony,
doskonale znany z dziesiatek innych
eurogier. Przegrédki w pudetku mimo
wszystko cieszg - nie widze powodu czepia¢ sie o ich
jako$¢, w produktach planszéwkowych gigantéw zza
oceanu czesto nie dostajemy nawet tego. Nie ma réwniez
szczegblnych powodéw do zachwytu: bardzo fajne sq
ilustracje na kartach, ale szata graficzna planszy i pudetka
jest juz, w mojej ocenie, za mato wiktorianska. Plansza jest
za mafa - przy dwukrotnie wigkszych gabarytach gratoby
sie przyjemniej.

Jezeli chodzi o mechanike gry to bardzo sympatyczny
produkt. Nie jest to konkurent dla zloZonych,
ekonomicznych bestselleréw, ale tatwa do ogarniecia gra
familijna, wymagajaca przemy$lanych dziatan, chociaz z
odczuwalng rolg losowego czynnika. Szybka, tatwa i
przyjemna. Niestety jednak troche mato Wolsunga w tym
Wolsungu. Zastosowany tutaj mechanizm rozgrywki z
tatwoscig mozna podpigé pod zupetnie inne realia. Osoby
oczekujace na gre fabularng mogg wiec poczué niedosyt.
Kwota, ktorg za Wolsunga trzeba zapfacic, jest oczywiscie
odczuwalna dla portfela, na tle podobnie wykonanych gier
wypada jednak catkiem atrakcyjnie.

Wolsung
Wykonanie: 8/10
Miodnosé: 8/10
Cena: 8/10 (99,95 zt)

Podsumowanie

Wolsung to dobra gra, ktéra z pewnoscia zapewni
Wam zabawe na dlugie, zimowe wieczory. Nalezy
jednak zaznaczyé, ze calkiem wysoki poziom
losowosci (zwigzany z trudna do zapamietania
liczba pracownikéw w danych kombinatach i
rotacjami w biurze projektowym) moze nie
wszystkim przypasé do gustu. Jesli szukasz Swietnej
eurogry o prostych, klarownych zasadach i duzym
stopniu grywalnosci, to jest to gra zdecydowanie dla
Ciebie. Jesli natomiast jeste$§ zapalonym strategiem,
kims, kto lubi planowaé kazde swoje posuniecie w
najdrobniejszych szczegélach i nie przepada za
czynnikiem losowym, lepiej zainwestuj w inny tytul.
Ze swojej strony gorgco polecam.

Dziekujemy — wydawnictwu  KuZnia  Gier za
udostepnienie egzemplarza gry do recenzji.

O

Swigteczny rabat dla Czytelnikow
Rebel Timesal!

Specjalnie dla czytelnikow Rebel Timesa mamy maty
prezent Swigteczny - rabat 3% na zakupy w sklepie

REBEL.pl. Wystarczy przy skfadaniu zamdwienia
podac kod rabatowy:

RTswietal8
Rabat wazny jest do 15 grudnia 2008r.

zrecenzowat: Sting
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Jamaica

Johoho!
W butelce rum!

Postanowiwszy zakoniczyé dtugoletniq kariere pirata w
lutym 1678 roku, Henry Morgan siega po urzqd
gubernatora  Jamajki. Od teraz jego zadaniem jest
bezwzgledne tropienie korsarzy i bukanierow. Miast sig

go podjgé, mnowy gubernator zaprasza dawnych
towarzyszy do osiedlenia sie na wyspie i zezwala na
kontynuowanie dziatalnosci bez zadnych ograniczen.

30 lat pozniej na czes¢ gubernatora odbywa sig Wielki
Wyscig, w czasie ktdrego piraci scigajq sie dookota wyspy.
Ta zatoga, ktéra zgromadzi najwiecej ztota, zostanie jego
zwyciezcq.

Wszyscy na poktad!

W tej awanturniczej grze wecielasz sie w kapitana
statku, ktéry staje w szranki z innymi piratami na
trasie regat dookota Jamajki. Nie mys$l jednak, ze
Twoi przeciwnicy beda gra¢ uczciwie, a majtkowie
zechca gryz¢ deski pokladu, dlatego pamietaj, by
proécz upragnionego zlota znalezé w tadowniach
miejsce na proch i prowiant. Szczurom ladowym
dziekujemy.

12 [fs) REBEL ..

Elementy gry

Opisujac Jamaice nie spos6b nie zacza¢ od pudetka.
Jesli chodzi o wielkoé¢, kojarzy mi si¢ ze starymi
grami planszowymi (ok. 31,5 x 23 cm), co jest
niewatpliwie plusem - to wygodna wielkos$¢, a
obecnie wiele tytutéw cechuja doé¢ niestandardowe
wymiary. Bardziej jednak niz wielkoé¢ pudetka,
zwraca uwage jego wykonanie, przypomina bowiem
kufer peten skarbéw. Co tu kry¢ - Jamaica cieszy
oko od samego poczatku, a pdzniej jest juz tylko
lepiej.

W sktad gry wchodza:
+ szczegblowa, barwna instrukcja

« plansza do gry przedstawiajaca bajecznie
kolorowa wyspe i trase wyscigu

« 66 kart akcji (po 11 w 6 kolorach)
« 80 zlotych dublonéw

+ 45 znacznikéw zywnosci

+ 45 znacznikéw prochu

« 9 znacznikow skarbéw

« 12 kart skarbow

« 1 kompas (pokazujacy kto dowodzi w czasie
danej rundy)

« 2 kosci akgji
« 1 kosc¢ bitwy
+ 6 statkéw, kazdy w innym kolorze

« 6 plansz tadowni, z ktérych kazda zawiera 5
pomieszczen

Po otwarciu pudetka - kufra, okazuje sie, ze po
brzegi wypelniony jest.. dublonami. W nadruk
ztotych monet zdobna jest jedna z kart instrukcji.
Nadaje to grze iscie piracki smaczek. Co ciekawe,
dostajemy jej az 5 egzemplarzy, kazdy w innym
jezyku (w tym czarno - biala polska). Chcac jednak
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przeczytac zasady, napotykamy na pewne trudnosci
- instrukcja nie zostala wykonana w formie
ksiazeczki, jak w wiekszosci gier, a jest po prostu
zlozong, wcale niemaly plansza. To zdecydowanie
odbiera jej porecznos¢ i utrudnia wyjasnianie
ewentualnych watpliwoéci w czasie rozgrywki.
Nalezy tez przyznaé, ze cho¢ kolorowa, jest jednak
dos$¢ chaotyczna - tu ramki, tam strzatki i bywa
problematycznie. Na jej korzys¢ przemawia
stosunkowo niewielka ilo$¢ tekstu oraz klarownos¢ i
niewielki  stopiert skomplikowania zasad -
przeczytanie i przyswojenie rzadzacych gra regut
zajmuje dostownie p6t godziny.

Plansza to istne dzielo sztuki. Najchetniej
oprawilabym ja w ramki i powiesila na $cianie.
Grafika  przypomina  bardziej  obraz  niz
nadrukowany rysunek. To po prostu trzeba
zobaczy¢. Poszczegdlne pola wyscigu sa wyraznie
zaznaczone, a na kazdy element, ktéry ma
znajdowa¢ si¢ na planszy jest specjalnie
przeznaczone miejsce. Mam jednak zastrzezenia co
do oznakowania portow - w  niektérych
przypadkach po prostu ich nie widaé, co niestety
moze mie¢ oplakane skutki. Zupelnie przypadkiem
mozna bowiem wyczyscié sobie ladownie =z
dublonéw. Szczegélowo tym problemem zajme sie
nieco pozniej.

Pod instrukcjami i plansza kryje sie najlepsza
wypraska, jaka miatam okazje oglada¢. Nie tylko
kazdy element ma swoja przegrodke, ale tez zaden z
niej nie wypada, nawet po solidnym
potrzasaniu  zamknietym  pudetkiem
(sprawdzone). Tego chyba jeszcze nie
byto.

W przypadku zetonéw nie
mozna si¢ do  niczego
przyczepi¢. Sa idealnie wrecz
nadrukowane, trwale i niemal
same wychodza z arkuszy.

Drewniane kostki wydaja sie mite
w dotyku i przejrzyste, natomiast

figurki statkéw, pomimo pewnej schematycznosci,
nadrabiaja estetyka i wytrzymatoscia.

Karty reprezentuja standard znany z wiekszosci gier
- wykonane s3 z porowatego papieruy,
zapewniajgcego jednoczesnie trwatosc i
elastycznoséé. Zewnetrzna strone kazdego kompletu
(jest ich 6 w roznych kolorach) zdobi imie, nazwisko
i podobizna znanego pirata. Strony wewnetrzne to,
podobnie jak w przypadku planszy, istne dzieta
sztuki. Z 11 kart tworzacych kazdy komplet mozna
ztozy¢ historyjke obrazkowgq przedstawiajaca wesote
zycie piratow. W tym miejscu ponownie odsytam do
zdjec - tego po prostu nie spos6b opisac.

Przebieg rozgrywki

Jamaica jest gra przeznaczona dla 2-6 uczestnikow.
Zwyciezca zostaje ten gracz, ktéry pod koniec
wyscigu zgromadzi najwiecej punktéw.

Na poczatku gry losowo wybiera sie 9 z 12 kart
skarbéw. Tak utworzona talia znajdzie sie zakryta
po prawej stronie kabiny nawigacyjnej na planszy.
Dziewie¢ znacznikow skarbéw rozkitada sie w
pirackich jaskiniach (skaly w ksztalcie czaszki).
Koé¢ bitwy umieszcza
si¢ na twierdzy, a
statki graczy, w
wybranych przez
nich kolorach,
na polu
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oznaczonym Port Royal. Uczestnicy otrzymuja
tadownie, talie kart akcji danego koloru oraz po 3
znaczniki zywnosci i 3 dublony. Dociagaja tez po 3
karty ze swojej talii akcji. Teraz wybiera sie
pierwszego gracza, ktéry otrzymuje kompas oraz
kosci akcji i mozna zaczynac.

Kazda runda gry sklada sie z 4 faz:

1) rzut kos¢mi

2)  wyb6r karty
3) akcje
4)  koniec rundy

Kazda runde rozpoczyna rzut kosémi wykonywany
przez osobe bedaca w danej chwili pierwszym
graczem, czyli Kapitanem. Uczestnik ten, po
obejrzeniu swych Kkart akcji, ustala w jakiej
kolejnosci ulozy kosci w kabinie nawigacji -
pierwsze pole oznaczone stoneczkiem symbolizuje
akcje poranng, drugie, z ksiezycem, wieczorna.

Teraz KAZDY =z graczy decyduje ktéra z
posiadanych na reku kart chce zagraé. Symbol w
lewym gérnym rogu kazdej karty to akcja poranna,

14 [§8) REBEL.».

w prawym - wieczorna. Wybrang karte kladzie sie
zakryta przed soba.

Kiedy wszyscy zagrali juz swoje karty, gracze,
poczynajac od Kapitana, odstaniaja je i wykonuja 2
akcje (poranng i wieczorng).

Dostepne sa 2 rodzaje akgji:

« zaladunek - pozwalajagcy umiedci¢ w
tadowni zasoby wskazane przez karte akcji

« ruch - dzieki ktéremu mozna poruszy¢ swoj
statek do przodu lub do tytu.

Kosci akcji wskazuja ile zetonéw zasobéw wolno
zatadowac lub o ile pdl poruszy sie statek.

Pod koniec rundy uczestnicy dociagaja karte ze
swojej talii akcji, a Kapitan przekazuje kompas
osobie siedzacej po jego lewej stronie. Zaczyna sie
nowa runda.

Nie jest jednak tak fatwo, jak mogloby sie wydawac.
tadownie przepelniaja sie, zaloga musi jesc,
przebywanie w porcie kosztuje, a jeszcze zewszad
atakuja nas przeciwnicy.

Zasoby wolno tadowac¢ tylko do pustych tadowni.
Niedopuszczalne jest, niestety, dokladanie kolejnych
zetonbw do tych, ktére juz posiadamy. W
przypadku, gdy zapelnia sie wszystkie ladownie,
nalezy oprézni¢ jedna z nich, a nie moze by¢ w niej
towar, ktéry wlasnie zamierzamy zatadowac.

Zeglowanie to cigzki kawatek chleba i wtasnie tego
chleba bedzie si¢ domaga¢ Twoja zaloga. Kazde pole
morskie oznaczone jest jednym, dwoma, trzema lub
czterema kwadracikami. Oznaczaja one ilosé
zetonébw  zywnosci, jakie nalezy poswieci,
wkraczajac na dany obszar.

