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Wistepniak

Rozpoczqt sie¢ Nowy Rok. W glowach wcigz jeszcze huczy po
sylwestrowych szaleristwach, ale ekipa REBEL Timesa nie
spoczywa na laurach. Dlatego tez dzigkujemy Wam za pobranie
nowego Numery naszego czasopisma i cieszymy sie, ze wspolnie
z nami cheecie rozpoczqgé ten nowy — mamy nadzieje jeszcze
lepszy dla gier planszowych i fabularnych - rok.

Rok dwa tysigce dziewigty zaczynamy od ,wysokiego C”. W

zesztym miesigcu szczycilismy sie rekordowq liczbg dwunastu
tekstow i postanowilismy nie zwalnia¢ tempa. W tym numerze
bedziecie mogli przeczyta¢ dwanascie nowych artykutow, w
tym: siedem recenzji gier planszowych, az cztery oceny
podrecznikow RPG (m.in. Swiezo wydanej Animy oraz
,trzewiczkowego” Graj z glowq) oraz - uwaga! - bardzo
ciekawq polemike jednego z naszych Czytelnikow. Od dzis
bedziemy sig starac, by utrzymac ilos¢ tekstow na statym,
wyzszym niz w minionym roku, poziomie jednoczes$nie nie
zanizajqc ich jakosci.

To jednak nie wszystko - REBEL Times powigkszyt si¢ takze o
nowych  czlonkéow  redakcji,  ktorych, w  imieniu
dotychczasowego sktadu, serdecznie witam w naszych
szeregach. Pamietajcie, Ze zawsze jestesmy otwarci na wszelkie
formy wspotpracy i kazdy zainteresowany wspottworzeniem
magazynu moze liczyc¢ na naszq uwage.

Pragniemy takzie zwrdci¢ uwage na rozszerzong wersje ramki

. Jak oceniamy” (na nastgpnej stronie). Powstata w zwiqzku z
Waszymi sugestiami, celem rozwiania wszelkich waqtpliwosci
zwigzanych z tym, jakie sq nasze kryteria i zasady
przyznawania ocen recenzowanym produktom. Opis ocen
powinien ostatecznie wyjasni¢, dlaczego nie boimy sig dobrym
produktom dawaé , dziesigtek”, oraz ze ,szostka” w skali RT
nie jest dobrq notq.

Mamy nadzieje, Ze rok 2009 przyniesie zardwno Wam, drodzy
czytelnicy, jak i nam wiele radosci. My ze swojej strony
obiecujemy dotozyc¢ wszelkich starani, by REBEL Times rozwijat
sig 1 rost w site. Mamy w zanadrzu kilka pomystow, ale
szczegoly na razie pozostang tajemmicq. Tymczasem jednak
zapraszamy do czytania i...

Do zobaczenia za miesigc!
Ejdzej & ajfel
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Kazdy produkt opisywany na tamach Rebel Times poddajemy ocenie wedtug przedstawionego nizej schematu:

Po lewej stronie znajduje sie oktadka produktu, po prawej informacje o autorze recenzji. Ocena Wykonania w skali od 1 do 10
obejmuje jakos¢ wydania (zarowno trwatos¢ jak i estetyka wykonania, jakos¢ ilustracji, poziom redakciji etc). Przez Miodnos$é
rozumiemy jako$¢ i elastyczno$¢ zasad gry, pomyst i ogdlng atrakcyjno$¢ produktu. Cena w skali od 1 do 10 to stosunek
podanej w nawiasie ceny produktu do jego faktycznej wartosci — czyli szacunkowe okreslenie, na ile naszym zdaniem warto gre
kupi¢. Redakcja Rebel Times stara sie pisa¢ wytgcznie o grach godnych uwagi, niemniej niekiedy cena dobrego produktu moze
okaza¢ sie wyjatkowo wygoérowana lub atrakcyjna — to wtasnie obrazuje trzeci element oceny.

Nazwa gry
Wykonanie: 9/10
Miodnosé: 8/10

Cena: 10/10 (169.95 z1)

WYKONANIE

1 0 w swojej klasie produkt nalezy do
W
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4
6
5
4
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2
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askiego grona najlepiej wykonanych

$wietne wykonanie, ale mamy drobne
zastrzezenia

dobre wykonanie, cho€ jest sie do
czego przyczepic

przecietne wykonanie; mamy kilka
istotnych zastrzezen

wykonanie rozczarowuje, mamy
powazne zastrzezenia

wykonanie ponizej ogélnie przyjetych
standardow

stabe wykonanie niewarte swojej ceny

kiedys$ udato nam sie znalez¢ co$
gorzej wydanego

Scista czotowka najgorzej
wykonanych gier $wiata

domowymi sposobami dziecko
zrobitoby to lepie;

MIODNOSC

Scista czotowka w swojej klasie,
Swietnie zrealizowany dobry pomyst

bardzo grywalny, dopracowany produkt

dobra grywalno$¢, cho¢ mamy kilka
drobnych zastrzezen

niezta grywalno$¢, ale mamy kilka
istotnych zastrzezen

produkt ciekawy, ale pod wieloma
wzgledami niedopracowany

jezeli nawet byty dobre pomysty, to
zrealizowano je tutaj zle

nie sadzimy, bys$ zechciat zagra¢ w to
wiecej niz dwa razy

kiedy$ udato nam sie znalez¢ co$
gorszego

podobno istnieje co$ gorszego, ale nie
spotkali$my sie z tym

Scista czotbwka najgtupszych i najmniej
dopracowanych gier $wiata

zrecenzowat: ajfel

CENA

mozna kupowac w ciemno - chocby
dla samego posiadania

prawdziwa okazja, podobne gry sq
zwykle znacznie drozsze

dobra, atrakcyjna cena
przecietna cena tego typu tytutow

za wysoka, taki produkt powinien
kosztowac nieco mniej

stanowczo za wysoka, za takie gry
ptaci sig¢ znacznie nizsze kwoty

ponoc¢ sg gry, ktérych zakup jest
jeszcze mniej optacalny

kompletne nieporozumienie; tanie;
zrobisz to domowymi metodami

nie bierz tego nawet za darmo!

nie bierz tego nawet za dopfata!
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Polemika Czytelnika

Warrior Knights
- raz jeszcze

A Game of Medieval
Warfare and Diplomacy

Cigzka, bardzo cigzka jest dola
recenzenta - recenzenta
wszelakiego - filmowego,
literackiego, a i tego, ktorego
smutng misjq na tym padole tez
i rozpaczy jest ocena gry
planszowej. Tak si¢ akurat
sktada, ze gry planszowe, w
odréznieniu od swych
komputerowych braci i sidstr, sq z zasady gatunkiem
szlachetniejszym. Siadajgc do gry planszowej musimy
opanowacé pewne, nierzadko skomplikowane, zasady,
przestrzegac ich i stosowac. Zasady owe tworzq cos na
ksztatt praw fizyki w naszym Swiecie - jezeli ktos nie lubi
Newtona, wolna wola, ale jezeli nie lubigc go skoczy z
dziesigtego pietra, to chocby zasad fizyki nie uznawat i
tepit je — pottucze sig tak czy inaczej! Z naukq zwang
Historiq jest tak samo - w historii widzimy pewne

procesy, zasady, ktdre determinujq to co ludzie Zyjacy w
dawnych i niedawnych czasach czynili, a takze co
zmienia, ksztattuje ich motywy. Oto zasady wielkiej gry
planszowej zwanej zyciem. Jedne z wielu zasad.

A co z recenzowaniem gry planszowej? Zadanie jest
wyjatkowo trudne i niewdzigczne. Usigs¢ i opanowac
zasady to za mato by wystawi¢ wigiqcq oceng danego
produktu. Trzeba jeszcze rozegrac kilka, kilkanascie
posiedzen, sprawdzi¢ réine warianty rozgrywki. 1
ostatecznie wystawi¢ oceng — oceng bedgcq sumq naszych
wrazen z gry, tego jakich emocji nam dostarczyta.

Jezeli mowa o grze w realiach szeroko pojetego Science
Fiction dola recenzenta na tym sig koriczy. Nikt bowiem
przy zdrowych zmystach nie bedzie szukat uzasadnien dla
logicznosci  zasad gry w podrecznikach do  fizyki
kwantowej czy pismach teoretykow zajmujgcych sig
problemem zakrzywienia czasoprzestrzeni. Jest to po
prostu problem zbyt odlegly, zbyt hipotetyczny. Podobnie
jest w kwestii wszelkich gier Fantasy - w ich przypadku
jeszcze bardziej wieszamy logike na kotku w sieni,
ignorujemy jg, przyjmujgc za logiczne to co w ramach
licentia poetica przekazujq tworcy zasad i samej gry.
Nawet gdy mamy do czynienia ze Swiatem tak logicznym,
klarownym i realistycznym w zatozeniach jak swiat z kart
powiesci George’a R. R. Martina, Feliksa W. Kresa czy
Paula Kearneya.

Zasadniczy jednak problem pojawia sig, gdy zasiadamy
do recenzji gry starajqcej sie oddac nasze realia, lub realia
historycznie, lecz dawniej — obecne. Gdy recenzujemy gre
Memoire 44 wypada nam sie orientowac w realiach II
Wojny Swiatowej. Gdy recenzujemy Rice Wars,
powinnismy znac, pokrotce, realia okresu Sengoku [idai.
Gdy recenzujemy gre Warrior Knights, powinnismy zna¢
realia trwajgcego blisko 1000 lat okresu Sredniowiecza.

W numerze 13 (pazdziernik 2008) magazynu Rebel
Times ukazata si¢ recenzja dodatku do znakomitej gry
Warrior Knights. Dodatek 6w - Crown and Glory -
zrecenzowat pan Andrzej Jakubiec. Pragne teraz z calg
mocq podkresli¢ — ponizszy artykut nie ma by¢ atakiem
ani na pana Jakubca, ktérego pracg nalezy szanowac, ani
nie jest wycieraniem sobie geby Rebel Times'em (RT) -
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magazynem bardzo dobrym i ciekawym! Nie, nie i jeszcze
raz nie! Gdybym chciat po prostu kogo$ poobracac, wyzyc
sig, poprzeklinac — pisatbym to na jednym z wielu takich
miejsc w Internecie, w ktorych takie rzeczy nie tylko nie
sq krytykowane, ale i wrecz podsycane. Nie.

Recenzja pana Jakubca jest bardzo obiektywna, ciekawa i
kompetentna - ale w kilku miejscach zastuguje na drobne
sprostowanie, po to by rzeczy, ktore pan Jakubiec okreslit
jako wady, braki i niedopatrzenia, nabraly wtasciwych
proporcji, bysmy zobaczyli ze tworcy Warrior Knights sq
o wiele bardziej kompetentni w materii historycznej niz
nam sig z poczqtku wydaje, a to co uznalismy
za niedopatrzenia, jest tak naprawde probg
(udang!) oddania warunkow
Sredniowiecznego  pola  walki.  To
powiedziawszy przejdzmy do rzeczy.

Na stronie 25, pierwszej stronie recenzji,
jest napisane:

,Jako gtowne wady wytknelismy jej

[Warrior ~ Knights] — wtedy  duzq
losowos¢, stabo rozwigzane bitwy i
zbytnie premiowanie taktyki

defensywnej.”

By w petni dyskutowaé musiatbym
sig odnies¢ wiec tez do recenzji gry
podstawowej, na co nie mam tu ani
miejsca, ani ochoty - niech wigc
powyzsze stowa bedq aperitifem przed daniem
gtownym. O ile wymieniajqc problemy z rozmiarem kart,
jakosciq druku i tak dalej pan Jakubiec nie myli si¢ - sq to
wszak rzeczy obiektywne, karta jaka jest — kazdy widzi.
Moje uwagi skierowane sq do dalszej czesci pracy — moim
zdaniem mocno kontrowersyjnej.

... wypadku $mierci szlachcica natychmiast odrzuca
sie wszystkie podlegte mu [karty] pospolitego ruszenia.”

Fakt historyczny. W Sredniowiecznej sztuce wojennej, a
mam tu na mysli okres od roku 1087 (Smierci Wilhelma
Zdobywcey) do roku 1525 (Bitwa pod Pawig), to jest
okresu  pewnego wyklarowanego, statego  sposobu
wojowania, tak zwane pospolite ruszenie miato dwojakie
znaczenie. Po pierwsze - oznaczato zwotanie pod
krélewskie lub  ksigzece (baronowskie?) chorggwie
zaprzysiezonego rycerstwa. Zebranie odpowiedniej ilosci

6 [ REBEL.r

hufcéw. Po drugie - wojna Sredniowieczna, jak kazda,
wymagata statych dostaw prowiantu. O ile wspotczesne
wojsko problemow z tym mnie ma - wszystkiego
dostarczajq mu stuzby logistyczne (i dlatego jest ztozone z
samych mieczakdéw - opinia moja), o tyle w Sredniowieczu
kazdy w armii musiat dbac o siebie i swoj Zolgdek. A to
oznaczato potrzebe zdobywania jedzenia w drodze
przemarszu armii. Rabunkiem lub rekwizycjg. W
przypadku  rekwizycji na ziemiach nalezqcych lub
lojalnych wobec dowddcy armii (krdla, ksiecia, barona,
biskupa) istniata szansa na powolanie pod bron
pospolitego chtopstwa. Taki oto sped mozemy tez wezwac
pod swoje sztandary w dodatku do Warrior Knights. Sped

niekarny i niezorganizowany, ale dajgcy pewne szanse
w czasie potyczki lub bitwy.

Najwiecej uwag mam jednak do
strony 30. Fakt - by¢ moze
pomyje, ktore wiasnie wylewam
za okno trafiajg na glowe nie tej
osoby, co trzeba - moze winienem
sig¢  czepia¢  recenzenta  gry
podstawowej. 1 moze, jak znajde
czas i ochote, tak uczynie. Ale na
razie...

, Weigz nie mozna sobie pozwoli¢ na
zbyt agresywnq taktyke, gdyz na
dtuzszq mete jest ona dos¢ nieoptacalna.
Pracowanie nad tym, zeby zabezpieczyc¢

wszystkie zdobyte do tej pory miasta

zajmuje najczesciej tyle, ze gra po chwili sie
koniczy. Z kolei wigksze armie do pewnego stopnia
niwelujq efekt duzej losowosci walk, ale wcigz nie jest to

/av

wtasnie ,,to”.
I teraz moje ulubione zdanie:

, Prawdopodobnie jednak nigdy nie bedzie, bo zZeby to
zmienic¢ nalezatoby zmodyfikowac calq mechanike gry, a
wtedy po prostu nie bytaby to juz Warrior Knights.”

No i gdzie mam zaczgc?...

LAgresywna taktyka” - rok 1066 byt dla Wysp
Brytyjskich rokiem strasznym - oto na potnocy i
potudniu zjawiajg sie obcy wtadcy pragngcy podbic,
zjednoczyc¢ sitq tenze kraj. O ile armia Harolda Surowego
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zostata szybko zmiazdzona przez wtadajgcego wyspq kréla
Sasow - Harolda Godwinsona, o tyle nadciggajgcy z
potudnia Wilhelm okazat si¢ zbyt ciezkim orzechem do
zgryzienia. Pod Hastings, jak wszyscy wiemy, Harold
przegral — przegrat bitwe, przegrat wojne, stracit tron i
stracit zycie. Co go zgubito? Zbyt agresywna taktyka
wtasnie. Mimo, Ze wojny Sredniowiecza trwaty w teorii
wiele lat (Wojna Stuletnia, czy blizsza nam Polakom
Wojna Trzynastoletnia), zasadnicze dziatania wojenne,
militarne nie trwaty zbyt dtugo. Kilka tygodni lub
miesiecy. Wyjatkiem sq tutaj oblezenia, ktore mogty trwac
nawet i kilka lat! Wspomniane wczesniej zaopatrzenie
czesto decydowato czy armia bedzie trzymac sig, ze tak to
ujme - w kupie, czy rozbiegnie sie do domostw i
majgtkéw, a dowddca zostanie sam, z kobylq swq jeno.
Harold zwyciezyt, owszem, ale dtuga trasa na potudnie,
na spotkanie z kolejnym wrogiem, oznaczata uszczuplenie
tej armii — chlopstwo i rycerstwo zaczelo sie rozbiegac na
cztery wiatry. Na wzgorze pod Hastings dotarto wojow o
wiele mniej niz z Haroldem pierwotnie ruszyto. Armia
doby sredniowiecza to nie armia Rzymska — tu nikt nie
wyplacat zotdu - zyskiwates to co zrabowates lub to co
otrzymates od wtadcy w nagrode. Potem do domu i do
kieratu, apiac! Az do kolejnej wojaczki. I jest to Swietnie
oddane w zasadach Warrior Knights - dtugie kampanie
nie wchodzq w gre! Chlopstwo sig rozbiegnie, zabraknie
nam pieniedzy na utrzymanie kompanii regularnych a
najemnicy dadzq nogi za pas gdy tylko zabraknie ztota na
ich utrzymanie (lub gdy, szlag by to trafit, wybuchnie u
nich w kraju wojna, na ktorq z ochotq ruszq opuszczajgc
wesotq naszq kompanie). Przyktadow z historii na to, jak
dtugie kampanie, nawet i silnych armii, w koricu koriczyty
si¢ druzgocqcq kleskq, jest wiele. Popatrzmy na naszego
kochanego  Jagiette (za ktérym osobiscie mniezbyt
przepadam) — jego wojna z Zakonem Krzyzackim to istny
majstersztyk  opanowania  Sredniowiecznej  taktyki
wojennej, 1 rozstrzygniecia w krotkiej bitwie, pod
niejakim Grunwaldem, bez narazania si¢ na dlugie
marsze i kampanie, przy ktérych armia zwyczajnie da

1noge.

, Zabezpieczanie miast” — i znow wychodzi znajomosc
realiow epoki przez tworcow gry i jej brak u pana
recenzenta. Umocnienie miasta w Sredniowieczu bylo
inwestycjq tak horrendalnie drogq i czasochtonng, iz wiele
twierdz czy miejscowosci nigdy si¢ nan nie zdecydowalo.
Dlaczego dopiero Kazimierz Wielki wzmocnit nasze
drewniane grodziska i warownie (ktére to, wbrew

utartemu mitowi, wcale takie podatne na zdobycie nie
byty) kamieniem? Poniewaz dopiero on, dzieki naptywowi
bogatej ludnoici Zydowskiej z zachodu Europy, mdgt
sobie na to pozwoli¢. Umocnienie Calais przed Wojng
Stuletnig byto ruchem znakomitym i godnym pochwaty,
ale ilez czasu i pieniedzy to zajeto?

,Duza losowos¢ walk” - zdecydowanie mdj ulubiony
punkt. Tak jakby w S$redniowieczu dowddca posiadat
mechaniczny pulpit, dzigki ktoremu mial kontrole nad
kazdgq formacjq i regimentem w czasie bitwy...
wyobrazmy to sobie! Dowodzqcy potezng, pieciotysieczng,
dajmy na to, armig ma kontrole nad kazdg formacjq,
doskonale odnajduje je na polu bitwy, mato tego — moze
wstrzymac szarze innego oficera, zbyt cieplokrwistego!
Zmienial szyki, mieszac je w szachownice, w krqg, w
plot, dzieli¢ na armig gtowng i odwody... i to wszystko
pod rekq, pstryknieciem guzika!

Ale tak dobrze nie bylo.

Maty test dla zainteresowanych historig: Wyobrazmy
sobie dwie wojny - Wojne Stuletnig i (juz nie
sredniowieczng) Wojne Trzydziestoletnig. Policzmy ile
walnych bitew bylto w jednej i w drugiej. W Wojnie
stuletniej zapewne, jako najwazniejsze, wymienimy
Crecy, oblezenie Calais i Azincourt. Czyli, na palcach
jednej reki — trzy bitwy. A w Wojnie Trzydziestoletniej?
Biata Gora, Pierwsza Odsiecz Wiedeniska, Breitenfeld,
rzeka Lech, Lutzen, Steinau, Nordlingen, Wittstock,
Zusmarshausen, Lens... duzo? Duzo. A prosze tez wzigc
poprawke na to, iz nie jestem akurat szczegolnym
ekspertem w kwestii tej wojny - ekspert wymienitby z
szescdziesiqt bitew, kazdq z nich okreslajqc jako kluczowg,
rozstrzygajgcq. Ja wymienitem tylko te kluczowe bitwy,
ktore znam dobrze. Ale do czego pije? Ano do tego, iz w
Sredniowieczu bitew, tak zwanych walnych, unikano jak
ognia. Wynik byt zawsze, zawsze niepewny. Wrocmy
znow do naszego Grunwaldu. Jagietto posiadal ponad
jednq trzecig wiecej wojsk niz Wielki Mistrz! Mimo to do
ostatniej chwili kalkulowat, analizowal, wunikat. A
stanqwszy wreszcie do walki i tak uciekt sig do stynnego
juz lesnego fortelu, nadal nie bedgc pewnym wyniku.
Bitwa byta zbyt ryzykowna. Cofnijmy sig¢ w czasie - do
roku 1241, do Legnicy. Zaréwno armia Mongolska jak i
armia, powiedzmy, Polska, unikaty starcia. Unikaty
mimo, iz Mongotowie w teorii, za duzych szans na
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zwycigstwo nie mieli - nasze rycerstwo moglo zmies¢ ich
z powierzchni ziemi dobrze zorganizowanq szarzq. Jak sig
okazato to jednak Mongotowie zgotowali nam rzez. Bitwa
byta zbyt ryzykowna. Warna, rok 1444 - Turcy
dysponujg ponad trzykrotnie (trzykrotnie!) wigkszymi
sitami niz Hunyadi i Wladystaw, krol Polski, Wegier i,
krotko, Czech. A mimo to unikajq starcia tak dtugo jak sie
tylko da. Bitwa byta zbyt ryzykowna. Wreszcie rok 1525,
gorgey dzienn w Mirabello Park, blisko miasta Pawia.
Franciszek de  Lannoy, stary wyga wojenny,
doswiadczony condottierre, cztowiek, ktory nawet w
wychodku bawit sie sztyletem, ma wqtpliwosci prowadzgc
swe hufce na spotkanie z francuskq armig krdla
Franciszka I. De Lannoy waqtpi czy dobrze uczynit, waqtpi,
majgc ze sobg polgczone sily Cesarstwa i Krolestwa
Hiszpanii, majgc ze sobq muszkiety, arkebuzy, ciezkg,
gotyckq jazde Rzeszy, doborowych Landsknechtow -
najlepszq formacje piechoty dwczesnego swiata, prowadzi
tqg site przeciwko wolnej i zdezorganizowanej armii
rycerskiej, wyjetej niemal spod btota Crecy i Azincourt. I
mimo to nadal kalkuluje czy nie popetnit btedu stajgc do
otwartej ,walnej bitwy. Bo bitwa byta zbyt ryzykowna.
v 0 A T e

%

No dobrze — moze zagalopowatem sie, ale zalezato mi na

ukazaniu ~ pewnej  historycznej  prawidtowosci.
Prawidtowosci wybornie, wybornie oddanej w grze
Warrior Knights. A ta prawidlowosé glosi, ze majgc
nawet 1150 ludzi, majgc bombardy i arkebuzy, stajgc
przeciw 800 ludziom wroga, ktorzy bombard i arkebuzow
nie posiadajq... nie mozemy byé pewni wyniku bitwy.
Nie mozemy. 1 to jest to wspaniate uczucie, ktore zawsze
mi towarzyszy przed walng bitwg w tej wybornej grze,
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wtedy patrze w oczy przeciwnika, a on w moje i obaj
zastanawiamy si¢ - kto wyjdzie cato? Kto wygra? Kto
przegra? Kogo czeka chwata, kogo niewola, a kogo zimna
stal? I nikt nie moze by¢ pewny zwyciestwa. Zwyciestwa,
ktore w sredniowieczu zalezato przeciez od tak wielu
czynnikow niezaleznych od dowoddcow i ich talentu
wojennego, instynktu.

Warrior Knights nie jest grq idealng, grq ostateczng. Ma
wiele, wiele wad. Bardzo powaznych wad. Napisatem
powyzszq polemike tylko po to by zwrdcic uwage na to, iz
wymienione przez pana Jakubca rzekome ,wady” wadami
w istocie nie sq. Corey Konieczka spedzit zapewne
mnéstwo czasu nad materiatem Zrodtowym i analizami
historycznymi. Cheqe odda¢ ducha epoki udato mu sie cos
wiecej niz zamierzat - stworzyt gre, ktorg mozina
pokochaé catym sercem, ktéra moze sie stac wspaniatym
doswiadczeniem dla kogos kto posiada pewien zasob
wiedzy na temat epoki sredniowiecza, kto kocha tq epoke,
kogo te czasy fascynujg. I odnajdzie w tej grze to czego
szuka. Na pudetku napisane jest: ,A game of medieval
warfare and diplomacy”. Dokladnie, jest to kompletna gra
o sredniowiecznej wojnie i dyplomacji, sredniowiecznej
wtasnie 1 dlatego oddajgcej Sredniowieczne realia w
sposob tak realistyczny jak tylko jest to mozliwe. Wielu
moze sig to nie podobac. Trudno. Sq inne gry. Dla mnie
wazna i wartosciowa jest wiasnie ta.

Arkady Franciszek Saulski
Bibliografia:

Jako, ze nie jestem medrkiem z telewizji i wiedzy nie
czerpie z gazet i gazetek ponizej podaje to na czym
opieratem sie w powyziszej polemice. Nie jestem
wszechwiedzqcy i potrzebuje Zrodet (cho¢ wiem, Ze
wszechwiedzqcy istniejq wsrdd nas i to weale w niematej
liczbie!). Na ewentualne pytania w dyskusjach na zZywo
odpowiadam czesto z opdzinieniem, poniewaz wole
doczytac sie do jakiego$ faktu, niz go zmanipulowaé lub
olac ad acta. Taka oto moja stabosc.

Liste poniiszq polecam, dla tych ktorzy majg czas i
ochote czytac takie opracowania. Ogolnie rzecz ujmujgc —
zachegcam.

1. Piotr Tafitowski; ,,Wojny wtoskie 1494 - 1559” ;
Infort Editions 2007.

2. Jerzy Maron; , Legnica 1241”; Bellona 2008.
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3. Roger Crowley; , 1453
Konstantynopola”; Amber 2005.

4. B. T. Carey, |. B. Allfree, ]. Cairns; “Wojny
Sredniowiecznego Swiata; techniki walki”; Bellona
2008.

Upadek

5. ,Historia Polski do roku 1586”; praca zbiorowa,
pod  redakcja H. Samsonowicza i A.
Wyczatiskiego; 2007

6. Pawet Jasienica; ,, Polska
Proszynskii S - ka, 2007.

Jagiellonow”;

7. Anne Curry; Azincourt: A New History; Tempus
2006

Milo nam, ze kto§ odwazyt sie

podja¢ polemike z jedng =z
naszych recenzji, tym bardziej,
ze wszystkie glosy naszych
czytelnikéw sa dla nas bardzo
wazne. Osobiécie przyznam
jednak, ze jestem nieco
zaskoczony jej pojawieniem sie,
gdyz Warrior Knights to gra, ktéra bardzo lubie i
cenig, a otrzymana ocena (8 za miodnos¢) wcale nie
jest nota niska (odsylam do zamieszczonych przez
nas w tym numerze ocen opisowych). Otrzymana
przez nas polemika jest pouczajagcym i niezwykle
bogatym w fakty historyczne tekstem, jednak
réznica zdan wydaje si¢ wynika¢ z réznych spojrzert
na sprawy fundamentalne. Postaram si¢ na nia
odpowiedzie¢ w dwdch czesciach.

Pierwsza i najwazniejsza kwestia - gra nie jest
odzwierciedleniem zycia. Gry planszowe, niewazne
jak szlachetna role im przypiszemy, sa jedynie mniej
lub bardziej wyszukang - w zaleznosci od punktu
widzenia - forma rozrywki. Niewatpliwie moga by¢
proéba jak najwierniejszego odzwierciedlenia historii,
ale nawet jesli, to ten aspekt wciaz pozostaje
drugorzedny. Fundamentem gry planszowej jest
bowiem zabawa. Jako recenzent siadajac do oceny
gry, skupiam sie gléwnie wiasnie na tym, czy gra
potrafi dostarczy¢ bioracym w niej udzial godziwej
rozrywki. Nie moge bowiem zakladaé, ze kazdy
uczestnik zabawy bedzie rozmitowanym w historii

zapalencem, ktéry zwykle wady potraktuje jako
przejaw geniuszu ich twoércéow. Jako recenzent
jestem zobowiazany ,odrobi¢ prace domowa”, czyli
poznac opinie i sady jakie wydano w odniesieniu do
konkretnego tytulu, przyznajac im racje, badz tez
zadajac klam. Musze sprobowaé wcieli¢ sie w role
zwyklego gracza, ktérego nie obchodza realia
historyczne $redniowiecza, ale brak dynamiki na
planszy. Nie interesuja go bitwy z dawnych czaséw,
ale fakt, ze rownorzedne potyczki sa zbyt losowe, by
ulozy¢ pod nie jakakolwiek strategie, a znaczaca
przewaga liczebna jest natomiast gwarantem
zwyciestwa. Gdyby taka sama matematyka rzadzita
prawdziwym zyciem, angielscy lucznicy spod
Azincourt nigdy nie wyszliby z tamtej bitwy calo,
nie wspominajac nawet o zwyciestwie. A mimo to
pokonali wroga stosujac sprytny wybieg, cho¢
system gry pokazuje, iz sze$¢ kart w zaden spos6b
nie jest sie w stanie przeciwstawi¢ dwudziestu
szeSciu (dla zainteresowanych - s to przyblizone
wielkosci sit angielskich i francuskich podczas
pogromu pod Azincourt w tysigcach). Wojna w
prawdziwym zyciu to co$ wiecej niz tylko
przypadek, a gracze na owo ,co§ wiecej” z
pewnoscia chcieliby mie¢ wplyw.

Druga kwestia wynika niejako z pierwszej - w
zadnej recenzji (ocena podstawowej wersji gry
réwniez wyszla spod mojego piéra) nie zarzucatem
grze braku historycznego realizmu, takze ze
wzgledu na to, ze dla mnie, jako recenzenta, i dla
przecietnego gracza, 6w realizm w grze nie ma
znaczenia Stad na przyklad nieporozumienie
dotyczace paragrafu o ,pospolitym ruszeniu”.
Napisane przez autora polemiki fakty historyczne,
poparte wiedza naukowa, sa niewatpliwie
niepodwazalne, nie maja jednak znaczenia z czysto
pragmatycznego  punktu  widzenia.  Plusami
chlopstwa w grze jest niski koszt zaciaggu i brak
zoldu, minusem - to, ze rozbiegaja si¢ na cztery
wiatry  po  kazdej  przegranej  potyczce.
Niezdyscyplinowanie i niezorganizowanie owej
formagji jest faktem historycznym. Zasady rzadzace
pospolitym ruszeniem w grze sa za$ faktem
pragmatycznym i w taki sposéb przedstawiamy go
graczom. Tym bardziej, ze owo stwierdzenie (dla
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przypomnienia: ,...w wypadku $mierci szlachcica
natychmiast odrzuca sie wszystkie podlegle mu
[karty]  pospolitego  ruszenia.”) nie  bylo
wyszczegblnione jako wada, ale zwykle opisanie
zasad.

W innym miejscu doszto

do kolejnego
nieporozumienia.
Przypomne sporne

zdanie: ,Pracowanie nad
tym, zeby zabezpieczy¢
wszystkie zdobyte do tej
pory miasta  zajmuje
najczesciej tyle, ze gra po
chwili  sie

DR+ :voeed
koniczy”. Poles

twierdz latami, a najwigeksze wojny beda sie sktada¢
z jednej lub dwoéch walnych bitew i szeregu
mniejszych potyczek. Musimy zadba¢ o prowiant,
uzbrojenie, caly tabor. Kowale, kucharze, obnosni
handlarze, a nawet zamtuzy. A do tego... gracz nie-
pasjonat przerwie dywagacje po pierwszym zdaniu,
a na jego usta bedzie
cisng¢ sie slowo:
nuda! Gra nie jest
zyciem - wymaga
duzych
uproszczen, nawet
jesli aspiruje do roli
swoistego zwierciadta
rzeczywistosci. W Warrior Knights w
niektérych miejscach co$§ zwyczajnie
,hie zaskoczyto”.

Yord Canmander
Mo ' T

Dostrzegam

nieprecyzyjnosc¢ tego
sformulowania i $piesze z
wyjasnieniami. Nie

chodzilo mi bowiem o
budowanie umocnien w
naszych grodach, ale o
zwykly fakt, iz by by¢
pewnym, ze nie utracimy
kontroli nad miastem, musimy trzymaé w nim
swojego szlachcica. Jest to sztuczna zasada, ktéra ma
na celu ulatwienie zdobywania miast graczom
odstajagcym od reszty stawki, nie majaca jednak
zadnego przelozenia na rzeczywisto$¢. Gdyby tak
bylo, to w czasie trzeciej wojny polsko-krzyzackiej
od krolestwa polskiego odigczytaby sie potowa
ziem, z ziemia krakowska na czele, bo przeciez
najwyzszy jej zarzadca - krél Polski Wladystaw
Jagietto - przez dlugi czas nie przebywal wtedy na
Wawelu. Przy okazji wspomniane wyzej zdanie jest
niejako wyrwane z kontekstu, gdyz bezposrednio
przed nim znajduje sie inne o nastepujacej tresci:
,Wciagz nie mozna sobie pozwoli¢ na zbyt
agresywna taktyke, gdyz na dluzsza mete jest ona
dos¢ nieoptacalna”. Dopiero tutaj dochodzi do
znaczacej réznicy zdan.