W portach wcale nie jest bardziej kolorowo -
marynarze, owszem, Wwyzywia sie sami, ale
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cumowanie statkéw kosztuje i to czesto niemalq
liczbe 18nigcych dublonéw ( 3, 5 lub az 7).

Na szczescie sa tez miejsca bedace rajem dla
kazdego postrachu moérz - to pirackie kryjowki. Nie
dos¢, ze pobyt w nich nic nie kosztuje, to mozna
potakomi¢ sie na
zakopany w nich
skarb. Gracz, ktéry
wplynie na takie
pole, odrzuca do
pudelka znajdujacy
sie tam  zeton
skarbu i ciagnie
jedna  z  Kkart
skarbu. Moze
jednak liczy¢ tylko
na swoje szczescie.
Wséréd  cennych
trofeow kryja sie
bowiem i przeklete
artefakty. Jedne i
drugie wliczaja sie

do wyniku
punktowego  pod
koniec gry,

podwyzszajac go lub redukujac. Jesli zas szczegodlnie
dopisuje Ci szczescie, mozesz trafi¢ na jeden z
poteznych przedmiotéw:

- Lady Beth - potezne dzialo dodajace 2
punkty do wyniku bitwy

+ Mapa Morgana - pozwalajgca trzymaé w
rece 4 karty akcji zamiast 3

« Szabla Sarana - dzieki ktérej mozna
przerzuci¢ swoj wynik rzutu w bitwie lub
kaza¢ zrobi¢ to przeciwnikowi

+ Szosta tadownia

Nie sposéb nie wspomnie¢ o czyms§, co stanowi
istote egzystencji kazdego porzadnego pirata -
bitwy morskie. Zawsze, gdy statek laduje na polu
zajmowanym przez innego gracza, dochodzi do
walki. Atakujacy wybiera iloé¢ zetonéw prochu, jaka
decyduje si¢ zuzy¢ w danym starciu, a nastepnie

rzuca koscig bitwy. Suma jednego i drugiego daje
jego site. Teraz ten sam cigg czynnosci wykonuje
obrorica. Warto dodaé, ze wyrzucenie gwiazdy
oznacza automatyczng wygrang.

Zwyciezca zostaje osoba o wiekszej sile (w
przypadku remisu nic sie nie dzieje). Gracz ten moze
nastepnie:

ukraé¢ zawarto$¢ jednej z tadowni
przeciwnika lub jeden
z jego skarbéw albo
odda¢ mu jeden ze
swoich  przekletych
skarbow.

Gra konczy sig, gdy
dowolny  uczestnik
przekroczy linie mety
w Port Royal. Jego
tura natychmiast
dobiega korica.
Pozostali gracze
natomiast wykonuja
wszystkie akcje danej
rundy, po czym
nastepuje sumowanie
punktow.

Koricowy wynik kazdej osoby okresla sie w
nastepujacy sposob:

« bialy numer nadrukowany na polu, na
ktorym znajduje sie jej okret (-5 punktoéw jesli
nie przekroczyl oznaczonej czerwong linig
granicy)

+ dublony w fadowniach

« warto$¢ skarbow
przeklete skarby).

(ujemne punkty za

Wygrywa ten gracz, ktéry zgromadzil najwieksza
liczbe punktéw.
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Wykonanie: Naprawde nie mam w tej kwestii juz nic do
dodania. Odsytam do zdje¢. Maty minus za instrukcje w
formie ogromnej planszy.

Miodnos$¢: : Rozgrywka jest wciggajaca i dynamiczna.
Zasady mozna opanowa¢ dostownie w pét godziny. Gra jest
niestety dos¢ losowa i wypada znacznie lepiej przy wiekszej
iloSci 0sob.

Cena: Przepiekne wykonanie, do$¢ wysoka miodno$¢ i
oryginalny pomyst. Gry o podobnej (cho€ trzeba przyznac, ze
nizszej) jakosci wykonania, przyktadowo Colosseum, Tribune,
czy zblizone klimatem Pirate’s Cove, kosztujg znacznie
wiecej.

Podsumowanie

Jamaica to gra, ktérag warto mie¢ w swojej kolekgcji
glownie ze wzgledu na wrazenia wizualne. Drugiej
tak urzekajacej i cieszacej oko gry po prostu jeszcze
nie widzialam. Nie mozna tez zlekcewazy¢
niesamowitej praktycznosci i porecznosci pudelka i
elementéw. Wykonanie to zdecydowanie
najmocniejszy punkt (a nawet kilka punktéw) tego
tytulu.

Ponadto, reguly sa przejrzyste, nieskomplikowane i
latwo przyswajalne, a rozgrywka szybka i
dynamiczna. Nikt sie nie nudzi, a granie nie zajmuje
polowy wieczoru (chyba, ze chcemy wystartowac w
wyscigu kilka razy pod rzad).

Co istotne jednak, mimo ze producent sugeruje, ze
Jamaica przeznaczona jest dla 2-6 graczy,
prawdziwe mozliwoéci i bogactwo rozgrywki

pokazuje dopiero przy grze czteroosobowej. Dla
dwoéch uczestnikéw przewidziany jest specjalny
wariant rozgrywki, wlaczajacy do wyscigu Statek
Widmo (co daje nam de facto 3 statki na planszy).
Przy grze w mniej niz 4 osoby, na planszy jest po
prostu ,za luzno”, co sprawia, ze trudno o walki,
mniej czy bardziej zamierzone. Przy wiekszej liczbie
0s6b zwyczajnie wiecej sie dzieje.

Nalezy tez wytknaé, ze Jamaica jest gra o duzym
stopniu losowosci, co oczywiécie dla niektérych jest
wada, a dla innych wrecz przeciwnie. Karty akcji
dociaga sie w ciemno, na rzut kosémi réwniez nie
mamy wplywu, do tego tylko co jakié czas mozemy
ustawié je w kabinie w pasujacej nam (przynajmniej
jako tako) kolejnosci. Ciezko tu wiec o
dlugodystansowa strategie, ba - czesto pojawiaja sie
problemy co zrobi¢ we wlasnej turze.

Nie spos6éb jednak odmoéwic tej grze swoistego
uroku, ktéry zaczyna dziata¢ od momentu otwarcia
pudetka. Jamaica powinna przypas¢ do gustu
wladciwie kazdemu, bez wzgledu na wiek czy
zainteresowania. Tytul ma ponadto w sobie co$ ze
starych planszéwek, taki maty uklon w ich strone -
moze chodzi o ten tor, po ktérym porusza sie pionki
od startu do mety.

Tak, czy inaczej, wszystkie te cechy czynia z tej gry
wymarzony prezent pod choinke. Nie wyobrazam
sobie, by mozna bylo nie rozpromieni¢ sie
wypakowujac to pudetko z 1$nigcego papieru.

O

Jamaica
Wykonanie: 10/10
Miodnosé: 8/10
Cena: 9/10 (109,95 z1)

zrecenzowala: jestem_wredna
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Age of Empires lll:
Age of Discovery

Zdobywcy
Nowego Swiata

Age of Empires to

klasyczna juz seria
komputerowych strategii czasu rzeczywistego.
Kolejne czesci przenosily akcje gry w rézne epoki
dziejéw Swiata. Trzecia czes¢ AoE powstata w 2005
roku, za$ dwa lata pdzniej na licencji Microsoftu i
Ensemble  Studios, wydany zostal planszowy
odpowiednik tego przeboju. Tak naprawde stowo
»~odpowiednik” jest tutaj sporym naduzyciem, gdyz
stworzono ciekawa gre planszowgq, bardzo luzno
wzorujac sie na komputerowej strategii. Oba
produkty faczy nazwa, logo i ogélna tematyka, jaka
sg odkrycia i kolonizacja Ameryki przez mocarstwa
europejskie. Na poczatku recenzji zaznaczam wiec,
ze nie trzeba by¢ ani znawcy, ani fanem
komputerowego pierwowzoru, by zainteresowac sie
opisywana tutaj gra. Tyle na wstepie, wiecej o grze
komputerowej w tym tekscie nie wspomne.

Elementy gry

Na elementy gry sktadaja sie:

« 300 plastikowych figurek Kkolonistow i
specjalistow (w 5 kolorach)

« 10 plastikowych figurek statkéw
«  zestaw plastikowych monet
o nominatach 1110
« 16 kart odkry¢
« 16 zetonéw odkry¢
+  zetony towaroéw
«  trzy zestawy zetonéw budynkow
+ plansza

+ instrukcja

Nim pierwszy raz ujrzalem AoEIIl na wlasne oczy,

sporo sie nasluchalem na temat kiepskiego
wykonania tego produktu. Moze wiladnie te
zaslyszane opinie sprawily, ze zostalem mile
zaskoczony.  Faktycznie, do  rewelacyjnego

wykonania tej grze daleko, ale w sumie jest catkiem
niezle. Duze pudetko nie sprawia niestety wrazenia
wyjatkowo trwatego, nie zawiera réwniez zadnych
przegréodek na elementy gry. Musimy wiec we
wlasnym zakresie zadba¢ o to, aby drobne elementy,
ktérych sa setki, nie lataly w jego wnetrzu
bezwladnie.

Oczywidcie jako pierwsze uwage przyciagaja
plastikowe figurki. Jest ich bardzo duzo, bo ponad
trzysta. Ich jakos¢ nie powala na lopatki, ale jest
catkiem  przyzwoicie. Nie sa  przesadnie
szczegolowe, a jakos¢ tworzywa réwniez mogtaby
by¢ lepsza. Jednak podczas gry sprawdzaja i
prezentuja sie dobrze.

Walute w grze symbolizuja plastikowe monety
dwoch rodzajéw. ,Dziesiatki” i ,jedynki” maja ten
sam wzor, réznica tkwi w kolorze. Ten element gry
wykonano $wietnie: monety ladnie wygladaja,
sympatycznie brzecza i genialnie dodaja klimatu
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rozgrywece. Jest tylko jedno ale: proponuje od razu
,dziesigtki” uzywaé w grze jako ,piatki”, w
przeciwnym razie szybko odczujemy brak
posredniego nominatu. Przy takiej modyfikacji nie
powinno ich zabrakna¢ niezaleznie od liczby graczy,
a na pewno bedzie wygodniej.

Oprécz  plastikowych elementéw, w zestawie
znajdziemy elementy tekturowe. Zetony towarow sa
niewielkie, proste i czytelne - dobrze spelniaja swoja
role i to w zasadzie wszystko co mozna o nich
powiedzie¢. Kiepsko natomiast wykonano nieco
wieksze zetony, symbolizujgce Wazne Budowle.
Biatle litery na jednolitym, jasnym tle nie poprawiaja
czytelnosci, za$ zetony budynkéw z tej samej epoki
sa nie do rozréznienia z wigkszej odleglosci. Jest to
bardzo wazny element podczas rozgrywki i gra
wiele by zyskata, gdyby podczas ich projektowania
bardziej sie postarano. Karty prezentuja sie dos¢
ladnie, s jednak cienkie i podatne na uszkodzenia,
warto wiec uzy¢ ochronnych koszulek (te w
standardowym rozmiarze pasuja idealnie).

Plansza jest dos¢ duza i robi dobre wrazenie. Po
lewej stronie, pod duzym logo gry, znajduje sie
mapa Ameryki podzielona na dziewieé¢ obszarow
kolonialnych. Prawg strone z kolei zajmuje szereg
pol wydarzen, czyli obszar planowania dzialar
podczas rozgrywki. Projektantowi nalezy sie
uznanie za utrzymanie wszystkich elementow w
duchu epoki, w ktérej ma miejsce akcja gry.
Wydawca nie spisal sie juz tak dobrze, poniewaz
plansza moglaby wyglada¢ jeszcze lepiej, gdyby
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byla jasniejsza i z wieksza glebig koloréw. Ogodlnie
jednak pierwsze wrazenie jest pozytywne. PdéZniej
natomiast okazuje sie, ze estetyka wykonania wzieta
gore nad praktycznoéciag i ergonomia. Plansza ma
duzo obszaréw nie uzywanych (obszary morskie i
ogromne logo z tytutem gry), jednoczeénie podczas
rozgrywki nie ma na niej ustalonego miejsca na
zetony dostepnych towaréw i Waznych Budowli -
elementéw, ktore stale powinny leze¢ w widocznym
dla wszystkich uczestnikow miejscu. Granice
pomiedzy regionami s za malo wyraZzne, w
koncowym etapie rozgrywki, gdy na planszy
znajduje sie wiele figurek, caloé¢ przestaje by¢
czytelna. Nie najlepiej wykonany jest takze tor
punktacji, biegnacy wokoét planszy: prezentuje sie
ladnie, jest jednak za waski, za$ nadajace klimatu
ozdobniki w naroznikach psuja czytelnos¢ i
sprawiajg, ze latwo o pomytke.

Do instrukcji nie mam zastrzezen - kolorowa,
zilustrowana przykladami, nie poraza objetoscia.
Jednokrotne przeczytanie moze nie wystarczyd,
jednak po drugiej lekturze wszystko powinno by¢
juz jasne.

Przebieg rozgrywki

Kazdy z graczy wciela sie w przywoédce jednego z

europejskich ~ mocarstw.  Celem  gry  jest
zgromadzenie jak najwiekszych wplywow z
kolonizacji Nowego Swiata. Drég do sukcesu jest
wiele: rywalizujemy z innymi krajami odkrywajac
nowe ziemie, kolonizujac regiony juz odkryte,
czerpigc korzysci ze specjalnych budowli i handlu,
jak réwniez prowadzac dzialania wojenne, majace
na celu ostabienie przeciwnikéw.
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Gra sklada sie z o$miu tur
podzielonych na trzy epoki.

W  kazdej turze
gracze, w
zmieniajgcej sig
podczas gry

kolejnosci, ustawiaja
po jednym z

posiadanych
kolonistéw na
wybranym polu

obszaru wydarzen (oznaczajac w ten sposob
wykonywang akcje). Czynnoé¢ ta powtarzana jest
tak dlugo, az gracze rozmieszcza wszystkich
posiadanych ~w  danej turze  kolonistéw
(standardowo kazdy na poczatku gry dostaje pieciu,
jednak za sprawa toru Specjalistow oraz niektérych
Waznych Budowli jest mozliwo$¢ otrzymywania na
poczatku tury jednej badz kilku dodatkowych
figurek okreslonego typu).

Po rozmieszczeniu figurek, rozgrywane sa kolejne
obszary wydarzeni.

Figurki umieszczone w obszarze Inicjatywy
ustalaja kolejnoé¢ dziatait w nastepnej turze. Oprocz
tego umieszczenie tutaj kolonisty generuje dochdd,
przy czym im dalsza pozycja, tym wiecej pieniedzy,
warto wiec czasem ustgpi¢ miejsca innym i na tym
zarobid.

Nadbrzeze kolonistéw to pola, z ktérych
mozna wysyla¢ kolonistow i specjalistow
do juz odkrytych obszaréw Nowego
Swiata. Duza iloé¢ kolonistow w i
odkrytych obszarach to wazny \
element na drodze do *ﬂ%$
zwyciestwa, bowiem za S i
dominacje w poszczegélnych \\ .
koloniach dostaje sie Punkty 2
Zwyciestwa. Istotne jest tez to, by
wyprzedzi¢ rywali, bowiem ten, kto
jako  pierwszy  wysle  trzech
kolonistéow do danego regionu,

uzyska charakterystyczny dla tego
regionu towar.

Ciezko wygraé¢, gdy narzekamy na

brak gotowki.
Najwazniejszym Zrodlem
dochodu w grze jest
posiadanie odpowiednich
towaréw i statkow.

Poprzez umieszczenie
kolonisty w obszarze
Towaréw pozyskamy
jeden  z  czterech
towaréw dostepnych w
danej turze. Gracz, ktéry umiesci
tutaj swojego koloniste jako pierwszy, bedzie miat
pierwszenstwo w wyborze. Statek natomiast
otrzymuje w kazdej turze ten gracz, ktory umiescit
najwiecej  kolonistow na obszarze Handlu
Morskiego.

Uzyskane za towary i statki pieniagdze potrzebne sg
do zakupu Waznych Budowli - czesto kluczowego
elementu na drodze do zwyciestwa w grze.

Umieszczenie kolonisty na jednym z poél Waznych
Budowli umozliwia zakup jednego z dostepnych w
danej turze budynkéw. Im blizej korica rozgrywki,
tym budynki sa drozsze (i dajace wigeksze korzysci).
Dziegki ~ Waznym = Budowlom  otrzymujemy
(jednorazowo lub w kazdej turze) rozmaite profity:
Punkty Zwyciestwa, dochéd badz dodatkowych
specjalistow.

Aby kolonizowaé nowe obszary Nowego Swiata,
konieczne sa odkrycia kolejnych
regionow. Robimy to wysylajac
kolonistéw z obszaru Ekspedycji. Im
wigkszag grupe wysylamy na nieznany
lad, tym wieksza szansa, ze wyprawa
zakonczy sie  sukcesem.

Odkrycia

oprocz
Punktéw
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Zwyciestwa daja nam pieniagdze. Kolonistéw mozna
takze umieéci¢ na torze Specjalistow (daje nam to
dodatkowa figurke specjalisty w nastepnej turze).
Kazdy specjalista jest kolonista o pewnej specjalnej
zdolnosci. Misjonarze to specjalisci, ktérych warto
wysyla¢ do juz odkrytych obszaréw, bowiem
zwiegkszaja liczbe naszych kolonistéw w regionie
(nawracajac  miejscowych). Kupcy trafiajgc  do
kolonii generuja jednorazowy dochéd oraz licza sie
podwdjnie w rywalizacji o statek w obszarze Handlu
Morskiego. Kapitan w obszarze Handlu Morskiego
dziata jak Kupiec, dodatkowo ma podwdjng wartosé
podczas odkrywania nowych regionéw. Zolnierz to
specjalista, dzieki ktéremu, podczas udanej
ekspedycji, otrzymujemy dodatkowy dochéd
(premia za konkwiste). Zolnierzy mozna takze uzy¢
w  kolonii do eliminowania kolonistéw innego
gracza. Robi sie to umieszczajac koloniste na
pierwszym wolnym polu Wojny w obszarze
wydarzen.

Skoro juz o wojnie mowa, warto zaznaczy¢, ze w tej
grze ma ona marginalne znaczenie. Owszem,
niekiedy optaca nam si¢ uzy¢ posiadanych w danej
kolonii zolnierzy, bowiem zmniejszenie liczebnosci
kolonistow rywala pod koniec epoki, moze
zaowocowacé zabraniem mu kilku cennych Punktéw
Zwyciestwa. Na pewno jednak koncentrowanie sie
na tym elemencie rozgrywki nie jest kluczem do
sukcesu, raczej

dodatkowym,
niekiedy

uzytecznym sposobem na uzyskanie przewagi w
jakim$ regionie. Zazwyczaj jednak bardziej optaca
sie¢ uzywaé¢ zolnierzy do podbojéw nieznanych
regionow, gdyz daje to korzys¢ podwoéjng (Punkty
Zwyciestwa i pienigdze).

Juz po pierwszej partii przekonujemy sie, ze zasady
gry sa bardzo intuicyjne i latwe do opanowania.
Przebieg rozgrywki nie dluzy sie nawet przy
wiekszej liczbie poczatkujacych graczy. Wazne
jedynie, by zadbaé¢ o odpowiednio duzy stét, by
kazdy z uczestnikéw mogt zachowaé porzadek w
dziesigtkach znajdujacych sie w rezerwie figurek. W
przypadku tej gry, balagan na stole potrafi bardzo
skutecznie = zepsu¢  przyjemnos¢ plynaca z
dynamicznego przebiegu partii.

Podsumowanie

Zastosowany w ,Age of Empires III” mechanizm
rozmieszczania kolonistow na poszczegdlnych
obszarach, umozliwiajacych wykonywanie
okreslonych akcji, nie jest pomyslem nowym.
Podobne rozwigzania znajdziemy w innych,
popularnych grach. O sile AoE III stanowi jednak
nie  oryginalnos¢ mechaniki, lecz  Swietne
zbalansowanie i sprawny przebieg rozgrywki.
Roézne mozliwe drogi do zwyciestwa to jeden z
najwazniejszych atutéw. Sa elementy, ktoérych
zaniedba¢ nie mozna, nie ma jednak strategii jedynej
i stusznej, o ile oczywiscie rywale odpowiednio
zareaguja ha dzialanie wysuwajacego
sie  na  prowadzenie gracza.
Blokowanie skutecznych dziatan
przeciwnika umozliwiaja rézne
przemyslane, mechaniczne
drobiazgi (jak mozliwos¢
bezkarnego zajecia p6l Waznych
Budowli, nawet jeéli nas na ich
zakup nie staé, a tylko po to, by
uniemozliwié zakup
przeciwnikowi).  Wazne jest
obserwowanie ruchéw i stanu
posiadania  rywali.  Losowy
czynnik, zwigzany z
odkryciami, potrafi niekiedy
sprzyja¢ ryzykantom, ale mimo




Listopad 2008

wszystko jest to element pozytywnie wplywajacy na
ogo6lny obraz gry. Doda¢ nalezy takze, ze gra jest
Swietnie wyskalowana. Standardowo przeznaczona
jest dla od 2 go 5 graczy i faktycznie dobrze dziata
przy kazdej iloéci osob. Osobiscie polecam jednak
rozgrywke w jak najwiekszym gronie. Tak
naprawde gra w pelni dostosowana jest do zmagan
szeSciu 0sOb, brakuje jedynie szdstego zestawu
figurek (mozna dokupi¢ osobno, co niestety czyni
gre drozsza). Nawet w pelnym, szeScioosobowym
skladzie, czas gry pozostaje rozsadny, co jest
oczywiscie wazna zaleta.

~Age of Empires III” to pierwsza od dlugiego czasu
gra strategiczna, ktéra (wséréd grup, z ktérymi
grywam) powaznie zaczela konkurowaé z
rewelacyjnym (lecz odmiennym w zalozeniach)
~Shogunem” (recenzja w czwartym numerze RT),
dlatego, moim zdaniem, zasluguje na réwnie
wysoka ocene. Polecam goraco!

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Chciatoby sie wystawi¢ wyzszg note za Swietnie
wykonane monety, duzg ilo$¢ figurek i pieknie

zaprojektowang plansze. Niestety ocena leci w dot za sprawg
irytujgcych drobiazgéw: w przero$nietym pudetku brakuje
przegrodek, zetony Waznych Budowli wykonane sg kiepsko,
za$ plansza, mimo iz fadna, podczas rozgrywki zdradza
szereg niedociggniec.

Miodnos¢: Jest to jedna z najciekawszych strategii, z jakimi
sie zetkngtem. Atuty mozna wymieniaC diugo: sprawny
przebieg rozgrywki, doskonate wyskalowanie (przyjemnie si¢
gra zarowno w dwie jak i sze$C osob), rézne drogi
prowadzace do zwyciestwa, czynnik losowy obecny w
stopniu, ktéry uatrakcyjnia, a nie psuje rozgrywke. Mechanika
gry nie jest specjalnym odkryciem, ale w ciekawy sposéb
czerpie ze znanych, cenionych tytutow.

Cena: W ostatnim czasie cena gry znaczaco spadta, dlatego
wystawiam ,szdstke” zamiast ,pigtki’. Obecna cena jest
rozsadna, biorac pod uwage ilos¢ figurek i innych elementéw.
Gdyby w pudetku od razu znalazt sie zestaw figurek dla
széstego gracza (za ktory trzeba doptaci€), z czystym
sumieniem wystawitbym ,siédemke”. Osoby nastawione na
gre w mniej niz sze$¢ 0sdb moga podnies¢ tq note o jedno
oczko. ,Kompletny” zestaw dla sze$ciu graczy jest niestety
troche za duzym wydatkiem.

Ehf;,?;s. Age of Empires Ill - Age of Discovery
& 7 Wykonanie: 7/10

- Miodnosé: 10,10

Cena: 6/10 (169,95 zi

+ 34,9571 za zestaw figurek dla 6go gracza)

zrecenzowat: ajfel

§<) REBEL.r. 21

Centrum gier




Rebel Times

Mall of Horror
Noc zywych
trupow

B
L
-
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Tajemniczy eksperyment naukowy pozwolit martwym
wstac z grobow i polowac na zywych. Stopniowo zamarto
wszelkie Zycie na ziemi, a ocalate, zgromadzone wokdt
organizacji rzqdowych, grupy odizolowaty sie od reszty
Swiata. Policja i wojsko nie sq w stanie ochronic obywateli
przed aktami agresji 1 falg kradziezy. Ludzkie
spoteczenistwo jest w rozsypce. Ci, ktorym udato sig
ocalec, schronili sie w ogromnym centrum handlowym,
majgc nadzieje na przezycie ataku pozeraczy ludzkiego
migsa. Jestes jednym z ostatnich zywych ludzi na swiecie
i zrobisz wszystko, by przetrwac.