Zalozmy, ze chcemy stworzy¢ idealny wzor
rzeczywistych dziataii wojennych w $redniowieczu.
Przemarsze beda trwaly miesiagcami, oblezenia
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Okazalo sie, ze reguly
gry prowadza do
irytujacej statycznosci, a

w  wielu wypadkach
wygrywa  ten,  kto
pierwszy zdobedzie

cztery miasta, po czym
obsadzi je jak najwieksza
ilodcig zolnierzy, szczujac
jednoczesnie na siebie innych graczy. Crown and
Glory stara sie zréwnowazy¢  rozgrywke
wprowadzajac pewne mechanizmy - na przyklad
ulatwiajac zdobycie potowy wcigz stojacych miast i
uzyskanie przez to zwyciestwa. W  wersji
podstawowej graniczylo to niemal z niemozliwoscia,
glownie ze wzgledu na fakt, ze prowadzenie
szeroko zakrojonej wojny napastniczej najczesciej
koniczylo sie utrata w krétkim czasie wczesniej
zdobytych grodéw. Niechby i byt to najbardziej
obiektywny fakt historyczny - okaze si¢ jednak
nagle, iz nie stoi on w zgodzie z pozostalymi
zasadami gry, nadmiernie komplikujac i tak juz
skomplikowana rozgrywke.

Analogicznie jest z bitwami. Dodatek wyraznie
stara sie je zbalansowad (miedzy innymi poprzez
karty technologii i szybszy zacigg wojsk, a przez to
wigksze i mniej losowe potyczki), co oznacza ni
mniej, ni wiecej, iz podstawowa wersja gry takiego
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zroOwnowazenia potrzebowata. Céz jednak z tego,
skoro wszystkie bitwy wcigz sprowadzaja sie¢ do
matematyki. 100 chlopéw z pospolitego ruszenia
niczym nie rézni sie od 100 zacieznych wiaruséw.
Cho¢ w prawdziwym zyciu wynik byltby fatwy do
przewidzenia, tutaj liczy sie jedynie szczescie i traf.
Trudno mi doszukiwaé sie¢ w nim realizmu.
Oczywisdcie mozemy poczynié¢ dziesiatki zalozeni: ze
chtopi z pospolitego ruszenia to angielscy yeomeni z
dlugimi tukami; zZe wszyscy zaciezni to francuscy
rycerze-pyszatkowie bez pomyslunku, ktorzy
zamierzaja zmiazdzy¢ linie wroga samym ciezarem
swych dumnych perszeronéw; ze kazde pole bitwy
to blotniste blonia pod Azincourt albo Swietnie
przygotowane stanowiska obrony spod Crécy (ze
tez  postuze sie  wylacznie  najprostszymi
przykladami z wojny stuletniej); a nawet, ze w
prawdziwym zyciu jaka$ wyzsza istota decyduje o
naszych losach ciggnac karty z talii przeznaczenia.
Mozemy wszystko. Zywie jednak silna obawe, ze
jest to jedynie tworzenie iluzji w celu
usprawiedliwienia niedociggnie¢ systemu.

WROTA
WA EVAY

wrota.com.pl
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,Warrior Knights nie jest grq idealnq, grq ostateczng.
Ma wiele, wiele wad. Bardzo powaznych wad.” 1 miedzy
innymi dlatego gra nie zyskata sobie zbyt wielkiego
poklasku. W duzej czesci krytycznych opinii
przewijaja si¢ te same argumenty - ogromna
losowosé, statycznoé¢ na  planszy i brak
jakiegokolwiek wplywu na walke. Zwyklym
ludziom nie potrzeba miriad historycznych faktow,
by to zauwazy¢. I cho¢ niemal zawsze znajdzie sie
ktos, kto bezwarunkowo pokocha ktéras pozycje...
Coz, takie jest zycie. Zycie, ktérego lepiej nie
mieszac z gra.
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internetowy serwis
dla mitosnikow fantastyki
w kazdym wydaniu

Z jadnaj strof
planszowych
bytuhs jest
wymagajacyd
grze fetony
prostych zd
wystarczy by ich dziatanie wyla:

sig tez slownie opisans zaﬁady na Kartal:h Rudnw ]est ich jal:hak n|ewmla |dn
ich zrozumienia wystarczy podstawowa znajomosst angielskiego. Zreszta - od

dawna dostepne jest w sied polskie tumaczenie zasad,
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: we (1)
+ Filmowe raporty (1)
+ Recenzje filmowe (2}

Recenzja gry “Mass Effect”
2008-08-17
Szumowska nagrodzona w

Locarne 2008-08-17
e
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Zaginione Miasta

W poszukiwaniu
zaginionej karty

»,Zaginione Miasta” to gra, w ktérej ruszamy na
ekspedycje do réznych zakatkéw Swiata w
poszukiwaniu $§ladéw starozytnych cywilizacji.
Przyjmujemy zaklady, podejmujemy wyzwania i
ruszamy na kolejne ekspedycje, ktore
przyniosa nam slawe i pienigdze, badz
zakorncza sie kompletna porazka.

Elementy gry

W niewielkim, trwalym i tadnie
wykonanym pudetku znajdziemy
talie 60 kart, plansze i instrukcje do
gry. Karty sa znacznie wigksze od
standardowych, co nie kazdemu
przypadnie do gustu (mi akurat
sie podoba). Grafiki na
elementach gry sa mite dla oka,
za$ jako$¢ wykonania nie budzi
zastrzezen. Instrukcja jest krotka i
dobrze napisana. Zreszta zasady
gry sa na tyle proste, Ze nie ma si¢ nad czym
rozwodzié.

Przebieg rozgrywki

»~Zaginione Miasta” to gra dla dwéch oséb. Kazdy z
uczestnikéw stara sie zorganizowac kilka ekspedycji
do tytutowych zaginionych miast. Celem rozgrywki
jest zgromadzenie jak najwiekszej ilosci punktéw,
ktére dostajemy za udane wyprawy. Wazne jest, by

nie podejmowaé zbyt wielu wypraw, szczegélnie
wtedy, kiedy sa nikle szanse na ich ukoriczenie,
bowiem stabo zorganizowane ekspedycje generuja
straty (ujemne punkty). Tak wiec jesli wyprawa ma
zakoniczy¢ sie porazka, lepiej w ogole jej nie
zaczynac.

Talie do gry stanowi 60 kart w pieciu kolorach.
Kazdy kolor wigze si¢ z jednym z zaginionych miast
(ilustracje  poszczegdélnych kart przedstawiajg
scenerie wyprawy do danego miasta: glebiny
oceanu, piaski pustyni, tropikalng dzungle, mrozna
Antarktyde oraz starozytne wulkany). W kazdym
kolorze znajdziemy trzy karty zakladéw oraz
dziewie¢ kart wyprawy ponumerowanych od 2 do
10. Plansze do gry stanowi pie¢ pél, przeznaczonych

na stosy w
odpowiednich
kolorach. Jak nie

trudno sie
domysli¢, element
ten  nie  jest
potrzebny do
rozgrywki
(stosy kart
réownie dobrze
mozna by
uklada¢ na
stole), a na
pewno ma
wplyw na
cene
produktu.

Podczas

rozgrywki kazdy z
uczestnikéw ma osiem kart na reku. Kazda kolejka
gracza polega na polozeniu jednej karty i
dociaggnieciu innej. Naszym celem jest ulozenie jak
najwiekszych stoséw kart w wybranych kolorach, co
symbolizuje ekspedycje do danych miast. Tworzac
ekspedycje musimy ukiada¢ karty w rosnacym
porzadku (jezeli wiec na ,dwojke” polozymy
~czworke”, ,tréjka” w danym kolorze do korca
partii bedzie juz dla nas bezuzyteczna). Jezeli w
danej kolejce nie mozemy (lub nie chcemy) zaczynac
nowej wyprawy, ani doklada¢ karty do wyprawy
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juz rozpoczetej, woéwczas musimy odlozy¢ jedna z
kart na odpowiedni stos na planszy. Nastepnie
dociagamy jedna karte: albo z zakrytego stosu, albo
jedna z wierzchu wybranego stosu kart odrzuconych
na planszy. Zawsze wiec na poczatku i na koncu
swojej kolejki mamy na reku dokladnie osiem kart.

ST S TS ——
e o =

Partia gry konczy sie w chwili, gdy jeden z
uczestnikow dociagnie ostatnia karte z zakrytego
stosu. Woéwczas nastepuje podliczenie wynikéw. Za
kazda rozpoczeta wyprawe (z co najmniej jedna
karta w danym kolorze) sumujemy wartosci
liczbowe na kartach stosu i odejmujemy od nich 20.
Tym sposobem, jezeli stos ma niewielka wartos¢,
nasza wyprawa okazuje sie nieoplacalna i
otrzymujemy za nig ujemne punkty. Natomiast
przy wyjatkowo udanych wyprawach (stosach
skladajacych sie z co najmniej
oémiu kart) zyskujemy premie
w  wysokosci 20 punktow.
Przed naliczeniem tej premii
uwzgledniamy jeszcze
wspomniane wczeéniej karty
zakladéw. Wyprawe mozna
rozpoczaé jedna, dwoma lub
trzema kartami zakladow
(musza one rozpoczynad

ZAGINIONE
MIASTA

.

stos, nie mozna ich klasé na kartach z warto$ciami
punktowymi). Za sprawq jednej, dwoch lub trzech
kart zakladéw, punkty otrzymane za wyprawe
mnozymy odpowiednio przez dwa, trzy lub cztery.
Pamietac jednak nalezy o tym, ze zaklady mnoza nie
tylko sukces w wyprawie, ale takze porazke.

Jak nie trudno si¢ domysli¢, gra w ,Zaginione
Miasta” ma szybki i bardzo losowy przebieg. Nie
zmienia to faktu, ze podczas rozgrywki nie brakuje
okazji do kalkulowania. Czy warto rozpoczynaé
nowa wyprawe? Ktoéra karte odlozyé, zeby za
bardzo nie poméc rywalowi? Z ktérych kart zejs¢
najpierw w obliczu konczacego sie stosu Kkart
zakrytych? Czy brakujagca nam do kompletu
,zaginiona karta” jest w zakrytym stosie, czy moze
posiada ja nasz rywal? Czesto jest tak, ze mamy
dobre karty na reku, ale nie zdazymy dotaczy¢ ich
do naszych wypraw. W obliczu koriczacego sie stosu
kart zakrytych trzeba wybra¢ mniejsze zlo, a wiec
zagra¢ te karty z reki, ktére zminimalizuja nasze
straty wynikajace z niedokoriczonych wypraw.
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Podsumowanie

»~Zaginione Miasta” to godna uwagi propozycja dla

0s6b szukajacych lekkiej gry karcianej dla dwoéch
osob. Mechanika, mimo iz losowa i uboga w
mozliwosci planowania, ma swdj urok i wciaga. Jak
to zwykle z projektami Reinera Knizi bywa,
tematyka gry jest w niewielkim stopniu powigzana z
mechanika. Tak naprawde mamy do czynienia z
sympatyczng, karciang gra liczbowa, ladnie
wydanym, dwuosobowym wariantem pasjansa, do
ktérego rownie dobrze mozna doklei¢ zupelnie inng
fabularng otoczke. Siegajac po nig warto mieé¢ tego
swiadomos$¢, by unikngé rozczarowan. Nie zmienia
to faktu, ze gra ma swdj urok i potrafi wciggnaé. Na
bazie wtasnych doswiadczenn moge stwierdzié, ze w
dlugie zimowe wieczory chetnie sie do
»~Zaginionych Miast” powraca.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Karty sg tadne, kolorowe i trwate. Nietypowy,
przerosniety rozmiar znajdzie tyle samo zwolennikéw co
przeciwnikéw. Plansza nie jest niezbedna do gry, ale
catemu produktowi dodaje uroku. Cato$¢ bardzo porzadnie
zapakowana.

Miodnos¢: Lekka, sympatyczna gra karciana dla dwoch

osob. Gra rozczaruje tych, ktorzy szukajg w niej duzej
ztozonoSci, badz prawdziwego klimatu wypraw w
poszukiwaniu starozytnych miast na zakatkach S$wiata.
,Zaginione Miasta” to szybka, losowa gra liczbowa, ktore;
mechanika ma znikomy zwigzek z formalnie przyjetq
fabuta.

Cena: Talia tadnie wykonanych Kkart, przemy$lana
mechanika gry — kompletny, dobry produkt w nieztej cenie.

ZAGINIONE
MIASTA

Zaginione Miasta
Wykonanie: 8/10
Miodnosé: 7/10
Cena: 8/10 (49,95 z1)

zrecenzowat: ajfel

ONEIROS

BNi, LOKACJE, FABULY, WPROWADZENIA, RECENZJE PODRECZNIKOW
MATERIALY PRZYDATNE NARRATOROM I GRACZOM SWIATA MROKU
INFORMACJE O FANOWSKICH PUBLIKACJACH I INICJATYWACH
WIESCI Z PROCESU WYDAWNICZEGO POLSKIE] EDYCJ1

www.oneiros.pl

SERWIS POLSKIEJ EDYCJI SWIATA MROKU
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KGulea Wydawnictwo Kuznia Gier zaprasza do zapoznania sie z oferta:

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

2 w starciu z hordami potworéw.
@ Q Los wiedZmina jest w Twoich rekach!

Rice Wars to strategiczna gra ekonomiczna
w realiach XIV-wiecznej Japonii.

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

ZWYCIQSEWJ. pI‘ZCClWI’llkd.ml. . . .

UWAGA

== 9Ta zawiers -

== Beret !

Mozaika to szybka i wciagajaca
“ M O Z A I KA gra planszowa dla calej rodziny.
Celem gry jest zbudowanie jak

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

rzeciwnie.
'
10+ 30-45

wiecej informacji w internecie na stronie http://www.kuzniagier.pl/
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Czerwony Listopad

(Pod)morskie
opowiesci

WALCZ O PRZETRWANIE!

AUTORZY GRY
BRUNO FAIDUTTI i JEF GONTIER gaLacsa
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Czerwony Listopad, eksperymentalny okret
podwodny gnoméw, ma powazne klopoty. Okret
oszalal i wszystko naraz zaczelo sie sypac.
Wybuchaja pozary, kadlub przecieka, a wszystkie
wazne systemy sie psuja. Pomoc jest juz w drodze,
lecz gnomi marynarze musza ze soba
wspotpracowad, jesli chca przetrwa¢ do momentu
przybycia ekipy ratunkowe;j.

Czerwony Listopad to niewielka, aczkolwiek
emocjonujaca gra kooperacyjna. Uczestnicy wcielaja
sie¢ w role marynarzy, ktérzy zmuszeni s ze soba
wspotpracowaé, a czasem i mocno ryzykowag, byle
tylko ocali¢ okret, a co za tym idzie i wlasna skére. A
bedzie naprawde goraco...

Elementy gry

W sklad gry wchodza:

8 figurek gnomich marynarzy,
9 znacznikoéw czasu,

3 znaczniki katastrofy,

54 Zetony przedmiotow,

10 zetondéw zalania,

10 zetondw pozaru,

4 zetony zniszczenia,

15 Zetonow zablokowanych wiazow,
8 kart gnomow,

56 kart wydarzen,

ko$¢ akeji,

plansza,

instrukcja.

Wykonanie pudelka nie odbiega w zaden sposéb od
powszechnego juz standardu - gruba, solidna,
porowata tektura. Wieczko zdobi zabawna i
staranna grafika utrzymana delikatnie w klimacie
steam punku. Dlaczego wieczko, a nie wieko? Otéz
pudetko wielkoscia przypomina raczej dodatki do
»~duzych” gier, takich jak n.p. Arkham Horror, czy
Warrior Knights. Z jego wymiarami wigze sie tez
pewna, niekoniecznie mita, niespodzianka.
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Kilkakrotnie zdarzylo mi si¢ mie¢ w rekach
opakowania, ktérych zawarto$¢ gineta gdzies w
mrocznych czelu$ciach, ale po raz pierwszy miatam
do czynienia z sytuacja odwrotng. W zadnym
wypadku nie jest tragicznie, ale fakt pozostaje
faktem - pudetka zwyczajnie nie da sie¢ domkna¢.

Nie pomaga w tym tez fakt, ze ciezko utrzymac
wszystkie elementy we wzglednym porzadku.
Wytloczka niby jaka$ jest, milo tez, ze dotaczono
woreczki strunowe na znaczniki i figurki, ale zetony
nadal sa w rozsypce. Z drugiej jednak strony ciezko
chyba wymaga¢ porzadnej wypraski od gry o tak
niewielkim pudetku.