Takimi oto stowami rozpoczyna si¢ instrukcja gry
Mall of Horror. Tytul ten nalezy do gatunku gier
opartych na umiejetnosciach dyplomacji i blefu.
Gracze kontroluja grupe ludzi, ktérzy wraz z innymi
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schronili sie¢ w centrum handlowym, czekajac na
ratunek. To, czy przezyja, bedzie zalezalo wylacznie
od sprytu gracza.

Do zabawy moze przystapi¢c od 3 do 6 graczy.
Przecietna rozgrywka trwa okolo 60 minut, ale
bardzo wiele zalezy od uczestnikéw. Jesli sa w
grupie ,pieniacze”, gra moze si¢ do$¢ znacznie
przeciagnaé, gdyz dyskusje i mniejsze badZ wieksze
ki6tnie sa tu na porzadku dziennym. Do tego
elementu odniose sie nieco pézniej, bo wymaga on
pewnego wyjadnienia - tym bardziej, ze wydawca
reklamuje gre hastem: ,Przetrwasz, jesli zdradzisz”,
co nie zawsze znajduje swoje odbicie w
rzeczywistosci.

Elementy gry

Pudetko Mall of Horror jest standardowych
rozmiaréw, jesli idzie o ,nowe” planszéwki, i zdobi
je klimatyczna ilustracja w mitych dla oka kolorach.
W przeciwienstwie do wielu innych produkcji,
tektura nie jest porowata, ale lakierowana, co nadaje
pudelku elegancki wyglad, ale jednoczes$nie naraza
je na widoczne zarysowania. Kiedy otworzymy
opakowanie, czeka nas mila niespodzianka -
schludna plastikowa wytloczka, w ktorej z tatwoscia
ulozymy wszystkie nasze elementy. Firma Asmodée
znana jest z dobrego przygotowania pudetek swoich
produktéw (inne ich pozycje to m.in. Mission: Red
Planet [RT06] oraz Senji [RT11]), cho¢ trzeba
przyznaé, ze nie umywa sie ona do innej omawianej
w tym numerze gry - Jamaici.

W pudetku znajdziemy:
«  plansze
+ 5 zastonek do zamknietych miejsc
« 21 zetonéw postaci w 6 kolorach
+ 30 miniaturowych zombie
+ 6 tabliczek gtosowania
« 4 kosci
+ 1 zastonke do kosci
« 21 kart akqji
« 1 odznake Szefa Ochrony
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Elementy wykonane sa poprawnie, cho¢ nieréwno.

Przykladem niech beda niezle grafiki kart akcji i
dos¢ stabe ilustracje postaci na tabliczkach do
glosowania i naklejkach na zetony. Plansza jest
naprawde pancerna. Ze wzgledu na zastosowanie
innego typu klejenia, niz na przyktad w Mission:
Red Planet (w ktorej nasza plansza sie rozpadta), jest
znacznie wytrzymalsza i lepiej lezy na stole.
Drewniane krazki postaci sa wykonane przyzwoicie,
cho¢ na wielu widnieja niewielkie zadry. Nie ma to
jednak wiekszego znaczenia estetycznego. Figurki
zombie sa wytrzymate, wykonane z dobrej jakosci
materialow, aczkolwiek minusem moze by¢ fakt, iz
wszystkie sa takie same.

By¢ moze zwrociliscie uwage, ze kilka linijek
wczesniej wspomniatem o naklejkach na zetony. W
istocie niektére elementy (zetony postaci oraz
tabliczki do glosowania) nalezy przygotowac
samemu z dostarczonych przez producenta
elementow.

Teraz do$¢ wazna uwaga - zdarzaja sie zestawy
wybrakowane! W naszym egzemplarzu brakowato
na przyktad 3 krazkéw postaci w kolorze
brazowym, przez co niemozliwe bylo zagranie z
maksymalng liczbg oséb. Nie jest to odosobniony
przypadek, bo glosy o brakujacych elementach
pojawiaja sie na calym Swiecie.

Ostatnia kwestia, o ktérej warto wspomnie¢, jest
instrukcja. Niestety i tu wydawca sie nie popisal. Na
przestrzeni czasu powstalo kilka jej wersji przez co
zasady sa w niektérych niepelne. Co wazniejsze, nie
sa to takie reguly, ktére mozna wydedukowaé na

podstawie szczatkowych informacji, a przez to, o ile
tuz po zakupie nie siegniemy do klaryfikacji zasad,
bedziemy traktowac je jako niebyle, psujac sobie tym
samym cze$¢ zabawy.

Polowanie na ludzi

Rozgrywka jest dynamiczna, a tury dos¢ kroétkie.
Plansza nie zajmuje wiele miejsca, podobnie zresztg
jak potrzebne kazdemu graczowi elementy, wiec nie
potrzebujemy wielkiego stotu. Na samym poczatku
rozgrywki uczestnicy zabawy otrzymuja trzy zetony
postaci w jednym kolorze (4 zetony, jesli jest to
rozgrywka dla 3 osob) oraz odpowiadajacg im
tabliczke do glosowania. Kazda posta¢ ma pewne
specjalne wlasciwosci - gos¢ z gnatem potrafi
zastraszy¢ innych i zyska¢ dodatkowy glos przy
glosowaniu, ositek moze sam powstrzyma¢ jednego
zombie, dziewczyna natomiast warta jest najwieksza
iloé¢  punktéw. Przy  czterech  postaciach
otrzymujemy dodatkowo zZeton dziecka, ktére nie
ma jednak zadnych specjalnych umiejetnosci i przy
podliczaniu punktéw zwyciestwa wart jest jedynie
punkt. W tym momencie najstarszy gracz otrzymuje
plakietke Szefa Ochrony (pierwszego gracza), po
czym wrecza kazdemu jedna karte akcji. Nastepnie
uczestnicy po kolei rzucaja dwiema kostkami i
umieszczaja jedna ze swoich postaci na wskazanej
lokacji (zazwyczaj mamy wiec do wyboru dwa
miejsca, chyba Ze jedna z lokagji jest juz petna albo
tez wyrzuciliémy dwa identyczne wyniki), az do
momentu, gdy wszystkie postacie znajda sie na
planszy. Wtedy to rzucamy wszystkimi czterema
kos¢émi i w miejscach przez nie wskazanych
ustawiamy pierwszych zombie. Jestesmy gotowi do
rozgrywki.

Tura rozgrywki sklada sie z szesciu prostych faz.

« przeszukiwanie parkingu - wszystkie
znajdujace sie na parkingu (lokacja nr 4)
postacie glosuja, kto pojdzie przeszukaé
parking w poszukiwaniu przydatnych
przedmiotéw. Podczas gtosowania kazdy ma
tyle gloséw, ile postaci znajduje sie¢ w danym
miejscu (za wyjatkiem goscia z gnatem, ktory
ma zawsze 2 glosy). Jesli bedzie remis, do
glosowania wlaczaja sie takze gracze, ktérzy
nie maja w danym miejscu zadnej postaci,
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dysponujac jednym glosem. Ten, kto wygra
glosowanie, ciggnie trzy karty z talii kart
akcji, jedna zatrzymuje dla siebie, kolejna
wrecza dowolnemu graczowi, a ostatnig
kladzie na spéd talii. W razie remisu nikt nie
ciggnie kart.

wybdr nowego Szefa Ochrony - wszystkie
znajdujace si¢ w Biurze Ochrony (lokacja nr
5) postacie glosujg, kto zostanie w tej turze
Szefem Ochrony. Glosowanie przebiega
analogicznie do tego na parkingu. W razie
ostatecznego remisu Szef Ochrony pozostaje
ten sam.

przybycie zombie - gracz, ktéry zostal
wybrany Szefem Ochrony rzuca w tajemnicy
czterema kostkami (stuzy do tego specjalne
pudelko), a nastepnie ma mozliwos¢ ich
podejrzenia, nie pokazujac nikomu innemu.
W wylosowanych miejscach w kolejnej fazie
pojawia sie¢ nowe figurki zombie. Do tego
czasu kostki pozostaja zakryte.

wybér miejsca ruchu - Szef Ochrony musi
jako pierwszy zadeklarowaé, do ktorej lokacji
ruszy sie jedna z jego postaci. Nastepnie
wszyscy w tajemnicy wybieraja lokacje, do
ktorej ruszy sie ich postaé. Stluza do tego
tabliczki do glosowan, na ktérych, oprocz
symboli druzyn, znajduja sie takze cyfry
reprezentujace konkretne lokacje.

ruch postaci - na poczatku fazy odkrywa sie
kosci zombie i na wyrzuconych lokacjach
dostawia sie kolejng figurke truposza. Jesli w
danej lokacji pojawia sie 8-my zombie,
zostaje ona zamknieta do konca gry. Teraz
kazdy gracz, zaczynajac od Szefa Ochrony,
MUSI poruszy¢ jedna z postaci do lokagji,
ktéra wybral na tabliczce glosowan. Jesli nie
moze tego uczynié, jego posta¢ laduje na
parkingu.

atak zombie - kulminacyjnym punktem
kazdej tury jest atak zombie, w ktérym z
reguly ginie przynajmniej jedna postaé. W
pierwszej kolejnosci kladziemy dodatkowa
figurke zombie w miejscu, gdzie jest
najwieksza ilo¢ postaci (truposze przyciaga
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zapach $wiezego mieska), a takze tam, gdzie
znajduje sie najwiecej dziewczat (razem
powoduja straszny jazgot, co zwraca uwage
nieumarlych). Gracze po kolei rozpatruja
kazda kolejng lokacje, sprawdzajac, czy
zombie przedarly sie przez szeregi obroricoéw
i zamierzaja kogo$ zjes¢. Dzieje sie tak, gdy
liczba zombie bedzie réwna badz wieksza od
iloéci obroficow w danej lokacji. Jesli sie tak
stanie, nastepuje  glosowanie...  kogo
wypchnaé¢ zombie, pozwalajac reszcie na
unikniecie smutnego losu. Pozarta postac
zostaje usunieta z gry, a najedzone zombie
znikaja z danej lokacji. Jesli trupom nie udato
sie przedrze¢ przez obroncéw, zostaja na
nastepna ture. W koricu im sie uda...

Rozgrywka toczy sie do momentu, w ktérym na
planszy pozostang zaledwie cztery postacie lub tez
wszystkie zetony znajda sie w jednej lokacji
(maksymalnie 6). Wtedy to podliczamy punkty za
postacie (dziewczyna warta jest 7, osilek 5, gos¢ z
gnatem 3, a dziecko 1). Wygrywa ten, komu udato
sie zachowaé przy zyciu najbardziej wartosciowych
czlonkéw swojej druzyny.
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Warto w tym miejscu wspomnie¢ o kartach akcji.
Wystepuje szes¢ ich rodzajow:

1)

Kamery - w fazie ,przybycie zombie” gracz,
ktéry zagra te karte ma mozliwosé
podejrzenia kosci wylosowanych przez Szefa
Ochrony

Sprzet - miotek, deski, gwozdzie... Chyba
wiecie do czego to stuzy? Pozwala
zabarykadowac drzwi od Srodka,
umozliwiajac postaciom powstrzymanie w
danej turze dodatkowego zombie (karta
Sprzet liczy sie wiec jakby w pomieszczeniu
znajdowala sie jeszcze jedna postac)

Krycie si¢ - karta zagrana w fazie ,atak
zombie” pozwala uniknaé pozarcia. Ukryta
posta¢ nie glosuje, kogo rzuci¢ trupom na
pozarcie, ale jednocze$nie sama nie moze
zostac zjedzona

Sprint - zagrany w czasie ruchu, umozliwia
postaci przemieszczenie sie do innej lokacji,
niz ta, ktéra wybraliSmy na tabliczce
glosowary; to takze jedyna mozliwosé, aby w
danej rundzie NIE poruszy¢ zadnej postaci

Grozba - patrzymy komus gleboko w oczy i

or 4o & game from Nicolan Normandon,
fi by Alokal firiclot and Benjasin Carré,
llishied by Asmodes Editions e,
ition Street, Loyalhanna, PA 15661,

Or 1o a Trade Mark of Assodes Editions

itation Strest, Loyalhanna, PA 15661,

[}

= E T

moéwimy: ,Jesli na mnie nie zaglosujesz,
to...”; daje 1 dodatkowy gltos w dowolnym
glosowaniu

6) Bron - w zaleznosci od typu broni pozwala
usung¢ z planszy jednego Ilub dwa
niewygodne dla nas zombie

"Przezyjesz jesli zdradzisz”

W wielu miejscach mozna spotkac sie z glosami, ze
Mall of Horror to gra nastawiona na nieczyste
zagrywki i obfitujagca w duza iloé¢ nerwogennych
sytuacji. Miedzy innymi z takiego wtasnie powodu
podchodziliSmy do tej gry z pewna doza nieufnosci
- grupe, w ktorej gramy najczesciej, stanowia ludzie
nie przepadajacy za chwytami ponizej pasa.