Jesli chodzi o plansze to zdecydowanym jej atutem
sa jej niewielkie rozmiary - dzieki temu nie trzeba
wiele miejsca, by moc przeprowadzi¢ rozgrywke. In
plus zaliczam tez jej schludno$¢ i przejrzystosé, ale
tor czasu biegnacy dookota planszy mogtby by¢
troche szerszy (a spokojnie mozna sobie byto na to
pozwoli¢), poniewaz miejsca na znaczniki jest
zwyczajnie za mato. Przeszkadza tez, Ze nie sposob
ulozy¢ ja catkowicie ptasko.

Trudno natomiast powiedzie¢ o znacznikach i
figurkach wiele wiecej niz to, ze sa. Czes¢ wykonana
jest z drewna, czes$¢ z plastiku - tu do niczego nie
mozna sie przyczepi¢. Nie ma tez problemow z
rozréznieniem koloréw. Jesli za$ chodzi o figurki
gnomOw - s3 one zabawne, ale szkoda, ze tak
delikatnie potaczone sa z podstawka. W efekcie dos¢
solidnie sie¢ przekrzywiaja.

Zetony to kolejny juz standard, czyli gruba, nie
rozwarstwiajaca sie, porowata tektura. tadnie
wychodza z wyprasek i nie ma zadnych watpliwosci
co do tego co przedstawiaja.

Podobnie jest z kartami - pod wzgledem jakosci
niczym nie odbiegaja od tych wchodzacych w skiad
wiodacych tytuléw. Kazda zdobi zabawna,
kolorowa grafika, wpisujaca sie¢ w klimat gry.

Na koniec pozostala instrukcja, ktéra jest
zaskakujaco gruba jak na pozycje o tak niewielkich
rozmiarach. Trzeba jednak przyznad, ze jest bardzo
szczegblowa, dokladna i przejrzysta. Po jej lekturze
nie pozostaja zadne watpliwoséci co do przebiegu
rozgrywki. Warto tez dodaé, ze jest ladnie
ilustrowana.

G i)

- i
r

-
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Przebieg rozgrywki

Czerwony Listopad to gra przeznaczona dla 3-8
0soOb, z przecietnym czasem rozgrywki 1-2 godzin.
Gra konczy sie zwyciestwem, jedli znaczniki czasu
wszystkich gnoméw dotrg do pola ,Ocaleni!” na
konicu toru czasu - wtedy dzielnym marynarzom
udaje si¢ wytrwa¢ do czasu przybycia ekipy
ratunkowe;j.

Na poczatku na torach katastrofy znajdujacych sie
na planszy umieszcza si¢ odpowiednie znaczniki.
Kazdy z graczy otrzymuje znacznik czasu i figurke
gnoma w wybranym przez siebie kolorze. Nastepnie
uczestnicy kolejno rzucaja kostka - wynik rzutu
wskazuje numer pomieszczenia, z ktérego kazdy z
marynarzy rozpocznie gre. Znaczniki czasu kazdego

§<) REBEL.». 17

Centrum gilier




Rebel Times

z nich umieszcza si¢ losowo na poczatkowym polu
toru czasu. Gracze klada przed soba karte swojego
gnoma, trzezwa strong (o tym pd6zniej) ku gorze.

6 zetonow grogu uklada sie w stosik w kajucie
kapitana (pomieszczenie 0), a wszystkie pozostate
zetony przedmiotow nalezy potasowacd i umiescic
obok planszy - kazdy losuje dla siebie 2 z nich.

Karte Krakena odklada sie na bok, a nastepnie tasuje
pozostale karty wydarzeni, tworzac z nich zakryta
talie. Tym samym mozna rozpoczaé rozgrywke.

Co jest pewnym ewenementem w poréwnaniu do
innych gier, w Czerwonym Listopadzie gracze nie
wykonuja swoich tur wedlug kolejnosci siedzenia,
za$ dziala ta osoba, ktorej znacznik czasu znajduje
sie¢ najdalej na torze - nikt wiec nie zostaje zbyt
dlugo w tyle. Oczywiscie moze to oznaczag, ze dany
uczestnik bedzie zmuszony wykona¢ kilka tur pod
rzad, do momentu, az przestanie by¢ ostatni.

Pierwsza faza tury to ruch.

Przemieszczanie sie, tak jak kazda inna akcja w grze,
wymaga czasu, za$ im wiecej go mija, na tym

18 s
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czestsze wypadki narazeni beda nasi dzielni
marynarze. Co zlego konkretnie sie¢ wydarzy,
okazuje sie na samym koncu tury kazdego gracza.

Ruch jest jedyng z akcji przy wykonywaniu ktérej
nie mamy wplywu na to, ile czasu zuzyjemy -
otwarcie kazdego wlazu prowadzacego z jednego
pomieszczenia do drugiego zabiera dokladnie jedng
minute.

W drugiej fazie tury gnom moze podjac¢ jakies
dziatanie.

Na og6l bedzie to préba naprawienia jednego z
wielu  probleméw  na  pokladzie.  Kazda

przeznaczona minuta (1-10) daje wieksze szanse na
sukces. O wszystkim przesadza rzut kostka - wynik
musi by¢ réwny lub nizszy od sumy poswieconego
czasu. Warto w tym miejscu nadmieni¢, ze mozna
sie wspomagac¢ odpowiednimi przedmiotami.

Dzialaniem jest réwniez poszukiwanie tychze
przedmiotéw, co ma miejsce w magazynie (nr 8). W
tym  przypadku iloé¢  przeznaczonych na
przeczesywanie pomieszczenia minut (max 4) réwna
jest liczbie przedmiotéw, ktére mozna zyskac.
Wsréd przydatnych sprzetow znaleZé mozna
réznorakie narzedzia i sprzety, podreczniki
wyjadniajace zasady konserwacji poszczegolnych
urzadzeri, a takze butelki grogu. Tak, tak -
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niektérym rzeczom nie sposéb stawi¢ czola na
trzezwo...

Trzecia faza obejmuje test omdlenia.

W tym momencie, jesli gnom wspomagal sie
procentami, kierujacy nim uczestnik zabawy musi
dobra¢ karte wydarzenia. Jeéli nadrukowana na niej
wartos¢ jest wyzsza niz jego poziom zamroczenia
(wskazywany przez karte gnoma), marynarz ma
mocna gltowe i nic sie nie dzieje. W przeciwnym
razie - no c6z, urywa mu sie film. Nie musze chyba
podkreslaé, ze nieprzytomny gnom na sypiagcym sie
okrecie to nic dobrego. Moze nawet zginac...

Pod koniec tury gracz wprowadza uaktualnienia.

Przesuwa wiec swdj znacznik czasu, az do pola, na
ktérym znajduje sie jego ,,chwilowy” odpowiednik.
Tu nalezy sie kilka stéw wyjasnien - oprocz
znacznikéw w kolorach odpowiadajacych gnomom
jest jeden dodatkowy, bialy. Sluzy on do
odmierzania minut przeznaczanych na
poszczegollne akcje tak, by nie trzeba bylo ruszaé
~wlasciwego”  znacznika. Dzieki temu tury
przebiegaja plynnie i nie ma mowy o pomytkach,
czy tez zapominaniu skad startowal znacznik
danego uczestnika.

Za kazdym razem, gdy znacznik gracza mija ikone
nowego wydarzenia (oznaczona gwiazdka), musi
odkry¢ karte wydarzenia i rozstrzygnac jej efekty.

Karty wydarzen

Talia ta wskazuje jakie nieszczescia dotkna
nieszczesna zaloge Czerwonego Listopada. Znajduja
sie tu wszelkie awarie, pozary, przecieki,
zablokowane wtazy, turbulencje, itd. Sa tez karty
powodujace wydarzenia czasowe - w takim
przypadku na torze czasu w odleglosci 10 lub 15 pol
od pola, ktére doprowadzito do danego wydarzenia,
umieszcza sie znacznik zniszczenia. Jedli mina go
znaczniki wszystkich graczy - zegnaj, okrutny
Swiecie. Kluczowe jest wiec, by jak najszybciej
naprawia¢ uszkodzony mechanizm.

W talii znajduje sie tez jedna specjalna, wspomniana
juz, karta wydarzenia czasowego - jest to Kraken.
Pokonanie go nie jest tatwe, trzeba bowiem posiada¢
akwalung i najlepiej jeszcze harpun. Nalezy jednak
zauwazy¢, ze potwor morski pojawia sie niezwykle
rzadko. Trudno sie temu dziwic¢ - jest to jedna karta
wséréd 55 innych, do tego wchodzi do gry dopiero
gdy talia wyczerpie sie po raz pierwszy.

Co jeszcze?

Dla tych, ktérzy wola dziala¢ w pojedynke i krzywia
sie na dzwiek stéow takich jak ,wspoétpraca” czy
,solidarnos¢”, twoércy gry przewidzieli alternatywne
rozwigzanie. Gnom takiego gracza, jesli tylko
posiada akwalung, moze zwyczajnie da¢ noge z
sypiacego sie okretu. Zostawia tym samym swych
ziomkow na pastwe losu i w przypadku gdy
Czerwony Listopad zostanie zniszczony, tylko jego
odlowi ekipa ratunkowa. Jesli jednak zalodze uda
sie przetrwac... W akwalungu jest ograniczona iloé¢
powietrza, a nikt nie chce zdrajcy z powrotem.

Nalezy tez dodaé, ze instrukcja proponuje
réznorodne modyfikacje utatwiajace lub
utrudniajace rozgrywke, a na pewno czyniace ja
bardziej interesujaca i pasujaca do oczekiwan
graczy.
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Podsumowanie

Czerwony Listopad to z pewnoscia pozycja
oryginalna. Nalezy do popularnego, a wcigz jeszcze
bedacego w  mniejszosci,  gatunku  gier
kooperacyjnych, w przeciwieistwie jednak do
wiekszosci tytuléw z tej poiki, nie zajmuje ani duzo
miejsca, ani czasu. Wielu osobom z pewnoscia
przypadnie do gustu ciekawe i humorystyczne
potraktowanie tematu oraz duza dynamika
rozgrywki. Inni natomiast moga narzeka¢ na dos¢
spora losowosé. Z drugiej jednak strony nikt nie
moéwil, ze naprawa reaktora, nawet z czytanym
napredce podrecznikiem w reku, bedzie fatwym
zadaniem. Na pokladzie okretu, ktéry niemal
dostownie rozpada si¢ na kawatki, wszystko jest
wyzwaniem i, co tu kry¢, totolotkiem.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Plusy — gra zajmuje niewiele miejsca, wszystkie
elementy standardowej (wysokiej) jakosci, przejrzysta
instrukcja; minusy — za mate pudetko, batagan w jego
wnetrzu, nie lezaca ptasko plansza.

Miodnos$¢: Gra jest dynamiczna i dostarcza wielu emocji. W
kazdej turze sporo sie dzieje. Jednak system kolejek graczy
nie zawsze sie sprawdza — czasem mozna wrecz zasnat w
oczekiwaniu na swdj ruch. Dodatkowe wady to nieobecny w
zasadzie Kraken, spora losowo$¢, a takze pojawiajaca sie po
pewnym czasie schematyczno$¢.

Cena: Niecate 65 ztotych za stosunkowo niewielkg gre to ani
duzo, ani mato. Warto jednak zwréci¢ na nig uwage, ze
wzgledu na gatunek oraz niewielkie rozmiary.

Czerwony Listopad
Wykonanie: 7/10
Miodno$é: 7/10
Cena: 7/10 (64,90 zt)

zrecenzowata: jestem_wredna
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Pedzace Zétwie
Wyscig do
safaty

Nie od dzi§ wiadomo, ze w dobie wcigz
wzrastajgcego  w  Europie 1 na  Swiecie
zainteresowania grami planszowymi Niemcy naleza
do najprezniejszych rynkow tej branzy. A postac
autora recenzowanej w niniejszym tekscie gry (oraz
trzech innych gier, recenzowanych w tym numerze -
przyp. ajfel), Niemca wlasnie, jest dla Swiatowego
srodowiska planszéwkowego niczym J.R.R. Tolkien
dla literatury fantasy, czy boski Elvis dla
rock'n’rolla. Mowa oczywiscie o doktorze
Reinerze Knizii - zywej

legendzie rynku gier,
autorze m.in. takich
pozycji jak: Eufrat i
Tygrys, Wiadca
Pierscieni, Przez
Pustynie, Traumfabrik,
Zaginione Miasta czy...
Pedzace Zotwie.
Pierwsze
(dobre)
wrazenie

Knizia to niezwykle plodny autor gier, majacy

jednoczesénie wielki talent do projektowania hitéw.
Nie inaczej jest w przypadku Pedzacych Zétwi,
ktére, w momencie powstawania tej recenzji,
zajmujq 5 miejsce na liscie bestselleréw sklepu Rebel.
Ich autor ma juz w dorobku gry o przeréznej
tematyce, skierowane do graczy o rdéznych
upodobaniach i réznych grup wiekowych, jednak
tym razem zaskakuje pozycja przeznaczona,
wydawaloby sie, tylko dla najmlodszych. Nic
bardziej mylnego - Zélwie zapewnia $wietng

_ «ua-‘ﬁ.’-‘ =

zabawe naprawde kazdemu. Z calg
odpowiedzialnoscig stwierdzam, ze doktor Knizia
jest autorem kolejnego hiciora, ktéry docenia nawet
bardzo doswiadczeni planszéwkowicze, cho¢ gra na
pierwszy rzut oka wyglada rzeczywiscie dziecinnie.

Juz samo pudetko polskiej edycji, ktéra ukazata sie
nakladem Egmontu, robi dobre wrazenie. Jest
poreczne, nieduze, a przy tym wykonane z dobrego
materialu i wytrzymate. Zdobigce je ilustracje
,hasajacych” po zielonej trawie z6étwi rozbrajaja
wdziekiem i urokiem.

Zawarto$¢ opakowania to:

+ plansza

+ 5 drewnianych figurek z6twi

+ 5 plytek z zélwiami + 1 zapasowa
+ 52 karty

+ instrukcja

Wszystkie elementy gry prezentuja
sie niemal perfekcyjnie. Plansza,
cho¢ niezbyt duza, wykonana jest z
grubego i trwalego materiatu,
podobnie jak tekturowe ptytki z
rysunkami z6twi. Troche gorzej
wykonane s karty, ktore niestety sa
podatne na zagiecia. Oczywiscie

nikt nie moze im odmoéwic
estetycznego wygladu i uroczych
ilustracji, momentalnie
powodujacych u$miech na twarzy
kazdego, kto widzi je po raz
pierwszy. Podobne reakcje
wywoluje  tez 5  kolorowych

drewnianych zétwikéw, ktére niezwykle
ciesza oko przesuwajacych je po planszy graczy.
Podsumowujac, omawiana pozycja, pod wzgledem
wizualnym, prezentuje sie Swietnie. Nie ma ona
wprawdzie wielu elementéw, ale sa one za to
bardzo dobrze wykonane.

Po zapoznaniu sie z zawartosciag pudetka i lekturze
krotkiej instrukcji, mozna przystapi¢c do wyscigu
z6twi...
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3 2 1 Start| ze soba wszystkie, jesli zostanie zagrana karta w

ren Tmemw Tees ' jego kolorze oznaczona plusem (ruch do przodu) lub
minusem (ruch do tylu), albo karta ze
strzatka (ruch do przodu
wybranego jednego z

Reguly gry sa banalne. Uczestnicy przesuwaja
figurki z6twi po polach planszy wedlug oznaczeri na

kartach, ktére zagrywaja z reki. ,Wyscig do ostatnich z06twi).
salaty” wygrywa osoba, ktoérej figurka jako Wspomniane

pierwsza osiggnie ostatnie, dziesigte pole, urozmaicenia
znajdujace sie tuz przy... grzadce, gdzie roénie » powoduja, ze

Pedzace  Zotwie
zmieniajg si¢ z

tak lubiane przez z6twie zielone warzywo. Niby |
nic wielkiego, oczywiscie poza komiczng %}_

'. ‘e
& @

tematyka gry, prawda? Sa jednak dwa | % pozornie
elementy, ktére sprawiaja, ze Pedzace Zolwie @ dziecinnego
dostarczaja wielu emodji i $wietnej zabawy. Po [ =4 przesuwania
pierwsze, zaden z graczy nie wie ktéry z figurek po
przeciwnikéw kontroluje ktéra figurke. Na planszy w gre,
poczatku rozgrywki losuje sie bowiem gdzie mozna

pokusi¢ sie o
pewna strategie
(cho¢  wplyw
czynnika
losowego wciaz
jest ogromny, ze
o wzgledu na ciagte
dociaganie kart),
przeszkadza¢ konkurentom,
cofa¢ ich figurki, jesli akurat
sami nie mozemy  sie
poruszy¢, badZz pokonywaé kolejne pola zajmujac
miejsca na skorupach ich zoétwi. Jednak aby wygrag,
w konczgcym ruchu najlepiej liczy¢ na siebie - jesli
na ostatnie pole planszy wkroczy jednoczesénie kilka
z6twikéw, wygrywa ten bedacy na samym dole.
Oczywiscie, w przypadku gry na mniej niz 5 0s6b,
moze zdarzy¢ sie tak, ze pierwsza cel osiagnie
figurka nie nalezaca do zadnego z graczy, gdyz w
wyscigu zawsze biora udzial wszystkie zotwie,
niezaleznie od liczby uczestnikéw. W takim
przypadku zwyciezca zostaje ten, ktory byl najblizej
grzadki z satata... no i byl na samym dole.

zakryte plytki z zélwiami i ujawnia sie je |
dopiero pod koniec partii. Po drugie, zétwie,
ktére wchodza na pole gdzie juz znajduje sie
inna figurka, wdrapuja si¢ na jej grzbiet i
moga w ten sposéb podrézowac dalej. Nie
ma dla tej zasady  ograniczen
silosciowych”. Oznacza to, Ze nawet piec
z6lwi moze znajdowac sie na tym samym
polu, zatem ten bedacy najnizej zabierze

Na mecie

Podsumowujac, Pedzace Zétwie - pozycje, ktéra
zostala uznana za najlepsza dziecieca gre roku 2005
w Niemczech - polecam gorgco wszystkim, nie tylko
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rodzicom czy posiadaczom mtlodszego rodzenstwa.
Doskonale sprawdzi si¢ w rozgrywce z dzie¢mi, ale
tez jako Smieszna party game zabrana na studenckie
wyijécie do pubu, czy szybki (trwajacy od kilku do
kilkunastu minut) przerywnik pomiedzy partiami w
bardziej wymagajace tytuly na dtuzszym spotkaniu.
Gra jest fadnie wydana, ma tatwe do opanowania
zasady i dobrze sie skaluje - zabawa jest réwnie
przednia przy dwdjce, jak i pigtce graczy. Cho¢
teoretycznie przeznaczona gtéwnie dla dzieci, wcale
nie jest tak dziecinna, jak mogloby sie wydawac na
pierwszy rzut oka, no i przede wszystkim - mimo
skrajnej prostoty, nie nudzi sie ani troche.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Nie pozostawia wiele do zyczenia, moze poza niezbyt grubymi kartami, ktére doS¢ tatwo sie zaginajg. Pozostate
elementy gry oraz pudetko stoja na bardzo dobrym poziomie — sg wytrzymate i ozdobione przeuroczymi rysunkami. Szczegéinie
sympatycznie prezentujg sie drewniane figurki z&twi, cho¢ ich zbyt intensywne uzytkowanie moze spowodowat powolne
Scieranie sie czarnej farby w niektorych miejscach.

Miodnosé: Swietny tytut whasciwie dla kazdego. Po kilku pierwszych partiach bytem wielce zaskoczony jak wiele rozrywki moze
dostarczy¢ gra oparta na tak banalnym pomysle jak wyscig zotwi do grzadki z satata. Ciggle po nig siegam i ciggle sie nie nudze.
Po prostu przebg;.

Cena: Zupetnie adekwatna do poziomu wykonania i ilosci zabawy dostarczanej przez te gre.

Pedzace Zélwie
Wykonanie: 8/10
Miodnosé: 9/10
Cena: 8/10 (39,95 zt)

zrecenzowat: Zucho
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Okko
Era Asagiri

A gane 87 LAuREN " PUCKAIR.

BASED O¥ W LVIVERSE CREATED BY MUB.
y

=R Tn e
! s ;

Jest rok 1108, wedtug oficjalnego kalendarza Cesarstwa
Pajan.

Te burzliwe czasy, zwane tez Epokq Asagiri, sq
Swiadkiem prowadzonych od wielu dekad wojen pomiedzy
wielkimi klanami.

Z dala od wojennego zgietku, ronin, zwany Okko,
przewodzi matej grupie towcow demonow przemierzajqcej
krainy cesarstwa.

Gra Okko jest okre$lana przez jej twoércéow jako
,skirmish” (ang. potyczka) dla dwoéch graczy,
prowadzona na planszach przy uzyciu bohateréw
oraz za pomoca kart i specjalnych kosci.

Ze swojej strony moglbym dodaé
okreslenie: , taktyczna”.

jeszcze

Zacznijmy jednak od poczatku. W roku 2005 w kraju
wysémienitego szampana i zelaznej wiezy inzyniera
Eiffla zgodnie z moda tamtejszych rysownikow
ukazal sie komiks o dos¢ egzotyczej tematyce
przypominajacej legendy oraz tradycje
$redniowiecznych samurajow.

Historia ronina, upadlego samuraja, ktéry ceni
wlasne zycie bardziej niz honor swojego daimjo, jest
wszystkim znana. Wydawaloby sie, ze i przygody
takiego bohatera beda sztampowe i oklepane.
Niemniej jednak juz po paru kadrach okazuje sie
inaczej gdyz w komiks wtloczono spora dawke
dobrych grafik, oraz znany nam 2z rodzimego
podwoérka temat zabijania potworéw wszelakiej
masci (cho¢ nie zawsze za kase).

Po wydaniu komiksu w angielskiej wersji jezykowej,
przyszed! czas na gre.

Tym razem padlo na polaczenie elementoéw
planszowych, fabularnych (a jakze, w grze
scenariusz jest nieodiagcznym elementem) a takze ...
figurkowych.

Przygode czas zaczac

Pierwsze wrazenie, po zobaczeniu pudetka o matym
formacie, nieco wigkszym niz A4 i niezbyt wysokim
grzbiecie, jest takie sobie. Zmienia si¢ ono jednak w
trakcie rozkladania poszczegélnych elementéw gry.
Do reki dostajemy dwie (formatu A5) ksigzeczki
elegancko wydrukowane na doé¢ grubym papierze
w pelnym kolorze, zaopatrzone w kadry z komiksu.
Sa to: instrukcja, zawierajaca tatwe do przyswojenia
zasady juz po pierwszej grze, oraz scenariusze z
przygodami fabularnymi, wprowadzajagce nowe
zasady (na zasadzie: od zera do bohatera).

Dalej mamy wypraski z postaciami oraz zetonami.
Postacie podzielone sa na trzy frakcje: Lowcy
Demonéw, Zte Stwory i najemnicy (lacznie
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wszystkich jest dwadziescia). Sa one wykonane z
bardzo wytrzymatlej, powlekanej tektury, ktorej
prawdopodobnie nie straszne bedzie zalanie woda
(nie rébcie tego w domu).

Dodatkiem do postaci sa plastikowe podstawki,
jednak jakby nie bardzo przemyslane pod wzgledem
ogb6lnego wykonania, gdyz strasznie psuja klimat
ingerujac obcym elementem w grafike bohaterow
(osobiécie uzywam podstawek z gry Arkham
Horror).

Oczywiscie jak wszystko w grze, postacie sa
kolorowe, utrzymane w klimacie komiksowego
pierwowzoru (mam niejakie podejrzenie, ze sa to
przedruki z kadrow tegoz wtasnie). Troche
denerwujace jest to, ze tylko z jednej strony tekturki
jest grafika postaci, z drugiej strony bowiem
znajduje sie jej przynaleznosé¢ do frakcji. Pomocne
jest to tylko przy kilku rozgrywkach, gdyz niewielka
ilos¢ bohaterow w trakcie rozgrywki sprawia, ze
zapamietujemy nawet ich statystyki i umiejetnosci.

Dalej w pudetku znajdziemy dziesie¢ -ciezkich
kostek z dziwnymi symbolami wody, ognia, ziemi,
powietrza i bram Tori, nazywane ko$¢mi inspiracji,
oraz dwie zwykle, szeScienne , biedronki”, talie kart
z wizerunkami i statystykami bohateréw, talie

26 [ REBEL.».

specjalnego ekwipunku oraz plansze ... dokladnie
rzecz ujmujac to sze$¢ plansz, dwustronnych
ujmujacych Pajariskie domostwa z rzutu poziomego
oraz ogrody wieczorowgq pora.

Roztozenie wszystkich elementéw rekompensuje
zaskoczenie po pierwszym nie pelnym zachwycie na

y temat wielkosci pudetka. Lektura zasad i pierwsza

potyczka pokazuje, ze Okko to kawalek dobrej i
dynamicznej zabawy.

N Pierwsze koty za ptoty

Gre zaczynamy od ustanowienia limitu pieniedzy
jakie przeznaczymy na zakup swojej bandy.

Dla poczatkujacych jest to dwanascie Zeni,
natomiast zaawansowani moga przyja¢ wartos¢ 16
Zeni za wystarczajacg. OczywiScie w trakcie
kolejnych  scenariuszy, gracze moga takze
wykupowaé ekwipunek (w grze jest dwadziescia
przedmiotéw, ktére moga sta¢ sie nawet obiektem
gry w trakcie kampanii).

Gracze, w kolejnym kroku, wybieraja frakcje ktéra
chca graé¢, czyli dobrzy lub Zli. Nastepnie swoja
brygade moga uzupelni¢ o najemnikéw. Autorzy
gry zachecaja fanéw do rozgrywania potyczek
bandami z tych samych frakcji uzupelnianych
najemnikami.
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Oczywiscie, na chtopski rozum biorac, bohaterowie,
ktérzy znani sa z imion, nie moga sie¢ dublowac.

Postacie, ktore gracze wybierajg, posiadaja specjalne
karty statystyk, obustronne w zaleznosci od tego czy
sa zmieszane czy czujne. Karty owe sa tadnie
wydrukowane dlatego polecam od razu wlozyc je w
standardowe ,,protektorki” aby si¢ nie zniszczyly.
Na kazdej ze stron widnieja cztery wspoétczynniki
opisujagce posta¢ oraz specjalne umiejetnosci
dostepne po aktywowaniu ich za pomoca kostek
inspiracji. Wspoélczynniki zmieniaja si¢ w zaleznosci
od stanu ,skupienia” bohatera, moze si¢ bowiem
zdarzy¢ iz posta¢ ranna (czerwona strona karty) jest
bardziej wojownicza, lub odwrotnie.

Nastepnie gracze wybieraja po dwie kolorowe
plansze i ukladaja na stole tworzac duzy kwadrat.
Plansze sa tak przemyslane, ze praktycznie kazde
ulozenie wyglada na sensowne, np. mamy koniec
pokoju, z ktérego wychodzimy (na druga plansze)
schodami na $ciezke prowadzaca do bramy Tori itd.
Niemniej warto czasem poobraca¢ nieco plansze
jeszcze przed rozpoczeciem gry, by wrazenie
estetyczne bylo perfekcyjne.

Teraz juz tylko pozostaje ustawi¢ kartonowe
postacie w tzw. , deployment zone” i jedziemy.

Rzut mechanika

Gracze poruszaja swoje postaci w trybie turowym -
najpierw gracz ,, A”, pézniej , ten drugi”.

Gracz ,,A” przed ruchem wszystkich swoich, rzuca
kostkami inspiracji. Kostki owe to dos¢ ciekawy
spos6b urozmaicenia gry. Pozwalaja bowiem na
aktywacje umiejetnosci specjalnych poszczegélnych
bohateréw, a takze, dodane do odpowiedniego
wspolczynnika, polepszaja osiagi. Oczywiscie kazdy
gracz jest ograniczony iloscig koéci, ponadto zawsze
moze zatrzymac jedna by uzy¢ jej w trakcie tury
przeciwnika.

Nastepnie po kolei: gracz , A” porusza pierwsza
swoja posta¢ i wykonuje akcje lub odwrotnie. Jesli

atakowal to rozstrzygana jest walka itd., dalej
aktywowana jest druga posta¢ tego samego gracza i
tak po kolei.

Generalnie wszystko jest jak w grach figurkowych
tego typu, wazne jest ustawienie postaci (frontem,
tytem itd.), jej obszar kontrolny, zastony i teren,
wplyw ma tez o$wietlenie. O tych ostatnich
informuje nas oznaczenie na planszach, ktére w
prosty spos6b okresla zastony, gdzie mozna wejsc¢ i
ile punktéw ruchu trzeba przeznaczy¢ oraz gdzie
siega linia wzroku. Oczywiécie w wielu ciekawych
sytuacjach pomagaja nam umiejetnoéci dobrze
dobranej druzyny, pozwalajace wykonaé
dodatkowy ruch czy ignorowac teren.

W ogniu walki

Same pojedynki sa banalnie proste, generalnie
nalezy poréwna¢ wspotczynniki i doda¢ kosci
inspiracji. Czynnikiem losowym jest rzut k6
sumowany z calosciag. Nastepnie okresla sie
wysokoé¢ réznicy pomiedzy wartoSciami i to ona
stopniuje efekt zderzenia ,tytanéw”. Cala walka
jednak rozgrywa sie na poziomie taktyki i
odpowiedniego uzycia umiejetnosci druzyny przed i
po uderzeniu mieczem. Co za$ si¢ tyczy samego
zwarcia, to w duzej mierze pozwala przeciwnikowi
na wycofanie sie do tylu (co wiaze si¢ ze zmiana
stanu ,,czujny”’ na ,,zmieszany’’), dopiero drugi atak
czesto korniczy pojedynek. Walka jest szybka i mozna
wplywac na jej przebieg.

Taktyczna fabularyzacja

Kiedy$ przy innej grze, tudzaco podobnej do Okko,
natrafilem na termin: , taktyczne rpg”.

W skrocie opisujacy to, co wielu prowadzacych gry
fabularne robi na swoich sesjach - rozstrzyganie
pewnych sytuacji, zwlaszcza pojedynkéw, na siatce
przy uzyciu figurek. Termin 6w doskonale pasuje do
Okko - siatka i figurki stanowia podstawe gry do
ktérej dodano pigutke z uniwersalnymi zasadami
dotyczacymi zabawy figurkami i ciekawe watki
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fabularne typu ratowanie porwanej gejszy,
pojedynek odwiecznych oponentéw, poszukiwania
skarbu czy zabijanie demondw.

Co ciekawe, to wlasnie pod watki fabularne
napisano pare dodatkowych zasad w scenariuszach.
Ponadto, wzorem malego budowniczego, nabywcy
gry moga pobrac ze strony producenta dodatkowe
elementy terenu, ktére, po wydrukowaniu, pomoga
nam urozmaici¢ rozgrywke. Mozemy zatem, przy
odrobinie inwencji wlasnej, stworzy¢ dalsze
przygody dzielnego ronina lub opisa¢ kampanie
jednego z jego przeciwnikéw. Na chwile obecng gra
nie zostala wyposazona w zasady rozwoju postaci.

Ostatnie koty za ptoty

Z czystym sumieniem polecam te gre jako ciekawy
przerywnik po wielu ciezkich tytulach. Jest w niej
egzotyka i lekkos¢, a intuicyjnosé zasad oraz tadne
wykonanie sg dodatkowym atutem.

Jednak Okko, jak na przerywnik, nie nudzi sie zbyt
szybko. Wyznacznikiem tego jest inteligentna gra
naszego oponenta, stanowigca poziom trudnosci.
Jedynym klopotem moze by¢ klimat historii o
samurajach, ktére nie wszystkim przypadaja do
gustu.

Planowane sg kolejne dodatki wprowadzajgce nowe
plansze, bohateréw i ekwipunek.

Dodatkowo Hazgaard Editions wypuszcza na rynek
figurki w skali okoto 28 mm. Szkoda tylko, Ze nie
pojawily sie one w pudetku podstawowym.

A co najwazniejsze, jest to gra nie zajmujgca ani
duzo miejsca, ani duzo czasu ... no i po kazdej
rozgrywce ma sie ochote na wiecej.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Okko jest wydane bardzo fadnie i kolorowo.
Plansze i zetony saq odporne na Scieranie a kartoniki z
postaciami wykonane z dobrze sprasowanej tekturki.
Mankamentem sg podstawki pod bohateréw, ktére wygladajg.
jakby pochodzity z innej gry co istotnie wptywa na strone
wizualna.

Miodnos¢: Prostota zasad i maksymalna interakcja
pomiedzy graczami to zaleta Okko, do tego dochodzi krétki
czas rozktadania gry oraz szybka i emocjonujgca rozgrywka.

Ponadto dziesie¢ scenariuszy dotgczone do gry pozwala
cieszy¢ sie zabawg dos¢ dtugo a mozliwosci dopisywania
swoich scenariuszy czynig z gry niekonczaca si¢ opowiesc.

Cena: Nie jest zbyt wygbrowana, ale tez nie jest zbyt niska.
Szkoda, Zze nie dorzucono na zachete chociaz dwdch
gtéwnych bohateréw w wers;ji figurkowe;.