Z cala stanowczoscia moge jednak zadac
powyzszemu stwierdzeniu klam. Jest bowiem kilka
sposobow na granie w MoH. Jeden z nich zaklada
agresywne negocjacje, gdzie kazda tura zaczyna sie i
konczy wielka ki6tnig. Inny - bardziej pokojowy -
premiuje spryt i umiejetnoé¢ dedukcji gracza.
Najlepiej jednak wykorzysta¢é mieszanke obu.
Bardzo wiele zalezy tutaj od podejscia graczy.
Wszystkie formy sa jednak
roéwnie miodne, co sprawdziliSmy
na wlasnej skorze.

Podsumowanie

Mall of Horror to solidna pozycja.
Szybka, dynamiczna i calkiem
emocjonujaca rozgrywka moze
dostarczy¢ wielu godzin godziwej
rozrywki. Nie jest to by¢ moze
gra, ktora katuje sie raz za razem,
az do znudzenia, ale jako tytut, do
ktérego regularnie wraca sie z
przyjemnoscig,  sprawuje = sig
znakomicie. Na ocenie zawazyly
w duzej mierze uchybienia w
kwestii wydania (tutaj przoduje
brak elementéw i niekompletna
instrukcja).

[
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Przed zakupem nalezy sie zastanowic, czy wszyscy przypadku.
w naszej grupie preferuja podobny styl grania, bo
moze to zawazy¢ na szybkim odstawieniu gry na
potke. Nie mozna jednak wykluczy¢ milego Sprobujcie przezyc...

rozczarowania, tak jak to bylo w naszym .

Reasumujac - warto zwrdcié na ten tytul uwage.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Przyzwoite, ale nie pozbawione kilku istotnych mankamentow. Wybrakowane egzemplarze bolg najmocniej, cho¢
zaraz za nimi podgza nieco chaotyczna i nie poruszajaca kilku istotnych kwestii instrukcja. Odrobing do zyczenia pozostawiajg
niektore grafiki, a takze ogdlne wykonanie zetondw.

Miodnos¢: Pomimo, ze w grze wystepuje bardzo maly element losowy, to wtasnie on najmocniej psuje rozgrywke. Mowa tu o

poczatkowym rozstawianiu postaci. Duze znaczenie dla rozgrywki maja dwie lokacje — parking i Biuro Ochrony. Szczegdlnie w tym
drugim wypadku tatwo o ,zabunkrowanie” postaci i nie oddanie plakietki Szefa Ochrony az do korica gry, w zwigzku z czym gracz
siedzacy po prawej stronie owego gracza ZAWSZE bedzie ostatni. Za to duzy minus. Poza tym rozgrywka jest dynamiczna i
emocjonujgca. Warto zaznaczy¢, ze pomimo do$¢ ciezkiej atmosfery, nie jest pozbawiona humoru.

Cena: Nie powala, ale tez nie odrzuca. Gdyby nie dos¢ przecietne wykonanie, mogtaby by¢ duzo wyzsza. Nie zmienia to jednak
faktu, ze jeszcze rok temu ta gra kosztowata niemal 170 zi!

mf: ﬂnﬂimg Mall of Horror
Wykonanie: 7/10
Miodnosé: 9/10

Cena: 7/10 (119,95 z1)

zrecenzowat: Ejdzej

prze _||:Iz przez

X WROTA WYOBRAZNI

internetowy serwis
dla mitosnikow fantastyki
w kazdym wydaniu

Z jedne stra
planszowych,
tytutu jest
wymagajacyd

are 2o Wl'ﬂ a cCoOm.p
prostych zclal

wystarczy by ich e wylasnit ja c2 W EE]] "

sig tez slownie opisans zasad\' na Kan:al:h Ro:low ]est ich je:ﬁnak nlewuale u:h:\ | ::;;:;'::rr gt Ll N!-plll'lv (1)
ich zrozumienia wystarczy podstawowa znajomosé angielskiego. Zreszta - od i o o + Recenzje filmowe (2)
dawna dostgpne jest w sieci polskie tumaczenie zasad, | S TR O
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Kﬁulzga Wydawnictwo Kuznia Gier zaprasza do zapoznania si¢ z oferta:
S~

-

Pogloski o $mierci Geralta z Rivii okazaly si¢ przesadzone.
WiedZzmin zyje, a §wiat znéw potrzebuje jego pomocy

n ® w starciu z hordami potworéw.
@ Los wiedZmina jest w Twoich rekach!

Rice Wars to strategiczna gra ekonomiczna

w realiach XTV-wiecznej Japonii.

Zostan daymio - wladca japoniskiego rodu i zmierz sig
w strategicznej rozgrywce z zadnymi

zwyciestwa przeciwnikami. @

Mozaika to szybka i wciagajaca
O Z AI KA gra planszowa dla calej rodziny.
Celem gry jest zbudowanie jak

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

przeciwnie. ®
@

wiecej informacji w internecie na stronie http://www.kuzniagier.pl/
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Munchkin Cthulhu 2+3

Krowy, macki
| Krypta Zagtady

(THILAI @

CaLL of COWIHULHU

BY

STEVE JACKSON GAN1ES

Kilka miesiecy temu, debiutujac jako recenzent na
tamach Rebel Timesa, mialem przyjemnosé
opisywac jedna z moich ulubionych gier karcianych
- Munchkina Cthulhu. Od tego czasu zdazyly juz
pojawi¢ sie na rynku dwa dodatki do tej pozycji. W
niniejszym teksécie przyjrze sie¢ pokrétce obu
zestawom - Munchkinowi Cthulhu 2: Call of
Cowthulhu oraz Munchkinowi Cthulhu 3: The
Unspeakable Vault.

Munchkin dla opornych

Duetu Steve Jackson - John Kovalic fanom gier
chyba przedstawia¢ nie trzeba. Stworzyli oni
stynnego Munchkina - karciang parodie gier RPG, w
zaleznoéci od edycji wysmiewajaca m.in. D&D,
Swiat Mroku, systemy science-fiction, a nawet
horrorowy Zew Cthulhu. Wlasnie ta ostatnia
pozycja ponownie stala sie¢ obiektem wielce
skadinad sympatycznej drwiny w dwoéch zestawach
dodatkowych do Munchkina Cthulhu. Istniejg
jeszcze osoby nie wiedzace na czym polega
rozgrywka? Zatem juz wyjasniam. Gracze wcielaja
sie w bohateréw walczacych z potworami i za kazde
zabite monstrum rozwijaja swoja posta¢ o jeden
poziom. Kto pierwszy osiggnie upragniony level
numer 10 - wygrywa. Karty docigga sie¢ z dwoéch
talii - ,drzwi”, za ktérymi kryja sie potwory,
pulapki, badZz rézne dopalacze, oraz ,skarbéw”,
otrzymywanych za zabijanie przerazajacych kreatur,
ktére pokonuje sie¢ poréwnujac aktualny poziom
postaci gracza z poziomem potwora. Mechanika jest

THLALS
TiiE UNSPEAKABLE VATLT

GAME DESIGN BY Y ((;0°2 /&

T £

2

STEVEIGACKSONGAMES
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prosta i grywalna, wprowadza duza interakcje
miedzy uczestnikami (gracze moga przeszkadzac
lub pomagac¢ sobie wzajemnie), a kazda partia
potrafi wywota¢ niekontrolowane salwy $miechu
dzieki niepowtarzalnemu dowcipowi, ktérym karty
az ociekaja.

Surer MUNCHEN

-.Madness cards' ;
every Madness has its advantages '
aswelll

ISBN 978-1-55634-768-9

JRAOLIEY i

: 781556"347689
| $9.95 SJG 1453

Printed in
the USA

Co nowego?

Munchkin Cthulhu 2: Call of Cowthulhu i Munchkin
Cthulhu 3: The Unspeakable Vault to zestawy
dodatkowe zawierajace po 56 kart. Ten pierwszy,
podobnie jak wszystkie inne odstony serii,
ilustrowal wspomniany juz John Kovalic, natomiast
rysunki do ,tréjki” wykonal Francois ,Goomi”
Launet, znany przede wszystkim jako autor
humorystycznego cthulhowego komiksu
internetowego Unspeakable Vault (of Doom).
Przeniést on swoja wizje lovecraftowskiego

uniwersum na karty Munchkina, uzyskujac
przekomiczny efekt. W nowych dodatkach
spotkamy wiec postacie i potwory z UV(oD), np.
samego Wielkiego Cthulhoo, Dagoona czy
Shoggotki, a takze specyficzne monstra bedace
wariacjami Kovalica na temat Mitologii Cthulhu i
zycia na wsi - krowopodobnego Cowthulhu,
przypominajacego  pszczole  Bee-Go, tudziez
Doggotha. Ich pokonywanie ufatwig nowe elementy
ekwipunku, takie jak slomkowy kapelusz, kosa,
walek do ciasta oraz mokasyny ze skory
katamarnicy. Munchkin Cthulhu 2 wprowadza
ponadto pierwsza cthulhowa karte typu Steed
(wierzchowiec) - szkoda, ze tylko jedna. Kolejne
nowe rozwigzanie pojawiajagce sie w MC2 i
rozwiniete w MC3 to karty szaleristwa (Madness!).
Dzialaja one jak znane z wersji podstawowej klatwy,
z ta jednak réznicg, ze poza niekorzystnymi dla
postaci konsekwencjami, zawsze daja jej tez jakis
bonus. Sa one bardzo ciekawe, urozmaicaja
rozgrywke i stanowig mocny punkt obu zestawow.

LEVEL 20

GREAT CTHULHOO

Cultists cannot use their Strength in
Numbers ability when fighting Great
Cthulhoo!

Bad Stuff: Yum yum! You are dead.

Your new
character @
loses a level r

and becomes a
Cultist. If no
Cultist card is
available, lose
two levels.

2 Levels n’

5 Treasures

h 4

Niestety, jeden Steed i nowa mechanika szalenistw to
moim zdaniem troche mato jak na dwa dodatki
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zawierajace w sumie 112 kart. Dodatkowo weZmy
pod uwage fakt, ze obie nowosci pojawily sie juz w
MC2, w zwiazku z czym kolejny dodatek wniést do
gry jedynie potwory, skarby i wiecej kart
szaleristwa. Osobiscie po cichu liczytem na zupelnie
nowe klasy, a dostalem tych samych profesoréw,
kultystow i badaczy, za to ozdobionych innymi niz
w ,podstawce” rysunkami. Ponadto kolejne kopie
znanych juz kart, np. Loaded Die czy Wandering
Monster - najkrécej rzecz ujmujac: nic odkrywczego.

Podsumowanie

Zestawy dodatkowe do Munchkina Cthulhu czynig
gre Smieszniejsza, bardziej wciagajaca i jeszcze
bardziej zakrecona. MC2 w przezabawny sposéb
taczy wiejskie klimaty z Mitologia Cthulhu, a MC3
przenosi graczy do stworzonej przez Goomiego w
jego komiksie Krypta Zaglady. Ilustracje, zar6wno
autorstwa Kovalica jak i Launeta, sa komiczne,
podobnie jak teksty na kartach. W warstwie humoru
nie mam ani jednemu, ani drugiemu dodatkowi nic
do zarzucenia - trzymaja wysoki poziom wszystkich
poprzednich edycji. Tym niemniej, zawioda sie
osoby spodziewajace sie w tych zestawach wielu
nowosci w kwestii samej rozgrywki. Mamy wiecej
potworéw i przedmiotéw, ale wydaja sie one jakby
dziwnie znajome. Mamy tez szaleristwa, ale nic poza
nimi. Podsumowujac, fanom Munchkina Cthulhu
jego kolejne dwie odstony polece z czystym
sumieniem ze wzgledu na fantastyczny klimat i
salwy $miechu, ktérymi beda co chwile wybucha¢
zapoznajac sie z nowymi kartami. Niestety do ideatu
troche brakuje - mnie zabraklo gléwnie jakichs

fajnych nowych rozwiazan mechanicznych i
przynajmniej jednej dodatkowej klasy postaci.
Pomimo to sadze, ze po dodatki Munchkin Cthulhu
2: Call of Cowthulhu i Munchkin Cthulhu 3: The
Unspeakable Vault siegnac¢ jednak warto.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Jak zwykle solidne wykonanie kart i wrecz
cudowne ilustracje Johna Kovalica w MC2 oraz Goomiego w
MC3. Nieduze pudetko z kazdym z dodatkdéw zawiera 56
zafoliowanych kart i czarno-biatg instrukcje, ale bez problemu
mozna wszystkie te elementy trzymac razem z podstawowg
wersjg gry w opakowaniu po niej.