Okko
Wykonanie: 8/10
Miodnosé: 9/10
Cena: 7/10 (99,95 z1)

-.1.-' -:_: & . 3
zrecenzowat: Master Mario
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Polowanie na robale
Drob gra
w kosci

Polowanie na robale to druga gra autorstwa Reinera
Knizii, ktéra mam przyjemnos¢ recenzowac¢ w tym
numerze RT, a jednoczes$nie kolejna pozycja dla
dzieci, ktérej polska edycje wydata firma Egmont.
Pedzace Zotwie ustawily

poprzeczke nad wyraz 2122
wysoko. Jak zatem na *‘6’
ich tle wypadaja %

Robale?

O co chodzi?

Polowanie na robale to mocno

abstrakcyjna i nieco rozbudowana wariacja na temat
gry w koSci, przeznaczona dla 2-7 graczy.
Uczestnicy wcielaja sie tu w... glodne kurczaki,
rywalizujace ze sobg o smazace sie na ruszcie porcje

29 & au vHHB

smakowitych bezkregowcéw. Pomyst na tlo gry jest
przezabawny, ale, jak to czesto bywa u Knizii,
mechanika nie ma z nim zbyt wiele wspélnego.
Polowanie na robale polega bowiem na
wykonywaniu rzutéw koéémi po to, aby otrzymac
jak najwyzszy wynik i dzieki temu zgarna¢ z
ulozonego z 16 plytek ,rusztu” porcje robali o
wysokiej wartosci liczbowej.

Jak to wyglada?

Kolorowe i sympatycznie ilustrowane opakowanie
stoi na takim samym poziomie jak pudetko
Pedzacych Zétwi. Ma réwniez identyczny rozmiar,
cho¢ elementy gry zmieScilyby sie bez problemu w
opakowaniu znacznie mniejszym - niestety sporo
przestrzeni pozostaje niewykorzystanej. Pudetko
zawiera:

+ 16 plytek z porcjami pieczonych robali
+ 8 kostek

+ instrukcje

Do wykonania tej niewielkiej ilosci elementow
wladciwie nie mozna sie przyczepié. Koéci i plytki
moze nie rzucaja na kolana, ale wygladaja zgrabnie i
estetycznie, s3 tez  wytrzymate. Jedynym
mankamentem moze by¢ nie zawsze réwne pokrycie
farbg tych drugich. Niczego zlego nie mozna
powiedzie¢ takze o krotkiej

instrukcji do gry - jest
ladnie ilustrowana,
czytelna i w prosty

Yo
e 9
\ 4

V@ spos6b  wyjasnia
e reguly Polowania.
p‘ ] ]
Z czym to sie je?
Gra  jest bardzo prosta. Jej uczestnicy

rywalizuja ze soba o porcje smazonych robali
reprezentowane przez plytki oznaczone liczbami od
21 do 36. Rzucaja w tym celu o$mioma koéémi, z
ktérych kazda ma od jednego do pieciu oczek oraz
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symbol robala zamiast széstki. Po kazdym rzucie
odkladaja wszystkie kostki, na ktérych wypadta taka
sama warto$¢ (oczywiscie najlepiej jak najwieksza) i
ponownie turlaja pozostalymi. Powtarza sie to do
momentu, az dany gracz zdecyduje sie przestac
rzucaé i weZmie plytke oznaczong liczba
odpowiadajaca sumie oczek z odlozonych kostek
(robal liczy sie za 5 punktéw), skoricza mu sie kosci,
lub odda rzut niewazny. Ta ostatnia sytuacja ma
miejsce, gdy podczas rzutu nie mozna juz zachowac
zadnych kostek (kazdy ,nominal” moze zostacé
odlozony tylko raz) lub uczestnik nie wyrzucit
zadnego robala. Wtedy nalezy odlozy¢ plytke z
naszego stosu na ruszt i usungc¢ z niego te o
najwyzszej wartosci. Zwyciezca zostaje osoba, ktoéra
posiada najwiecej porcji smazonych robali (ale
niekoniecznie najwiecej plytek, gdyz moga one by¢
warte od 1 - te o najmniejszej wartosci liczbowej - az
do 4 porcji - za najwyzsze) w momencie, gdy nie ma
juz zadnych wolnych plytek na ruszcie.

No i to wladciwie tyle jesli chodzi o zasady
Polowania na robale. Gra si¢ w nie przyjemnie,
najlepiej przy 4-5 osobach - wtedy zachodzi
najwieksza interakcja miedzy uczestnikami, istnieje
bowiem mozliwos¢ podbierania sobie nawzajem
porcji robactwa. Gracz moze przejac¢ od przeciwnika
gorna plytke (tylko goérna!) ze stosu utozonych jedna
na drugiej porcji, jesli wyrzucit na kosciach liczbe
oczek réwng wartosci plytki. To wlasnie
podkradanie sobie zarcia przez kurczaki stanowi
najbardziej emocjonujacy i ,zabawogenny” element
rozgrywki, jednak w przypadku partii na 2 lub 3
graczy zdarza sie¢ dos¢ rzadko, natomiast gra, w
ktoérej uczestniczy ponad 5 0s6b, czesto staje sie zbyt
chaotyczna.

Podsumowanie

Polowanie na robale moze zaciekawi¢, ale raczej nie
przyciggnie na dtugo. Uczestnicy po prostu rzucaja
kosémi, prébujac osiggnac¢ jak najwyzsze rezultaty,
ale na wspdlng zabawe wszystkich graczy miejsca tu
raczej niewiele. Jest troche emocji i nutka ryzyka
(wspomniane wczeéniej rzuty niewazne), ale moim
zdaniem za malo i rozgrywka moze sie czasem
zwyczajnie dltuzy¢. Robale zachwalane sa natomiast
rowniez jako gra dla dzieci, ktéra pomaga uczy¢
dzialan matematycznych. Rzeczywiscie, jest w niej
sporo dodawania oraz mnozenia i uwazam, ze
naprawde moze by¢ w tym aspekcie pomocna.
Dzieciom si¢ wiec przyda, ale starszych graczy
raczej nie zachwyci. Pozycja przyjemna, mozna
zagraé, ale przyznam, ze z dwoéch recenzowanych
przeze mnie w tym numerze gier Reinera Knizii
znacznie czeéciej wracam do Pedzacych Z6twi.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Po prostu bardzo dobre. Pudetko jest za duze w
stosunku do iloci elementéw, ale solidne, trwate i ozdobione
bardzo kolorowa, $mieszng ilustracjg. Plytki i kosci sg
wytrzymate i przyjemnie wygladaja.

Miodno$¢: Gra moze sie podobaé, tatwo wcigga, ale potrafi

réwnie fatwo znudzi¢, zwlaszcza po kilku partiach pod rzad.
Gtéwne wady to mata interakcja miedzy graczami i niezbyt
dobra skalowalnos¢, plusy - lekki posmak hazardu,
humorystyczny klimat i element edukacyjny (w przypadku gry z
dzieémi).

Cena: Atrakcyjna w stosunku do wykonania, jednak do$¢
wysoka jak na gre, po ktorg zbyt czesto siegaé nie bedziemy.

Polowanie na robale
Wykonanie: 8/10
Miodnosé: 7/10

Cena: 7/10 (49 z1)

zrecenzowat: Zucho
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Black Goat of the Woods

Matka tysiaca
mtodych

_(;*-;T';;'.-i-_ij.:_z':- e X

PANSION

Na prosbe zrozpaczonej rodziny policja wcigz poszukuje
miodej dziewczynki. Dziewczyna, lat 14, widziana byla
ostatnio w poblizu lasow w potudniowej czesci miasta.

Ostatnie zniknigcie jest juz trzecim w ciqgqu ostatnich
trzech miesiecy. W kazdym wypadku ofiary byty ostatnio
widziane zapuszczajqce si¢ w dzikie ostepy badz tez wcigz
niezagospodarowane czesci miasta, jak lasy czy tez
wysepki na rzece. Jak do tej pory nie znaleziono zadnych
ciat.

Rodziny i przyjaciele nie stracili wiary, ale Szeryf Engle

podchodzi do sprawy bardzo ostroznie. ,Nie mamy
podstaw, by wierzyé, zZe sprawy zaginie¢ sq ze sobq
polaczone. Dopoki jednak nie zakoniczymy $ledztwa,
namawiamy mieszkaricow, by w nocy nie wychodzili z
domow, a w dzien unikali terenow lesnych.”

The Black Goat of the Woods to kolejny, piaty juz,
dodatek do cieszacej sie ogromna popularnoscia gry
Arkham Horror. Zgodnie z niepisana tradycja po
,duzym” rozszerzeniu przyszed! czas na dodatek
stricte karciany. Calo$¢ tym razem koncentruje sie
wokol tajemniczego kultu jaki rozpanoszyl sie w
Arkham. Zadaniem badaczy bedzie przenikna¢ do
szeregow sekty i pozna¢ ich mroczne sekrety od
wewnatrz... jak dlugo beda w stanie opierac¢ sie
niszczycielskim wplywom Czarnej Kozy?

Elementy gry

Jak przystalo na dodatek karciany, rozszerzenie
sklada sie z kart, kart i jeszcze wiekszej ilosci kart.
Na catosc¢ sktada sie:

« 11 Kart Przedmiotéw Zwyklych
« 12 Kart Przedmiotéw Unikatowych
4 Karty Zaklec¢

+ 8 Kart Czlonkowstwa w Kulcie ,Jednego z
Tysigca”

+ 16 Zielonych Kart Zepsucia

« 16 Czerwonych Kart Zepsucia

« 24 Karty Wydarzen Kultystow

+ 36 Kart Lokacji w Arkham

« 24 Karty Bram

« 23 Karty Mitow

+ 5 Kart Pozioméw Trudnosci

« Karta Herolda (Czarna Koza z Lasu)

« 9 Znacznikéw Potworéow
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Karty nie r6znia sie¢ w zasadzie niczym od swoich
poprzednikéw.  Solidny, lakierowany papier
powinien zapewni¢ im diuga Zywotnos¢. Graficznie
takze nie odbiegaja od standardow i przypominaja
wszystko to, co widzieliSmy do tej pory. Generalnie
wiec - nic nowego.

Co nowego w Arkham?

Z boélem serca, ale musze to

napisa¢ - niewiele. Oproécz
kolejnej kupki
standardowych kart

(przedmiotéw, mitéw, lokacji,
bram itd.), ktére nie
wyrézniaja sie w zasadzie
niczym nadzwyczajnym,
rozszerzenie oferuje nam
zaledwie jedng nowgq zasade,
kolejnego herolda i
mozliwoé¢ zmiany poziomu
trudnosci rozgrywki. Prawde
powiedziawszy

spodziewalem sie wiecej. Nie
chce by¢ zlym prorokiem, ale

czyzby  formula  Arkham
Horror powoli sie
wyczerpywata?

Kult ,,Jednego z
tysigca” oraz
Karty Zepsucia

To w zasadzie jedyna nowos¢ jaka oferuje nam
dodatek. W czasie rozgrywki gracze maja mozliwosc¢
przystapienia do tajemniczego kultu o nazwie
»Jeden z Tysigca”. Jak nietrudno sie domysle¢ sa to
oddani wyznawcy Czarnej Kozy z Lasu (czyli
inaczej moéwigc Shub-Niggurath). Gracz, ktory
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zdobedzie karte czlonkowstwa w Kulcie, bedzie
mogt  skorzysta¢ ze specjalnej talii zdarzen
przeznaczonej wylacznie dla Kultystéow. Karty te
ciggna¢ musi za kazdym razem, gdy rozpatruje
wydarzenia w Czarnej Grocie, Lasach badz tez na
Nieodwiedzanej Wyspie. Karty te, trzeba przyznac,
sa dos¢ wredne i w wielu wypadkach powoduja
utrate poczytalnosci, pieniedzy, przedmiotéw lub
tez nakazuja pociggnaé Karte Zepsucia. Tutaj
nastepuje pewien zgrzyt logiczny. Przystapienie do
Kultu jest bowiem w wiekszosci przypadkéw czysto
dobrowolne. Jesli nie
zechcemy don przystapic
musimy si¢ cO najwyzej
liczy¢ ze zdaniem $redniej
trudnosci testu albo utratg
dwoch punktéw zywotnosci.
Minusy cztonkowstwa
catkowicie przyémiewajg
plusy (tych w zasadzie nie
ma). Nasuwa sie wiec
pytanie - po co? Dla
klimatu? By jeszcze
dodatkowo utrudni¢ sobie
rozgrywke?  To  jedyne
odpowiedzi, jakie
przychodza mi na mysl.

Kilka linijek wcze$niej
wspomnialem o Kartach
Zepsucia. Samodzielnie
tworza one zupelnie nowa
talie. Kazda z nich ma jeden
lub dwa efekty - staly oraz
dorazny. Te  pierwsze
dzialaja = zawsze, drugie
zostaja ~ uruchomione w
chwili, w ktérej na karcie
mitow pojawi sie symbol i
kolor odpowiadajacy temu na konkretnej Karcie
Zepsucia (w praktyce wiec niezbyt czesto). Mamy 16
kart zielonych i 16 czerwonych. Tuz przed gra
losowo wybieramy 8 zielonych i 8 czerwonych, po
czym tasujemy je oddzielnie i ktadziemy zielone na
czerwonych, by utworzy¢ stos Kart Zepsucia.
Zielone karty, pojawiajace sie w poczatkowych
fazach gry, maja slabsze efekty od swoich
czerwonych odpowiednikéw - niektére z nich
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mozna nawet uznaé¢ za pozytywne. Jedli jednak
»~dokopiemy sie” do Kart Zepsucia o czerwonych
grzbietach, musimy liczy¢ sie z powaznymi
klopotami. Zeby nie by¢ gotostownym - czerwona
karta , Vessel of the Mythos” sprawia, iz musimy
obnizy¢ swoja maksymalng poczytalnos¢ i podniesé
maksymalng wytrzymatos¢ o tyle punktéw, ile
posiadamy  aktualnie  Kart Zepsucia (jesli
poczytalnos¢ osiggnie 0, zostajemy pozarci). Przy
okazji nie mozemy wchodzi¢ do stabilnych lokacji.
Efekt dorazny to dodanie jednego Zetonu zaglady to
Toru Zagtady. Méwiac krétko - bywa nieciekawie.

Nalezy przy tym uwazaé¢ - wraz z wyczerpaniem
sie Talii Zepsucia, Wielki Przedwieczny budzi sie
natychmiast!

Herold — Czarna Koza z Lasu

Trzeba przyznaé, ze jest to jeden z mocniejszych
heroldéw. I cho¢ z poczatku wydaje si¢ mocniejszy,
niz jest w rzeczywistosci, to i tak potrafi
,namiesza¢”. Na poczatku rozgrywki musimy
oddzieli¢ wszystkie potwory o heksagonalnym
symbolu i utworzyé z nich oddzielny stos
potworéw. Jest to istotne dla przebiegu rozgrywki,
gdyz Czarna Koza =z Lasu ma nastepujace
wlasciwosci:
« Za kazdym razem, gdy otwiera si¢ brama
dociggamy jednego zwyklego potwora, po
czym, obok niego, dokladamy kolejnego, ale

tym razem z nowo utworzonego stosu
potworéw z heksagonalnym symbolem

- Kiedy dochodzi do ,wysypu potworéw”,
polowe z nich losuje sie spoéréd stworéw o
heksagonalnym symbolu

«  Potwory o heksagonalnych symbolach nie
wracaja do pojemnika z potworami po
zamknieciu bramy o takim samym znaku

« Za kazdym razem, gdy badacz pokona
potwora o heksagonalnym symbolu, ciagnie
Karte Zepsucia

«  Mroczne Mlode (Dark Young) poruszaja sie
jak zwykte potwory

«  Przy kazdym ,wysypie potworéw” dodaje
sie jeden zeton do Toru Zaglady

Jak wiec wida¢, herold ten przeszkadza nam
glownie poprzez mnozenie potworéw. Bywa to
ucigzliwe, ale tez czesto zdarza sie, ze potwory
kumuluja sie w jednym miejscu, co znacznie utatwia
ich eksterminacje. Ostatecznie nalezy uznac¢ Koze za
catkiem dobrze zbalansowanego Herolda.