Miodnos¢: Dodatki wprowadzajg $mieszne nowe potwory i
karty ekwipunku, ale niczym nie zaskakuja. Jest, jak zwykle w
przypadku Munchkina, duzo absurdalnego humoru i zabawy
podczas gry, ale po duzej liczbie partii moze juz zaczaé robi¢
sie nieco monotonnie. Powtorze sie — liczytem na wiece;
innowacji.

Cena: Nie odstrasza wysokoscia, nie jest tez okazyjna. Po
prostu taka, na jakg zastugujg dobrze wydane niezte dodatki
do Swietnej gry.

M.C.2: Call of CowCthulhu
M.C.3: The Unspeakable Vault
Wykonanie: 9/10
Miodnosé: 7/10
Cena: 7/10 (35,00z1 + 44,95z1)

zrecenzowat: Zucho
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Ghost Stories

Czterech
wspaniatych

Ghost Stories to
kooperacyjna gra dla 1-
4 graczy autorstwa
Antoine’a Bauza, ktoéra
na tegorocznych
targach gier w Essen
zrobita prawdziwa
furore. Fabularnie
zostala osadzona w
mitologii  chiniskiej i

opowiada o  probie
powrotu do zycia Wu-
Fenga, Pana Dziewigciu
Piekiel. Pokonany wiele
lat wczeSniej prébuje
odzyska¢ swoja urne,
ktéra zostala zlozona na
cmentarzu matej, polozonej
gdzies w Srodkowym

Cesarstwie, zapomnianej wioski. Na drodze Wu-
Fengowi staje czterech Fat-Si (Taoistycznych
kaptanow), ktorzy strzega granicy pomiedzy
$wiatem zywych i umarlych. Stawka w tej walce jest
nie tylko los osady, ale i catlego $wiata...

Zawartos¢ pudetka

Ozdobione swietnymi grafikami pudetko zawiera w
sobie spora liczbe elementéw: 4 plansze Taoistow, 9
po6l wioski, 4 kosci Tao (w tym jedna specjalng), 1
kostke Przeklenistwa, 65 kart (55 kart Duchow,
niebieskich, oraz 10 kart Inkarnacji Wu-Fenga,
czerwonych), 20 zetonéw Tao, 20 zetonéw Qi, 4
figurki Taoistéw, 4 znaczniki Ying-Yang, 8 figurek
Nawiedzenia, 2 figurki Buddy, 1 2znacznik

Nieaktywnych Tao, 1 znacznik Ostabiajacej Mantry
(ang. Enfeeblement Mantra), 4 znaczniki Nieaktywnej
Mocy, 3 znaczniki Neutralnej Mocy, 3 instrukcje (w
jezykach: angielskim, francuskim i niemieckim), 6
kart pomocy gracza (po dwie na jezyk) oraz jedna
karte do zapisywania wynikéw gier.

Wykonanie wszystkich elementéw stoi na wysokim
poziomie.

Plansze (Taoistow i pola wioski)
wykonane sa z grubej, odpornej na
uszkodzenia tektury i
okraszone wspanialymi
ilustracjami - to samo mozna
powiedzie¢ zreszta o kartach
Duchéw i Inkarnacji Wu-Fenga
(chociaz zakupienie ochronnych
koszulek na pewno wyjdzie im
tylko na zdrowie, bowiem przy
intensywnym uzytkowaniu
moga one mie¢ tendencje do
Scierania si¢ na rogach). W Ghost
Stories  wystepuja jedne z
najtadniejszych ~ grafik  jakie
mialem okazje widzie¢ w grach
planszowych w ogéle (w tym
aspekcie ustepuja tej grze nawet
Swietne grafiki kart w Wolsungu).
Jesli chodzi za$ o znaczki i zetony - sa one
trwale, funkcjonalnie i czytelne - podczas gry nie
nastapi sytuacja pomylenia ich jednego rodzaju z
innymi. Figurki wykonane sa do$¢ starannie, z
dbatoscia o duza liczbe szczegétow i wygladaja po
prostu tadnie. Instrukcja na pierwszy rzut oka nie
jest zbyt czytelna, jednak jest to tylko pierwsze
wrazenie. Szkoda, ze zasady dotyczace zdolnosci
duchéw i opis poszczegdlnych pol wioski
umieszczone sa tylko na kartach pomocy gracza i nie
przedrukowano ich w instrukgji - troche utrudnia to
jej odbidr. Jesli juz przy kartach pomocy gracza
jesteSmy, to strasznie irytujagcq rzecza jest
pomieszanie ze soba ich wersji jezykowych - na
przyklad na jednej ze stron karty znajduje sie opis
zdolnosci duchéw w jezyku angielskim, a na drugiej
opis pol wioski w jezyku francuskim. Oczywiscie
mozna, obok planszy, potozy¢ dwie karty, ale, jak
dla mnie, jest to wada wprowadzajaca sporo
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zamieszania. Nie fatwiej bylo zrobi¢ po prostu jedna
dwustronna karte pomocy w danym jezyku? Zamyst
autorow w tej kwestii zupelnie nie przypadt mi do
gustu.

Samo Swietnie

pudetko,  choé
ilustrowang tektura, jest za duze. Spokojnie mozna
bylo zmniejszy¢ jego rozmiar i wyszloby to tylko
grze na dobre - bylaby znacznie poreczniejsza w

wypelnione

transporcie. W tym miejscu musze pochwalié
rowniez wypraski, z ktérych bardzo tatwo wydoby¢
poszczegdlne elementy w sposéb dla nich
nieinwazyjny - Fantasy Flight Games mogloby sie
od Repos Productions w tym zakresie wiele
nauczyc.

Mechanika i przebieg rozgrywki

Przygotowanie do rozgrywki jest bardzo proste - z
po6l wioski losowo ukladamy kwadrat 3 na 3, do
ktorego z kazdej strony dokladamy 4 plansze
Taoistow  (zielonego, czerwonego, zoltego i
niebieskiego - losowo przyporzadkowujac ich
kolory graczom oraz wybierajac jedna z dwdch stron
planszy: r6znia sie one od siebie specjalng
zdolnoscia Taoisty, na przyklad niebieski moze
uzyska¢ pomoc od mieszkarica wioski i podjaé
egzorcyzm jako jedna akcje LUB poprosi¢ o pomoc
mieszkanica wioski albo przeprowadzi¢ egzorcyzm
dwa razy podczas swojej tury). Kazdy z graczy
otrzymuje cztery znaczniki Qi (energia zyciowa
kontrolowanego przez niego Taoisty), znacznik
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Ying-Yang w kolorze jego postaci oraz, réwniez
zgodny z jej kolorem, zeton Tao. Nastepnie kazdy
gracz umieszcza figurke swojego bohatera na
srodkowym polu wioski. Na polu Buddyijskiej
Swiatyni stawiamy dwie figurki Buddy, a reszte
wolnych zetonéow odkladamy na bok planszy.
Pozostaje juz tylko przetasowaé¢ karty Duchow
tworzac z nich talie oraz na 10 kart przed koricem
dolozy¢ jedna, losowo wybrang Inkarnacje Wu-
Tenga (w podstawowej wersji zasad - o ich
skalowaniu opowiem nieco pézZniej). Gracze
wygrywaja rozgrywke, gdy uda im sie ja pokonac.

Cata gra sklada si¢ z nastepujacych po sobie tur
poszczegdlnych graczy, te za$ dziela sie na dwie
fazy - faze Ying (Duchéw) i Yang (Taoisty). Podzial
ten jest dos¢ intuicyjny i po rozegraniu zaledwie
kilku tur jesteémy w stanie w pelni go opanowac.

Faza Ying

W tej fazie dzialaja ,Zli faceci”. Na jej poczatku
nalezy rozpatrze¢ zdolnosci wszystkich duchéw
znajdujacych sie na planszy gracza (moze si¢ na niej
znalezé w jednym momencie maksymalnie trzy).
Kazdy duch, ktéry posiada zdolnos¢ Nawiedzenie,
przesuwa reprezentujaca go figurke o jedno miejsce
do przodu - wedréwka figurki rozpoczyna sie zatem
od karty ducha, poprzez pierwsze pole na planszy,
az na drugie. Jesli dotrze ona na drugie, to pierwsze,
znajdujace sie w linii pionowej, pole wioski staje sie
Nawiedzone (odwracamy je na druga strone i nie
zapewnia ono zadnych zdolnosci). Jeéli pierwsze
pole w danej linii jest juz nawiedzone, to
odwracamy na nieaktywna strone kolejne. Musimy
pamieta¢, Ze w momencie nawiedzenia trzeciego
pola wioski gracze przegrywaja gre. Po
Nawiedzeniu pola, figurka ducha wraca z powrotem
na jego karte i caly cykl rozpoczyna sie od poczatku.
Inng, niezwykle groZzna zdolnoscia, jaka dysponuja
niektore ze zjaw, jest zdolnoé¢ Dreczyciela (ang.
Tormentor). Za kazdego znajdujacego sie na planszy
danego gracza ducha z tg zdolnosciag musimy rzucic¢
koscig Przekleristwa. Mozemy w tym rzucie uzyskaé
pie¢ mozliwych wynikow:
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® brak efektu

wioski
przed

® pierwsze nienawiedzone pole
znajdujace sie w linii pionowej
duchem zostaje Nawiedzone

® gracz musi dolozy¢ kolejnego ducha do
swojej planszy z zachowaniem wszystkich
zasad odnosnie ich umieszczania

® gracz musi odrzuci¢ wszystkie swoje zetony
Tao

® kontrolowany przez gracza Taoista traci
jeden punkt Qi

Inne efekty obecnosci duchéw to, na przyklad,
uwiezienie jednej z koéci Tao graczy az do czasu
przeprowadzenia na nim udanego egzorcyzmu,
wylaczenie specjalnej zdolnoéci Taoisty czy
dotozenie kolejnego ducha. Niektore

Duchy sa réwniez odporne na kosci
Tao - wtedy mozemy je usunac

jedynie za pomoca
wydawania zZetonow.
Stowem,

urozmaicenie

efektow jest catkiem
duze, ale
najgrozniejszymi i tak
pozostaja duchy ze

zdolnoscig Dreczyciela. Ich
potencjalna  zdolnos¢  do
Nawiedzenia jednego pola
wioski, co ture (pomimo, Ze jest
to szansa jedna do szeSciu) jest
niezwykle grozna i to one powinny  by¢  jak
najszybciej odsytane do Dziewieciu Piekiel. W
dalszej kolejnosci gracze powinni skoncentrowac sie
na duchach, ktére ,kradna” im dostepne kostki Tao
- bez nich bowiem bardzo szybko zostanga pokonani.
Sa to oczywiécie jedynie ogélne uwagi, poniewaz
sytuacja na planszy gry zmienia sie bardzo
dynamicznie i czesto gracze beda zmuszeni
dokonywac w tej kwestii dramatycznych wyboréw
(nawet prowadzacych do $mierci jednego z
kontrolowanych przez nich Taistéw).

Sl\al‘prNailed Mistresses

Kolejnym krokiem wykonywanym w tej fazie jest
przybycie Ducha. Duchy dzielimy na pie¢ réznych
typow - czerwone (gorskie), zielone (ledne),
niebieskie (rzeczne), zotte (bagienne) oraz czarne
(nieprzypisane). Pierwsze cztery typy duchéw
odpowiadaja kolorom Taoistéw i po wylosowaniu
musza by¢ umieszczone (jesli to tylko mozliwe, tzn.
cala plansza danego gracza nie jest juz nimi
zapelniona) na wolnym polu karty gracza o
odpowiednim kolorze. Jesli jest ona catkowicie
zajeta to gracz, ktérego tura jest w danym momencie
rozgrywana, umieszcza Ducha w dowolnym,
wybranym przez siebie miejscu. W przypadku
duchéw czarnych nalezy je umiesdci¢ na pierwszym
wolnym polu planszy aktywnego gracza (znéw, w
przypadku, gdy nie ma nan miejsca, na innym,
wybranym przez niego). Musimy réwniez pamietac,
ze w momencie, w ktérym mamy dotozy¢ ducha, a
na planszy aktywnego gracza nie ma juz wolnego

miejsca (tzn. wszystkie trzy pola sa
zajete), to NIE dociggamy karty
Ducha, a gracz traci 1 Qi i
faza Ying dobiega konica.