Poziom trudnosci

To juz ostatnia propozycja tego rozszerzenia. Na
poczatku  kazdej rozgrywki gracze moga
zdecydowad, czy chcg, aby gra byta tatwiejsza, czy
tez trudniejsza. Poziomy trudnosci przedstawiaja sie
nastepujgco:

« Bardzo tatwy - podczas rozkladania
zetonow wskazéwek na kazdej stabilnej
lokacji kltadziemy dwa zamiast jednego; gdy
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w fazie mitéw na jakich$ lokacjach maja
pojawic¢ sie zetony wskazéwek, dokladamy
tam po jednym dodatkowym zetonie

« Latwy - Siostra Mary rozpoczyna gre z 3

dodatkowymi zetonami wskazowek;
Wszyscy badacze sa od poczatku gry
poblogostawieni

« Sredni - standardowy poziom trudnosci; bez
zmian w zasadach

« Trudny - Rex Murphy zaczyna gre bez
zetonéw wskazowek; Wszyscy badacze sa od
poczatku gry przekleci

« Bardzo trudny (Szalericzy?) - gre zaczynamy
z poziomem terroru 5. Sklep ogoélny jest
zamkniety, a 2z talii sprzymierzencéw
natychmiast odrzucamy 5 losowo wybranych
kart; w kazdej turze rozpatrujemy dwie,
zamiast jednej, karty Mitow

Podsumowanie

To juz niestety wszystko. Zadnych spektakularnych
nowinek, ani ciekawych rozwigzan. Dodatek ma
wyraziste podloze fabularne, co dla wielu graczy
moze by¢ bardzo powazng zaleta, poza tym jednak
nie oferuje zbyt wiele. W moim personalnym
odczuciu tytul ten zaledwie o krok wyprzedza
niezbyt udana Klgtwe Czarnego Faraona, pozostajac
daleko w tyle za Krélem w Zékci. Jeéli jednak jestes
zagorzalym fanem Arkham Horror, nie przejdziesz
obok The Black Goat of the Woods obojetnie. Mam
jedynie nadzieje, Zze wySmienita gra jaka jest
Arkham Horror nie zmieni sie w zwykla maszynke
do zbijania pieniedzy na chatturkach i kolejne
rozszerzenia powroca na wlasciwe tory.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Standardowo stoi na wysokim poziomie. Karty sg wytrzymate i zdobig je tadne grafiki. Do tego wytrzymate i poreczne
pudetko, a takze przejrzysta instrukcja. Czy mozna chcie¢ czego$ wiecej? Minus — zwyczajowo — za odrobing inne odcienie
kolorow koszulek w stosunku do wersji podstawowe;.

Miodnos¢: Spodziewatem sie czego$ wiecej, a dostatem bardzo przecietny dodatek o niewielkiej liczbie nowos$ci. Niewatpliwy
plus za ciekawego herolda. Pomimo szczerej sympatii do tej gry, nie moge da¢ za miodnos¢ wyzszej oceny.

Cena: Rozszerzenie przecietne, a jednoczesnie troche drozsze od swoich ,starszych kuzynéw”. Cena nie zacheca.

Black Goat of the Woods
Wykonanie: 9/10
Miodnosé: 7/10
Cena: 7/10 (69,95 zt)

zrecenzowat: Ejdzej
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Black Sheep

Stary Donald
farme miat...

) i . &,
RLACK SHEE!

AFa'rlily Game
For 2 to 4 Players

W tym miesigcu na famach RT prezentujemy az

cztery recenzje gier, ktérych tworca jest Reiner
Knizia. Na wczesniejszych stronach znalazly sie
recenzje produktow: Zaginione Miasta, Pedzace
Zoétwie i Polowanie na robale. W tym tekscie za$
mamy nieklamang przyjemnos¢ zaprezentowac
kolejna produkcje Knizi - tytutowa Czarna Owce.

Black Sheep to sympatyczna gra familijna dla 2 do
4 0s6b, w ktorej gracze wcielaja sie w role farmeréw.
Ich zadaniem bedzie powiekszanie swojej hodowli
zwierzat poprzez umiejetne wykorzystywanie
wlasnych zasobow. Kazde zwierze warte jest pewna
liczbe punktéw (od 1 do 3), ktére po podliczeniu (i
dodaniu punktéw bonusowych) wytonia zwyciezce.

Nalezy jednak uwaza¢, by nie przesadzi¢ z hodowla

czarnych owiec - te maja wartoSci ujemne.
Paradoksalnie - czasem  potrafia = wygraé
wydawaloby sie przegrana rozgrywke.
Zaintrygowani?

Pierwsze wrazenie

Kiedy weZzmiemy pudetko w rece, zaskoczy nas
jego nieduza waga. Odnosi sie wrecz wrazenie, ze
wewnatrz prawie nic nie ma. Po zdjeciu pokrywy
okazuje sie, ze mieliSmy racje. Jak na opakowanie o
takich wymiarach (26 cm x 19 cm x 7 cm), zawartos¢
jest mizerna. Na elementy skladaja sie:

+ instrukcja

« 36 plastikowych
rodzaju)

zwierzat (6 kazdego

« 3 plansze podl

+ 4 plansze zagréd

+ 4 karty pomocnicze

« 12 kart zadan

« 12 kart szeSciopunktowych bonuséw

« 84 karty zwierzat (14 z kazdego rodzaju)

Elementy, zaréwno figurki zwierzat, jak i karty, sa
male, a wszystko zajmuje mniej wiecej 1/10
powierzchni calego pudetka. Ogromne
marnotrawstwo przestrzeni! Poza tym nie ma si¢
jednak zbytnio do czego przyczepi¢. Karty, chociaz
male, s wytrzymate i tatwe w tasowaniu. Zdobig je
proste, aczkolwiek milte dla oka, grafiki.

Z pewnosciag nie mozna odmoéwi¢ uroku
plastikowym  figurkom  zwierzat. Sg  one
dopracowane i, nawet pomimo niewielkich
rozmiaréw, szczegdélowe. Jedynym problemem

wydaje sie zbyt duze podobieristwo miedzy krowa i
koniem. Gracze siedzacy nieco dalej od planszy
moga mie¢ problem z  natychmiastowym
zakwalifikowaniem konkretnego zZwierzecia.
Kolorowe plansze wydrukowano na wysokiej
jakosci ~ zmatowionym  papierze. = Wszystko
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funkcjonalne i fadne - przy niewielkim stopniu
skomplikowania zasad naprawde niewiele wiecej
potrzeba do dobrej zabawy.

Przygotowania
do gry

Zasady sa tak proste, ze
mozna je wytlumaczy¢
dostownie w  minute.
Gracze siadaja po czterech
stronach stolu (oczywiscie
w miare mozliwosci),
wybierajac  odpowiadajace
im kolory i klada przed
soba  plansze  zagrody.
Nastepnie, na trzech
centralnych polach, ustawia
sig po dwa wylosowane
zwierzeta, a kazdy gracz
otrzymuje na reke trzy
karty. Jesli zdecydowalismy
sie  na  zaawansowany
wariant rozgrywki, musimy
wylosowaé jeszcze Kkarty
zadan. Kazdy gracz losuje
w tajemnicy jedno z zadan,
po czym na stot wyklada sie
tyle odkrytych zadan, by
sumaryczna liczba
wszystkich takich kart w
grze wynosita sze$¢ (czyli
cztery odkryte przy dwoéch
graczach, trzy przy trzech i
dwie przy czterech). System
punktowania opisze
doktadnie poZniej.

Pozostale karty i zwierzeta
odklada sie na bok, tak by
wszyscy gracze mieli do
nich tatwy dostep. By ustali¢ pierwszego gracza,
uczestnicy zabawy musza jednoczesnie krzykna¢

17

,muuu!”. Ten, kto zrobi to najglosniej, zaczyna.

Przebieg rozgrywki

W kazdej turze gracze kolejno dokladaja karty do
poszczegodlnych pol przy stodotach w kolorze, ktory
wybrali na poczatku. W
swojej turze musimy
zrobi¢ jedng =z trzech
rzeczy:

« dolozy¢ jedna (i
opcjonalnie
odrzuci¢ jedna)
lub dwie Kkarty
na pole, na
ktérym nie ma
jeszcze  zadnej
naszej karty

« dolozy¢  dwie
karty na pole, na
ktérym znajduje
sie juz jedna
nasza karta

« dolozy¢ jedna
karte na pole, na
ktérym znajduja
sie  juz dwie
nasze Kkarty, po
czym
opcjonalnie
odrzucic¢
karte z reki

jedna

Karty mozemy
doktadac¢ tylko i
wylacznie od strony
wlasnej stodoty.
Ostatecznie przy
kazdym polu znajda sie
trzy nasze karty i wraz
ze zwierzetami juz
znajdujacymi sie na danej planszy beda one tworzy¢
zestawy. Celem jest skompletowanie jak najbardziej
korzystnych zestawier, ktére rozpatruje si¢ w taki
sam sposob, jak w znanym i popularnym pokerze. I
tak pie¢ takich samych zwierzat to mnajlepszy
mozliwy wynik (nalezy pamietaé, ze oprocz kart
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licza sie takze zwierzaki na polu!). Dalej jest
popularna ,kareta” (cztery takie same zwierzeta),
ful (tréjka i para), tréjka, dwie pary, jedna para i
najwyzsza singlowa karta. W chwili, gdy ktores z
pol zapelni sie (kazdy z graczy polozy po trzy
karty), sprawdzamy kto wytozyl najlepszy zestaw.
Zwyciezca zgarnia zwierzeta do swojej zagrody, po
czym losuje dwa nowe zwierzeta, ktére pojawiaja sie
na $wiezo opréznionej planszy.

Predzej czy pdzniej zdarzy sig, iz w banku nie ma
juz obu wylosowanych przez nas zwierzat. Oznacza
to, ze gra zbliza sie do korica. Wyczerpane pole
odklada sie na bok. Nie
bierze ono juz udziatu
w grze. Kolejne plansze
pol wypadaja juz z gry
automatycznie w
chwili, gdy kto$ zgarnie
znajdujace si¢ na nich
zwierzeta. Jak wiec
tatwo wywnioskowac -
gra moze sie zakorczy¢
do$¢ wczeSnie, nawet
jesli w banku pozostato
jeszcze wiele figurek, a
wyczerpaly sie jedynie
zapasy jednego badz
dwoéch zwierzakow.
Taka  sytuacja  jest
jednak wielce
nieprawdopodobna
(jakby nie patrze¢ wszystko zostalo z pewnoscia
doktadnie przeliczone - Reiner Knizia jest wszak
doktorem matematyki) i gra zazwyczaj konczy sie,
gdy poza planszami pozostato juz zaledwie kilka
figurek.

Nastepnie przechodzimy do podliczania punktow.
W wersji podstawowej punkty otrzymujemy za
dwie rzeczy: zwierzaki i bonusy. Kazda figurka ma
na brzuchu cyferke, ktéra oznacza jej wartosé
punktowa (od 1 do 3). Wartoéci te sumujemy, po
czym odejmujemy od nich ujemne punkty za czarne
owce. Nastepnie sprawdzamy, kto ma najwiecej
zwierzakow danego rodzaju - ta osoba otrzymuje
karte z bonusowymi szeScioma punktami. W

przypadku remisu, nikt nie otrzymuje premii. Na
sam koniec podliczamy pelne zestawy u kazdego
gracza (6w ,pelny zestaw” to po jednym zwierzeciu
z kazdego typu, czyli w kolejnoéci kon, krowa,
$winia, owca, kogut i czarna owca). Za kazdy taki
zestaw gracz otrzymuje +6 punktow. Ten kto
zgromadzil najwieksza liczbe punktéw, zostaje
ZWYCiezca.

Wersja zaawansowana rozni si¢ tym, ze zamiast
punktéow za ,pelne zestawy” i wiekszoéci,
otrzymujemy nagrody za wykonanie zadan. Przy
wylanianiu zwyciezcy wszystkie karty zadan (nawet
te, ktére gracze mieli
przy sobie) kladziemy
odkryte na stole i
sprawdzamy, kto ile
punktéw zgarnal dla
siebie. = Zadania sa
r0znie, ale tez bardzo
sprawiedliwie

punktowane. 4
gruncie rzeczy
sprowadzaja sie jednak
do zbierania
konkretnych zestawoéw
(np. dwoéch owiec i
dwoch czarnych owiec
lub tez dwoéch koni i
dwoéch kogutéow itd.
itp.) lub tez zdobycia
wiekszosci figurek
samym poczatku recenzji

danego
wspomnialem, ze czarne owce, pomimo ujemnych
punktéw, moga wygraé¢ nam gre. Jest tak w istocie,
bowiem posréd kart zadan (jest ich 12, do gry
wchodzi 6) jest taka, ktéra sprawia, iz niezaleznie od

typu. Na

punktacji  wygrywa  osoba, ktéra  zebrala
WSZYSTKIE czarne owce, ktére pojawily sie
podczas danej partii. Gra jest wiec warta Swieczki,
cho¢ - rzecz jasna - nie zawsze. Jak méwi popularne
powiedzenie - ryzyk fizyk!

Podsumowanie

Black Sheep to sympatyczna gra, ktéra przypadla
nam do gustu. Proste zasady, nieskomplikowana,
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rozluzZniajaca rozgrywka i niedlugi czas gry to jej
niewatpliwe zalety. Jedna partia zajmuje od
kilkunastu minut do okolo pét godziny, ale czasem
po prostu trudno nie pokusic¢ si¢ o rewanz. Fakt, iz
gra nie wymaga wielkiego skupienia, ani
dlugotrwalego ,mozdzenia” sprawia, ze jest to
idealna pozycja na rozprezenie albo trudne,
poplanszéwkowe poranki. Rodzice z dzie¢mi na
pewno nie beda zawiedzeni - do rozgrywki moga
zasigéc i z powodzeniem gra¢ nawet kilkulatki.

Czarna Owca to mila i bezstresowa zabawa dla calej
rodziny.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Duze pudetko i ogromna ilo§¢ zmarnowanej w nim przestrzeni to najwiekszy mankament wykonania. Gra z
powodzeniem zmieScitaby sie do mniejszego o potowe opakowania, a przez to stataby sie poreczniejsza w transporcie.

Niewielki minus za trudne do odréznienia krowy i konie.

Miodnos¢: Gra jest tatwa, prosta i przyjemna, a do tego nie pozbawiona dynamiki i pewnej dozy emocji (zwigzanych chociazby
z ukrytymi kartami zadan). Mimo wszystko przed kupnem nalezy si¢ zastanowi¢ — wiele 0sob moze drazni¢ spora losowo$¢, a
takzZe fakt, iz dojrzalszym graczom gra moze sie szybko znudzic.

Cena: Nie jest bardzo zta, ani tez specjalnie atrakcyjna. W moim personalnym odczuciu odrobing za wysoka. Zupetnie jakby
miato jg usprawiedliwia¢ duze pudetko. Mimo wszystko warto przemyslec ten zakup.

ol ANCLSHEED: Black Sheep
7 Wykonanie: 8/10
Miodnosé: 8/10
Cena: 7/10 (55 z1)

zrecenzowat: Ejdzej




Styczen 2009

Graj z glowa
O skutecznym
rad sposobie

GRAJ
GLOWA

4 |@Nngh
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Pojawienie si¢ pierwszej pozycji z  serii
,almanachéw Mistrza Gry” - Graj Twardo (Play
Dirty), piéra amerykanskiej legendy  gier
fabularnych Johna Wicka - wzniecilo w Polsce
goraca dyskusje na temat jej przydatnosci. Na tym
tle zdecydowanie pozytywnie wypada kontynuacja
serii, ksigzka ,Graj z glowa”, napisana przez
Ignacego Trzewiczka - czlowieka, ktéry zmienit
oblicze Warhammera swoja ,Jesienng gaweda”,
wspotautora Monastyru i Neuroshimy.

Liczaca nieco ponad sto stron
.‘“- (dobrej  jakosci  papieru)
L 34 ksigzka ma nies¢ nam pomoc
w prowadzeniu wszelkiego
rodzaju przygéd osadzonych
w  przeréznych systemach
RPG. I nie chodzi tu o znane z
poprzedniej czedci ,radzenie”
sobie z graczami - Autor Graj
z glowa wyraZznie zaznacza,
ze gra ma dawac przyjemnosc¢
zar6wno graczom, jak i
mistrzowi - dlatego kreéli on
przed nami obraz rozwaznego
1 cenigcego inwencje graczy
Mistrza Gry, porzucajac utarty
schemat proby ,pokonania”
graczy. Wszelkie opisane
przez niego w ksigzce rady
nastawione s3 na to, by
rozrywka plynaca z RPG byla
jeszcze glebsza, a pojawiajace
sie¢ na sesji problemy szybko
rozwigzywane.

Juz  we Wstegpie pan
Trzewiczek daje nam
zasmakowac swojego
specyficznego  stylu.  Nie

wywyzsza sie, nie emanuje
swoim olbrzymim ego, jak
John Wick, nie traktuje
czytelnikéow jak potgtowkow,
wyraznie daje do
zrozumienia, kto tu zna sie na
prowadzeniu. Jest to o tyle
latwe do zaakceptowania, ze

o .-'.—_'-' 5
L
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Autor udowadnia to nam w dalszych czesciach

ksiazki swoja doskonala znajomoscia realiow,
poszczegdlnych systeméw i olbrzymia iloscia
oryginalnych pomysiéw. Na dodatek calos¢

przeplatana jest ciekawymi anegdotkami z sesji,
odwotaniami do przeréznych ,zasad domowych”
znajomych Autora, czy tez ramkami, w ktérych
zawarto  oryginalne spojrzenie na  pewne
kontrowersyjne tematy dotyczace prowadzenia.