Przyznam szczerze, ze
mechanizm rozkladania
odpowiednich koloréw
duchéw na odpowiednich
planszach graczy niezwykle
przypadil mi do gustu. Wymusza
on bowiem na uczestnikach
zabawy drobiazgowe planowanie
swoich posunie¢ i zacie$nia ich
wspotprace w sposéb niemal maksymalny. W tej
grze nie ma miejsca na prywate i egoistyczne
dziatania - kazdy z graczy musi dba¢ o plansze
swoich towarzyszy, inaczej bowiem grupa bardzo
szybko przegra. To chyba najlepsze, co mozna
powiedzie¢ pod adresem gry kooperacyjnej. Jesli
mialbym wskaza¢ na jakies wady przyjetych w
Ghost Stories rozwiazan w tym aspekcie, to
przychodzi mi od razu na mysl losowos¢ pojawiania
sie duchéw - przy pechowym rozdaniu, juz po
rozegraniu pierwszej tury kazdego =z graczy
mozemy mie¢ w grze duchy o bardzo
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niekorzystnych zdolnosciach (na przyktad trzech
Dreczycieli i ,kradziez” jednej z trzech dostepnych
kosci Tao). Na szczescie tego typu sytuacje zdarzaja
sie raczej rzadko i nawet, gdy sie pojawia, nie
oznaczajq automatycznej przegranej.

Faza Yang

To faza gracza, ktéry moze podja¢ podczas jej
trwania kilka $ci$le okreslonych akgji:

ruszyc sie, czyli przesuna¢ swojego Taoiste
na dowolne, przylegajace do miejsca jego
pobytu, pole (mozliwy jest réwniez ruch po
skosie). Ruch nie jest akcja obowigzkowa,

poprosi¢ o pomoc mieszkanica wioski (to
znaczy  rozpatrze¢  specjalng
zdolnoé¢ pola, na ktérym w
danym momencie sie znajduje; to
dosy¢ wazna cze$¢ rozgrywki,
bowiem pola wioski dostarczy¢
moga wielu interesujacych i
niezwykle pomocnych efektow,
na przyklad przywrocic
Nawiedzone  pole  kosztem
dociggniecia kolejnego ducha,
odrzuci¢  jednego ducha =z
planszy w zamian za strate przez
gracza 1 Qi, cofna¢ kazdego
Nawiedzajacego ducha o jedno
pole, dobra¢ dowolnego koloru
zeton Tao i odzyska¢ 1 Qi itp.)
LUB dokonaé¢ egzorcyzmu na
Duchu (w tym celu posta¢ musi
znajdowacd sie na skraju wioski
naprzeciwko ducha, ktérego chce wygnaé
[mozliwe jest rowniez ustawienie sie na tzw.
polu granicznym, czyli na polu znajdujacym
sie w rogu wioski, i dzieki temu dokonanie
proby egzorcyzmu na dwoéch duchach
znajdujacych sie na dwéch planszach graczy
jednocze$nie]; gracz rzuca trzema kos$¢émi
Tao i musi wyrzuci¢ tyle oczek w danym
kolorze, ile wynosi odpornoé¢ ducha [np.
zielony Restless Spilit posiada dwa zielonej
odpornosci], kazde biale oczko liczy sie za
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»dziki” kolor i moze zastapi¢ dowolny inny;
co jedli gracz nie uzyska potrzebnej sumy
oczek? Moze wtedy uzupelni¢ potrzebna
réznice odrzucajac odpowiednig  ilos¢
zetonéw Tao w danym kolorze [uwaga: jesli
na tym samym polu znajduje sie figurka
innego gracza, aktywny gracz moze uzy¢
zetonoéw Tao nalezacych do niego], jesli nie
moze jednak spelni¢ tego warunku, to
egzorcyzm jest nieudany, a karta ducha
zostaje na planszy; w momencie udanego
egzorcyzmu karte ducha odrzuca sie z gry, a
gracz otrzymuje przewidziang za ducha
nagrode [jeden lub dwa dowolnie wybrane
przez siebie zetony Tao, punkt Qi lub
odzyskanie zetonu Ying-Yang] lub kare [w
postaci rzutu koscia Przeklenstwal),

umiesci¢ figurke Buddy w miejscu,
naprzeciwko ktérego Taoista sie znajduje i
na ktérym NIE znajduje sie¢ karta ducha. W
momencie, w ktérym, na danym polu
znajdzie sie Duch, zostaje on automatycznie
odrzucony z gry, a gracze nie otrzymuja zan
zadnych kar i nagréd.

W tej fazie pozostaly nam do rozpatrzenia jeszcze
dwie sytuacje. Pierwsza z nich jest uzycie przez
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gracza zetonu Ying-Yang. Odrzucajac go gracz moze
uzyska¢ pomoc od mieszkanca wioski nie znajdujac
sie na odpowiednim polu LUB przywrocié
Nawiedzone pole do jego normalnego stanu. Jest to
dziatanie dodatkowe, ktére nie wlicza sie do limitu
mozliwych przez Taoiste do podjecia dziatari i moze
by¢ wykonane w dowolnym momencie fazy. Zeton
Ying-Ynag mozna odzyskaé tylko egzorcyzmujac
pewne duchy, ktére zapewniaja go w nagrodzie.

Inng sytuacja jest $mier¢ Taoisty - w momencie, gdy
straci on ostatni zeton Qi. Jego figurke kladziemy
wtedy przewrécong na bok na polu Cmentarza. Inny
gracz moze go jednak przywroéci¢ do zycia - w takiej
sytuacji otrzymuje on 2 Qi, wraca do gry, ale nalezy
rzucié¢ koscig Przeklenistwa.

Czas na kilka odczu¢ zwiazanych z ta faza gry.
Przede wszystkim gracze otrzymuja multum
mozliwosci z samej planszy i specjalnych zdolnosci
ich postaci. Mozliwych do przeprowadzenia
kombinagcji dziatan jest naprawde bardzo duzo, a ich
optymalne wykorzystanie bywa niejednokrotnie
kluczem do sukcesu. Element losowy, zwigzany z
rzutem kostka podczas egzorcyzméw, moze byé
zmniejszony do  minimum w  przypadku
odpowiednio przeprowadzonych przygotowan - w
takim wypadku powstaje tylko pytanie
jak duzo dodatkowych

zasoboéw zostanie
wydanych na
wygnanie ducha, co
moze zrodzié¢
potrzebe  zmiany

dalszej taktyki na
inng itd. Podczas
partii  w  Ghost
Stories gracze ciagle ustalaja
co§ miedzy sobag, tocza spory,

probuja wybra¢ najlepsza droge do osiagniecia
zwyciestwa - stopien interakcji jest naprawde
ogromny i jest to kolejny plus dla tej gry. Nie ma
bowiem nic gorszego niz nudna gra kooperacyjna,
podczas ktérej gracze wymieniaja miedzy soba
zaledwie kilka zdan, a sama rozgrywka ciggnie sie
jak przystowiowe flaki z olejem. Tutaj nigdy tego nie
u$wiadczycie.

Zakonczenie gry

Gracze moga wygra¢ partie tylko w momencie
przeprowadzenia  udanego  egzorcyzmu na
Inkarnacji Wu-Fenga. Wchodzi ona do gry na 10 kart
przed koricem talii Duchéw i do czasu jej
wyczerpania musi zosta¢ pokonana, inaczej gracze
automatycznie przegrywajq. Inkarnacji jest dziesiec,
wymuszaja one przyjecie réznych strategii, a ich
poziom trudnosci jest dosy¢ zréznicowany. Jesli
graczcom uda si¢ pokona¢ Wu-Fenga nastepuje
podliczenie punktéw zwyciestwa i gra dobiega
korica.

Skalowanie

Na sam koniec nalezy jeszcze powiedzie¢ kilka stéw
o skalowaniu gry w zaleznosci od liczby graczy i
poziomu trudnosci. Jesli chodzi o iloé¢ graczy, to w
przypadku mniejszej niz czterech otrzymuja oni tzw.
zetony Neutralnej Mocy. Wydajac 6w zeton gracz
moze uzy¢ specjalnej zdolnosci Taoisty z neutralnej
(nie nalezacej do nikogo i posiadajacej punkty Qi)
planszy gracza. Zeton mocy odzyskuje sie
zawsze koniczac swoj ruch na
centralnym polu planszy.
Dodatkowo za kazdego
brakujacego gracza
usuwamy losowo 5 kart
z talii Duchow. Przyjete
przez tworcow gry
rozwiazania
pomagaja w pewien
sposob zbalansowac
stosunek sit i, co
najwazniejsze, pozwalaja
wygra¢ rozrywke nawet jednej
osobie (cho¢ wraz z mniejsza iloScig graczy staje sie
to coraz trudniejsze, a kazdy ruch musi by¢ niemal
maksymalizowany  pod  wzgledem  swojej
uzytecznosci).
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Jedli chodzi za$ o poziom trudnoéci to przewidziane
sa cztery odmienne:

Qi na

wioski

- Inicjacja (4 zetony
4 Nawiedzone pole
rozgrywke, 1 Inkarnacja),

gracza,
koniczy

- Normalny (3 zetony Qi na gracza,
3 Nawiedzone pole wioski Kkorniczy
rozgrywke, 1 Inkarnacja),

- Koszmar (3 zetony Qi na
3 Nawiedzone pole wioski
rozgrywke, 4 Inkarnacje),

gracza,
koriczy

- Pieklo (3 zetony Qi na gracza, 3 Nawiedzone
pole wioski koriczy rozgrywke, 1 Inkarnacja,
brak zetonéw Yin-Yang na poczatku gry).

Trzeba uczciwie przyznaé, ze wyzsze poziomy
trudnosci sa w tej grze naprawde morderczo trudne,
a uzyskanie zwyciestwa na Piekle to z pewnoscig
pow6d do ogromnej dumy. Skalowanie poziomu
trudnosci jest swietnym pomystem, ktéry znaczaco
podnosi replayability tego tytulu. Ghost Stories to
gra, ktéra wszystkim na pewno wystarczy na dtugo.

Podsumowanie

Ghost Stories to Swietna gra kooperacyjna, ktéra
moge poleci¢ z czystym sumieniem kazdemu, kto
lubi tylko dobre gry planszowe. Interesujace,

zbalansowane zasady, $wietne wykonanie i
ogromna przyjemno$¢ plynaca z gry, to jej
zdecydowane  atuty. Jesli uwielbiasz = gry

kooperacyjne to jest to dla Ciebie zdecydowany
must have. Goraco polecam!

Komentarz do oceny

Wykonanie: Swietne grafiki, odporne na zniszczenie
materiaty, dobrze wykonane figurki. Jedyny minus to
rozmiar pudetka, ktére mogloby byé zdecydowanie
mniejsze i dzieki temu tatwiejsze w transporcie.

Miodnos¢: Ghost Stories to niemal idealna gra
kooperacyjna. Swietne zasady, skalowanie poziomu
trudnosci, ogromne replayability i wielka frajda ptynaca z
rozgrywki. Nic tylko brac i grac.

Cena: W petni akceptowalna i uczciwa. 120 ztotych za
TAKA gre jest naprawde niewielkim wydatkiem.
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Ghost Stories
Wykonanie: 9/10
Miodnosé: 9/10
Cena: 9/10 (119,95 z1)

zrecenzowat: Sting
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World of Darkness: Chicago

Wietrzne
wieczne miasto

Artykut powstat pierwotnie
na potrzeby serwisu Poltergeist

Podrecznik World of Darkness: Chicago jest
drugim podejsciem wydawnictwa White Wolf do
ulokowania Swiata Mroku w scenerii tego miasta.
Pierwszy z podrecznikéw, dodatek do Wampira:
Maskarady, zatytulowany Chicago by Night, byl
sporym rozczarowaniem. Na szczeécie wydawca
Swiata Mroku, przy okazji ostatniej jego serii,
udowodnil juz, ze umie uczy¢ sie na swych btedach i
najczeéciej nauke taka z pozytkiem wykorzystuje.
Nie inaczej jest w przypadku Chicago.

Podrecznik  jest 422-stronicowym  molochem,
oprawnym w twardg, niemal pancerna, okladke -
tym woluminem z pewnoscia daloby sie zabié
czlowieka. Na okladce widnieje bardzo dobra
ilustracja autorstwa dawno nie widzianego na
lamach Swiata Mroku Tima Bradstreeta. Druk jest
czytelny, czernie glebokie, a papier dobrej jakosci.
Podrecznik posiada réznorodna oprawe tresci,
poniewaz poszczegodlne jego czeSci omawiaja miasto
z perspektywy czterech podstawowych grup postaci
ze Swiata Mroku ($miertelnych, wampiréw,
wilkotakéw oraz magoéw), a uklad i estetyka
prezentacji tekstu odzwierciedlaja odpowiadajace im

podreczniki podstawowe. Dzieki temu,
przykladowo, w czeSci pierwszej przewazaja
fotomanipulacje charakterystyczne dla

podrecznikéw z czarnej linii wydawnicznej, podczas
gdy czes¢ poswiecona wilkotakom zilustrowana jest
niemal w calosci przez najlepszego, moim zdaniem,
ilustratora Wilkolaka, Abrara Ajmala. Réwniez
czcionki i obramowania utrzymane sg w stylistyce
tych z odpowiednich podrecznikéw podstawowych,
z tym wyjatkiem iz wszystko wydrukowane jest w
skali szarosci - nie ma wiec wampirzego burgundu,
wilkotaczej sepii, ani zlota magow. Dzieki temu
jednak zawile czcionki érédtytutéw z Requiem i
Przebudzenia zyskuja na czytelnosci.

Tres¢ podrecznika podzielona jest na prolog
(calkiem przyjemny kawalek opowiadania, w
ktérym ukazywane sa coraz to kolejne postaci i
odkrywane s3  potencjalnie  niedostrzegalne
koneksje), wprowadzenie, dziesie¢ rozdziatéw,
dodatek oraz indeks. Chicago jest olbrzymim
miastem i podrecznik ten doréwnuje mu
rozmachem.

Wprowadzenie trzyma si¢ schematu pozostatych
podrecznikéw do nowego Swiata Mroku, oferujac
uwagi na temat motywu przewodniego i nastroju
kronik osadzonych w Wietrznym Miescie, a takze
porad moéwigcych o tym, jak korzysta¢ z tego
podrecznika. Podrozdziat traktujacy o Zrédiach
inspiracji méwi o filmach i ksigzkach, ktérych akcja
osadzona jest w Chicago. Odwoluje si¢ rowniez do
serwisOw  internetowych oraz przewodnikéow
opisujacych to miasto.
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Rozdzial pierwszy, Krew i ogieni: Historia Chicago,
omawia  przesztod¢ miasta z  perspektywy
Smiertelnego badacza spraw nadprzyrodzonych,
Swiadomego konsekwencji i wplywu pewnych
wydarzeni, jak choc¢by masakra Fortu Dearborn,
Wielki Pozar Chicago z 1871 roku, czy tez
dziesiecioleci, podczas ktérych rynsztoki miasta
nieustannie splywaly bydleca krwig, a bieg rzeki
Chicago odwroécono sila. Podaje bardzo duzo
ciekawych szczegélow z historii miasta, méwi
oczywiscie nieco 0 mafii, dziwactwach
architektonicznych pana Guilforda czy upadku
South Side. Omawia geografie miasta wystarczajaco
szeroko, by w dalszych rozdzialach podawano
wylacznie uzupelnienia tej wiedzy, a zarazem na
tyle oszczednie, by nie duplikowaé informacji, ktore
kazdy jest w stanie odnalez¢é w polecanych wczeéniej
przewodnikach - nawet w Polsce da si¢ bez trudu
naby¢ ich satysfakcjonujace odpowiedniki, wobec
czego przejawiana miejscami przez podrecznik
lakoniczno$¢ w opisach topografii miasta nie staje
si¢ argumentem przeciw niemu.

Drugi rozdzial, Stan Unii, jest pierwszym z
poswieconych Spokrewnionym. Omawia miejsca,
ktére wazne sa dla wampirzych postaci i bohateréw
niezaleznych, plasuje Elizja, wspomina o co
ciekawszych lokacjach oraz moéwi o zyciu na
przedmiesciach. Oferuje réwniez graczom nowy
Atut zwigzany z prowadzeniem (nie-)zycia w
Podziemiach, czy tez nowe Rytualy Crtac we
fragmencie poswieconym Kregowi. W dalszej czesci
opowiada o ukladach i relacjach politycznych
pomiedzy  Spokrewnionymi miasta. Zawiera
rowniez  treé¢  Ksiazecego  Pokoju, edyktu
ogloszonego przez Ksiecia Maxwella, zabraniajgcego
miedzy  innymi tworzenia oraz zabijania
Spokrewnionych przez wampiry mieszkajace w
obrebie jego domeny. Jest najlepszym z trzech
rozwinieé topografii miasta z rozdzialu pierwszego.

Jego logicznym nastepstwem jest rozdzial trzeci,
Przekleci Chicago, wyszczegolniajacy wptywowych i
godnych odnotowania Spokrewnionych. Rozdziat
ten pelen jest solidnych bohateréw niezaleznych,
godnych wykorzystania w dowolnej kronice,
niekoniecznie majacej miejsce w Chicago. Kazdy z
nich wyposazony jest w rys przesziosci, wlasng
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osobowo0s¢, dazenia, plany i cele. Praktycznie kazdy
z nich moze by¢ zalazkiem przygody lub inspiracja
do wiekszej kroniki.
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Rozdzial czwarty stanowi Zew Piekief, pozornie
prosty scenariusz = stawiajgcy postaci graczy
przeciwko hordom Potomkéw  Beliala. Jego
struktura przewiduje jednak rozwéj wypadkow

potencjalnie  destabilizujacy cala  spotecznosé
wampiréw w Chicago. Scenariusz opisano w
interesujacy  sposéb, poniewaz do pewnego

momentu nie uwzglednia sie w nim ingerencji
graczy, by potem wskaza¢ potencjalne miejsca
»zaczepienia” dla ich interwencji. Dzieki temu
dochowano wiernosci podstawowemu zalozeniu, iz
,scenariusz nigdy nie przetrwa pierwszego
kontaktu z graczami”, wobec czego Narrator ma
mozliwos¢ wywazenia wplywu postaci na rozwoj
akcji oraz bezwladu samej fabuly toczacej sie mimo
ich poczynan.
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Rozdzial piaty, zatytutowany Dzungla, rozpoczyna
cze$¢ poswiecona Uratha. Lokalna, dotyczaca
wilkotakéw topografia, jest w nim najstabiej
zaznaczona, poniewaz opisano praktycznie tylko
stacje Union, terytorium neutralne. Dalej wymienia
sie co prawda czestotliwos¢ i miejsca wystepowania
przedstawicieli poszczegélnych plemion i 16z,
jednakze sa to informacje zdawkowe, ktére Narrator
wraz z grupa beda musieli rozwija¢ na wlasna reke.
Dwie do trzech stron poswiecono takze Cieniowi i
jego mieszkaricom, aczkolwiek znéw sa to
informacje zdecydowanie niewystarczajace. Nieco
miejsca posSwiecono Uratha przybywajacym do
miasta i ich potencjalnym motywacjom, tym, ktérzy
doznaja w miescie Pierwszej Przemiany, oraz
wilkotaczym zgromadzeniom. Omoéwiono takze
sposoby zdobywania i oznaczania terytoriéw,
terytoria niczyje, wspomniano o relacjach z innymi
istotami nadprzyrodzonymi, a takze ludzi wilczej
krwi oraz duchy. Rozdzialowi temu brakuje niestety
wyraznego sznytu pozwalajacego na
zwizualizowanie sobie specyfiki wrazen, jakie, w
odréznieniu od innych duzych miast Stanéw
Zjednoczonych, powinno wywolywac Chicago.

Wilki Miasta to rozdzial szésty, analogiczny do
trzeciego, tyle ze poswiecony Uratha. Postaci
niezalezne, z przyczyn oczywistych, polaczone sag w
watahy. Te z kolei uszeregowane sa w kolejnosci
zaleznej od ich miejsca w lokalnej hierarchii, od
,watah alfa”, przez ,watahy beta”, po ,watahy

omega”. W ich opisach pojawiaja sie pewne
dodatkowe wzmianki o topografii miasta |,
najczeéciej jednak s3 to nieliczne zdania

oznajmiajace, ktorg czes¢ miasta dana wataha uznaje
za swe terytorium. O wiele ciekawsze byloby
zebranie tych informacji w jednym miejscu, najlepiej
rozwijajac kazda z nich do akapitu czy dwéch, tak,
by opisywaly poszczegolne terytoria. Po raz kolejny
przejawia sie tu frustrujaca koniecznos¢ wlozenia
dodatkowej pracy konceptualnej przez grupe graczy
i Narratora. Same postaci, réwniez jako grupy-
watahy, sa nader barwne i inspirujagce do
wykorzystywania ich w kronikach. Rozdziat broni
sie¢ jednak wylacznie dzieki walorom NPCoéw, nie
za$ sposobowi ich zaprezentowania.

Rozdzial si6dmy, Zimowe Ognie, jest scenariuszem
plasujacym postaci w Chicago podczas paralizujacej
miasto $niezycy. Ma nieco sztywniejsza strukture od
przygody dla Wampiréw, latwiej wiec przyjdzie
niektéorym graczom zmanipulowanie lub
uniemozliwienie przeprowadzenia go, nie jest
jednak sam w sobie ztg opowiescia.

W rozdziale 6smym, zatytutowanym Drugie Miasto,
podobnie jak w rozdzialach drugim i piatym,
znajdziemy opis lokacji waznych dla spotecznosci
magéw. Na jego poczatku kolejno wymienione i
opisane jednym lub dwoma akapitami sa nalezace
do kabal Demesne; wymienione zostaja ich poziomy
Atutéw Sanctum i Hallow. Dalsza cze$é rozdziatu
zawiera dalsze szczegély topograficzne, wazne
lokacje, zahaczki fabularne wraz z antagonistami.

Rozdzial dziewiaty, Magowie Drugiego Miasta, jest
trzecim z rozdzialéw zawierajacych zréznicowane
postaci bohateréw niezaleznych, tu
posegregowanych wedle Zakonu i przynaleznosci
do poszczegélnych kabal. Jego zawartos¢ utrzymuje
poziom pozostalych rozdzialéw o tej tematyce,
przewijaja sie w nim réwniez inspirujace zahaczki
fabularne.

W rozdziale dziesigtym, zatytulowanym Nierealne
Miasto, zawarta jest trzecia z przygod, przeznaczona
dla magoéw. Oparta jest, zgodnie z adnotacja Autora,
na realnych legendach i faktach z historii Chicago,
jedynie odrobine podkoloryzowanych zgodnie z
zalozeniami Swiata Mroku. Skladaja si¢ nari trzy
pomniejsze, luzno sie ze soba powigzane, opowiesci.
Przygoda nasycona jest aurg tajemniczosci, ukazuje
réwniez $wietnie jak mozna wykorzysta¢ wiedze i
materialy , ktére kazdy z nas moze z latwoscia
pozyskac za pomoca biblioteki i Internetu.

Dodatek wypelniony jest kartami obrazujacymi
wzajemne relacje, tak polityczne jak i personalne,
pomiedzy postaciami niezaleznymi kazdej z grup
istot nadnaturalnych. Zwieficzony jest za$
precyzyjnym indeksem, niezbednym w podreczniku
tej objetosci.

Ogodtem podrecznik wypada uzna¢ za Swietng
pozycje, zawierajaca trzy bardzo dobre i
wspolgrajace wariacje na temat tego samego miasta.
Kazda z nich ma odmiennie roztozone silne i stabe
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strony, = we  wszystkich jednak  blyszczy
najwazniejszy ich element, bogate kolekcje
inspirujacych do ich wykorzystania bohateréw
niezaleznych. Chicago okazuje sie by¢ settingiem
mogacym pomieéci¢ nawet trzy spotecznosci istot
nadnaturalnych, jesli ktokolwiek odwazylby sie na
tak karkotlomny wyczyn. Przygody zamieszczone w
podreczniku sg solidne, aczkolwiek wymaga¢ moga
dopasowywania do stylu gry konkretnej grupy
graczy. Jesli wydawnictwo White Wolf zdecyduje sie
jeszcze kiedy$ na podobny krok i wyda setting dla
trzech lub wiecej grup istot nadnaturalnych
jednoczesnie, z pewnoscia bede jego nabyweca.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Do oceny maksymalnej brakuje wytacznie
petnego koloru i naprawde fenomenalnych ilustraciji - jest
wiele dobrych i bardzo dobrych. Forma podrecznika jest
konsekwentng kontynuacjg poprzednich. Nie ma jednak
zachwytu - nie jest to poziom nowych clanbookéw do
Wampira.

Miodnosé: Ocene obniza wylgcznie  mniejsza
przydatnos¢ dla graczy i Narratoréw grajacych w tylko
jeden (lub nawet dwa) gtéwne systemy - aby naprawde
doceni¢ ten podrecznik warto gra¢ we wszystkie trzy.

Cena: 119 zt to do$¢ drogo, ale za duzg objeto$¢ bardzo

dobrego jako$ciowo materiatu.

World of Darkness: Chicago
Wykonanie: 8/10
Miodnosé: 8/10

Cena: 7/10 (119 z1)

v

zrecenzowat: Kastor Krieg
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