W pierwszej czesci, zatytulowanej Gracz, dostajemy
szereg zabiegéw pozwalajacych nam sprawic jeszcze
wieksza frajde naszym graczom. Poruszane sa
wazne na sesji kwestie, takie jak gra fair play,
zwracanie uwagi na oczekiwania gracza, czy $mier¢
postaci. Moim zdaniem jest to najlepsza czesé
podrecznika - porady Autora, cho¢ wydaja sie
oczywiste, sa napisane tak, ze, moéwiac stowami
Ignacego Trzewiczka, ,poczujemy sie jakbySmy
dostali obuchem”. W jasny, poparty przyktadami
sposob uswiadamia on nam, jak wazna jest
indywidualizacja podejécia Mistrza Gry do
poszczegdlnych graczy. 1 choé¢ doswiadczeni
Mistrzowie moga powiedzie¢, ze jest to przeciez
rzecz oczywista, to nawet oni beda zaskoczeni
oryginalnoscia podejscia do tematu i faktem, ze
Autor nie ukazuje nam ,jedynej stusznej drogi”.
Dostajemy w zamian kilka mozliwosci, ktore
mozemy polaczyé, zmieni¢ i wprowadzi¢ wedle
wlasnego uznania.

Kolejne dwie czeéci, O kociakach i Druzyna, maja
wlozy¢ nam do rak narzedzia pozwalajace stworzy¢
z przypadkowych bohateréw prawdziwa, spéjna
druzyne towarzyszy przygod, przyjaciot.
»,Kociakami” nazywa Autor graczy, méwiac lekko,
niepokornych, przez ktérych nasze sesje nie
wygladaja tak, jakby$my tego do korica chcieli. To
dziat przeznaczony stricte dla poczatkujacych MG,
jako ze Ci grajacy dluzej na pewno wypracowali
jakie$ wlasne metody w tej kwestii. Chociaz, kto wie,
moze nawet oni znajda rozwigzania, na ktére sami
by nie wpadli. Druzyna jest z kolei dzialem
niezwykle uniwersalnym - czy méwimy o Trupie ze
Swiata Mroku, czy Swawolnej Kompaniji z Dzikich
P6l, mamy na mysli ludzi (i nieludzi) o czesto
odmiennych  planach i filozofiach, ktérzy
zdecydowali sie powierzy¢ sobie nawzajem wlasne
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zycie. Dlatego Ignacy Trzewiczek pisze o tym, jak
sprawi¢, by te postacie nie tylko dowiedzialy sie
czego$ o sobie, ale mialy rowniez realne powody, by
nadstawia¢ za siebie karku. Takie pomysty, jak
Ognisko zna chyba kazdy, ale juz Baza czy Jednolita
Druzyna to zaskakujace inwencja rozwigzania,
wzbudzajace lawine pomystéw i inspiracji u
kazdego Mistrza Gry. Dlatego juz w polowie ksigzki
bedziemy zapewne siedzie¢ z kawatkiem papieru i
oléwkiem w rece, wynotowujac co lepsze pomysty
Autora. Bo mimo tego, ze w obu dziatach odzywa
sie w nim syndrom ,wrednego Mistrza”, Ignacy
Trzewiczek pisze, ze meczyl graczy, gdy byl
mlodszy, teraz chce dawac¢ im dobra zabawe. Bo
przeciez o to wilasnie chodzi w grach fabularnych,
prawda?

Kolejny rozdzial, Punkty Doswiadczenia, to
propozycje Autora na to, jak radzi¢ sobie z
rosngcymi dysproporcjami  potegi graczy,
sprawiedliwym podzialem jakze cennych punktéw,
czy kwestia ,prawdziwego” doswiadczenia postaci
a tym, na co gracz przeznacza otrzymane punkty.
Stowem - dzial o ,pedekach” i uszczesliwianiu
graczy. Autor wypowiada tu osobista krucjate
graczom, dla ktorych wlasnie te punkty sa
wyznacznikiem dobrej zabawy i dla ktérych cata
sesja jest podporzadkowana tzw. ,ekspieniu”.
Rozdziatl jest dobra pomoca dla Mistrza Gry, ale
niestety, nie poraza juz tak jak poprzednie czesci.
Pomyst, pozostawiony na koniec - propozycja
réwnego rozdzielania zyskanych w przygodzie PD -
jest chyba tak oczywisty, ze wystarczytoby mu
poswiecic¢ jedynie dwa zdania, a nie, tak jak zrobit to
Trzewiczek - prawie trzy strony, opiewajace ten
rzekomo ,kontrowersyjny” pomyst.

Na poprawe humoru dostajemy rewelacyjny ostatni
dzial, zatytulowany Bohater Gracza. O ile w Graczu
Autor skupil sie na zadowalaniu grajacych z nami
ludzi, o tyle tutaj znajdziemy pomysly na
urealnienie ich postaci. Kazdy, kto stworzyl wiecej
niz jedna posta¢ do RPG moze chyba przyznaé w
duchu, zZe te wczeéniejsze pomysty zwykle nie
grzeszyly inwencja - ot, elfijski mag, ktéremu orki
zabily = rodzicow, czy twardy krasnoludzki
wojownik. Propozycje takie jak sesje - retrospekcje z
przesziosci, zmiana przygody w celu poprawienia
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klimatu sesji itp. to tylko wierzchotek géry lodowe;.
Dodatkowo dostajemy naprawde zaskakujace,
aspirujace do miana genialnych, a jednoczednie
proste do wprowadzenia, pomysty. Czy kto$ z was
zastanawial sie, czy wasz elfi sierota woli czeresnie,
czy jednak idac przez rynek w dzien targowy kupi
sobie kilogram jabtek?

Graj z Glowg jest pozycja uniwersalng. Niewazne,
czy grasz w Neuroshime, Dzikie Pola czy stare
poczciwe D&D, na pewno znajdziesz tu co$ dla
siebie. Nawet dokonujac najbardziej fantastycznych
czyndw  druzyna bohateréw, wobec  ktorej
zastosujemy zaprezentowane w ksigzce triki, jest
druzyna zlozona z mySslacych, czujacych istot,
znajdujacych sie nie w prézni, a zywym, reagujacym
Swiecie. Po przeczytaniu tej ksigzki miatem glowe
tak napakowana pomystami, ze nie wiedzialem co
zanotowaé sobie najpierw. Po drugiej lekturze
doszto chyba drugie tyle pomysiéw. A przyznam, ze
Mistrzem Gry jestem od lat. [lo$¢ inspiracji zwartych

Komentarz do oceny

Wykonanie: Dobrze wydana, estetyczna pozycja. Drobne
bfedy edytorskie mozna policzy¢ na palcach jednej reki.
Szkoda tylko tych margineséw...

Miodnos¢: Ignacy Trzewiczek to doskonata, polska
alternatywa dla Johna Wicka. Jezeli wahasz sie pomiedzy
Graj Twardo a Graj z Gtowa, zdecydowanie polecam druga
ksigzke.

Cena: Uwzgledniajac jako$¢ wydania i ilo§¢ zawartego w
niej, znakomitego materiatu - odpowiednia.

w tekstach jest, wbrew pierwszemu wrazeniu,
naprawde duza. No wilasnie, pierwsze wrazenie.
Cho¢ klimatyczna oktadka i réwnie klimatyczne,
cho¢ identyczne, zdjecia podrecznikéw do RPG
pomiedzy rozdzialami dzialaja na korzys¢, duze
zastrzezenia mozna mie¢ co do zagospodarowania
miejsca. Odnosi si¢ bowiem wrazenie, ze zar6wno
Autorowi, jak i zespotowi sktadajagcemu podrecznik
zalezalo na rozwleczeniu jak najmniejszej ilosci
tekstu na jak najwiekszej ilosci stron. I tak na
porzadku dziennym mamy akapity liczace dwa
stowa (,Same plusy.” ,Bez sensu.” ,Inny
przyklad.”), liczne wypunktowania, gdzie trzy
zdania zajmuja poét strony, a takze porazajaco
szerokie marginesy, wielkie nazwy rozdzialéw i
spora czcionke. Co prawda czyta sie dzieki temu
naprawde dobrze, ale natretne wrazenie, ze to juz
lekka przesada, nie mija. A szkoda, bo trudno
znalez¢ jakiekolwiek inne wady.

Chcesz, by Twoje sesje na dltugo zapadly w pamiec¢
graczcom? By dyskutowali o nich przez nastepny
tydzien? ,Graj z glowa” jest dla Ciebie.

O

G ;
7 GLOWA Wykonanie: 7/10
) | Miodnosé: 9/10
Cena: 7/10 (99,95 z1)

Graj z gtlowa

zrecenzowat: Darcane
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Anima Beyond Fantasy

Poza fantazja,
jednak nie poza
stawka

Systemow fantasy jest na rynku wydawniczym istne
zatrzesienie. Proponuja nam one rézne, od
mrocznych do heroicznych, settingi, a duza ich liczba
powstaje w oparciu o zunifikowane mechaniki, takie
jak d20 lub Savage Worlds. Czy to dobrze czy Zle?
Nie mi to oceniaé, jednak faktem jest, ze owe
systemy maja tendencje do popadania w pewna
schematycznosc¢ przekazu - podobnie
uporzadkowana treé¢, podobne rozwigzania
mechaniczne, podobne konstrukcje wszystkiego
tego, co zostalo oparte na mechanice. Plusy i minusy
takich rozwigzan moze oceni¢ sobie sam kazdy.
Osobiécie wole systemy, ktére wraz z nowa
koncepcja $wiata dorzucaja nowa mechanike,
poniewaz w ten sposOb staja sie catkowicie
niepowtarzalne. Inna sprawa, ze czasami ich autorzy

tworza nowe mechaniki niejako ,na site” i powstaja
w ten sposéb zupelnie niegrywalne potworki o
fajnym Swiecie i zgrzytaniu zebami, gdy tylko siega
sie na sesji po kostki. Czy Anima Beyond Fantasy
zalicza sie do tej niechlubnej grupy?

Zacznijmy od tego, co wida¢ na pierwszy rzut oka,
czyli wykonania i podzialu podrecznika na
rozdziatly. Anima to czwarty, po Grimm RPG, Dark
Heresy i Warhammer Fantasy Roleplay, system,
ktoéry wydawany jest przez Fantasy Flight Games. W
przypadku przejetego od Black Industries Darka i
Wojennego Mlotka styszalem wiele odmiennych
opinii co do jakosci ich wykonania - niektdre
podreczniki mialy bowiem tendencje do lekkiego
rozpadania si¢ po kilkukrotnym czytaniu, cze$¢ oséb
narzekata réwniez na gorsze kolory zastosowane w
drukarni. Anima nie posiada tego typu bledéw i,
powiedzmy sobie szczerze, jest jednym z najladniej
wydanych podrecznikéw jakie mialem okazje
przeczyta¢. Twarda oprawa, szycie, w pelni
kolorowe stronice, szerokie marginesy, duza liczba
ilustracji ~ utrzymanych ~w  mangowej (na
amerykaniska modle) konwencji (stojacych na
réznym poziomie, przewazaja jednak te dobre) i,
niestety, brak indeksu (co troche utrudnia odbiér
tego 320-to stronicowego kolosa). Sam podrecznik
podzielony zostal na dwie czeéci tematyczne - czeé¢
dla graczy oraz dla MG. Minusem takiego uktadu
jest fakt, ze nim przeczytamy co$ konkretniejszego o
Swiecie, musimy przedrze¢ sie przez wszelkie
zasady mechaniczne oraz proces tworzenia postaci.
Zadziwia brak w czeéci dla gracza jakiegokolwiek
szerszego omoéwienia realiow systemu - od razu
przechodzimy do miecha, a wszelkie informacje, co
do realiéw settingu czerpiemy czytajac ,miedzy
wierszami”. Ogolnie jednak za wykonanie i dos¢
intuicyjny podzial tematéow Anima RPG zasluguje
na zdecydowany plus.

Przyjrzyjmy sie Swiatu przedstawionemu, ktéry
nazywa si¢ Gaia. Sklada sie on z wielu dobrze juz
znanych z innych systeméw elementéw, ktore
polaczone zostaly ze soba catkiem sprawnie i w dos¢
innowacyjny sposéb. Mamy tutaj wiec potezne
starozytne rasy, ktére toczyly ze soba wojny o
supremacje i nieomal nie zniszczyly w ten sposéb
calego Swiata (w Anima ta gléwna, dominujaca i

§<) REBEL.» 43

Centrum gilier




Rebel Times

najstarsza rasa, ktéra wywolata cata wojne nazywa
sie¢ Duk’zarist). Mamy réwniez i miejsce na ludzi,
ktérzy powstrzymali Dur’zarist, aby w krétkim
czasie doprowadzi¢ do wojny domowej miedzy
soba. Jest takze i Jezus Chrystus, ktéry zdradzony
przez Judasza i ukrzyzowany, zmarl ale nie wstapit
do niebios oraz jego Apostotowie, ktérzy dokonczyli
za niego dziela. Oczywiscie wszystko to ubrane
zostalo w inne realia (dla przykladu miasto pod
murami ktérego skonal Jezus nazywa sie Solomon) i
dostosowane do tego, aby wpasowalo sie¢ w realia
systemu. Te za$ rozpiete sa pomiedzy magia i
technologia, a ta ostatnia niemal zniszczyla $wiat
wnoszac bariere pomiedzy materia i duchem (ten
ostatni to klasyczne juz wariacje na temat , Cienia” -
powstalego z duchowej energii kazdego istniejacego
obiektu). Najciekawsze jest jednak to, ze Anima
obraca si¢ wokoét teokracji Kosciola Watykarskiego,
ktory zostat dominujaca sila po zaginieciu ostatniego
Cesarza (wczeéniej istnial w tym Swiecie klasyczny
podzial na wladze $wiecka i duchowg). Dodajmy do
tego wiele sekretnych organizacji Tol Rauko,
templariuszy szukajacych pozostalosci po starszych
cywilizacjach, pogan, barbarzyncow, kraje o
charakterze orientalnym, arabskim oraz prawdziwa
i ukryta historie $wiata, a otrzymamy setting, ktory
kipi wrecz od pomystéw na sesje i jest niezwykle
grywalny. Oczywiécie, jak to juz we wspolczesnych
systemach bywa, jest on opisany dos$¢ pobieznie i na
jego uzupelnienia przyjdzie nam jeszcze troche
poczeka¢ - niedlugo pojawi sie zapewne po
angielsku (bo po hiszparnsku juz jest) podrecznik
bedacy obszernym przewodnikiem po Gai - brak
jednak chwilowo konkretnych dat. Najwazniejsze
jest jednak to, ze =zawarte w podreczniku
podstawowym informacje catkowicie wystarcza do
poprowadzenia wielu niezapomnianych sesji.

Czas teraz na tradycyjne ,mieso” bez ktérego nie
obejdzie sie zaden system (chyba, ze méwimy o
Amberze i Nobilisie, ale sg one raczej wyjatkami niz
regulg). Mechanika, bo o niej tutaj mowa, jest w
Animie do$¢ innowacyjna. Sama podstawa testéw,
czyli k100 plus modyfikator versus ST, wydaje sie
catkiem standardowa, ale jesli dodamy do tego
operowanie na niezwykle duzych liczbach, to
zmienia  to  diametralnie = posta¢  rzeczy.
Niejednokrotnie spotkamy sie z ST o wartosci 180,
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210 czy nawet 450! Powoduje to nieco zabawy z
liczeniem, ale po kilku sesjach podstawy mozna
opanowa¢ w miare dobrze i wszystko przebiega
calkiem plynnie. Inaczej rzecz ma sie juz jednak z
walka, ktéra ten prosty schemat nieco komplikuje.
Przede wszystkim chodzi tutaj o stynny juz chyba
The Combat Table, ktéry stuzy do wyliczania
zadanych obrazefi lub zwigkszonej szansy na
kontratak. W Anima bowiem istnieje pewna zasada
- osoba z inicjatywa atakuje, a ta bez niej sie¢ broni.
Dopiero, gdy tej pierwszej nie wyjdzie atak, druga
ma szanse przeprowadzi¢ wilasny. Symulowane jest
to oczywiscie przez umiejetnosci ataku oraz obrony i
trzeba przyznaé, ze w tym systemie oplacalne jest
tworzenie postaci nastawionych defensywnie.
Zdecydowany plus. Problem z Combat Table jest
zasadniczo jeden - w przypadku udanego trafienia
musimy sobie wyliczy¢é procent obrazen, jakie
zadalismy. Co prawda mamy réwniez tabelke, ktéra
nam to ulatwia, ale trzeba szczerze przyznaé, ze
dynamika walki leci na teb na szyje i wiecej tu
matematyki niz opiséw. Dodatkowo rézne typy
pancerzy chronigce przed réznymi atakami,
dodatkowe manewry, rézne wtlasciwosci broni,
stowem - masakra przez kilkanascie pierwszych
sesji. Konia z rzedem temu, kto opanuje te wszystkie
zasady za pierwszym razem.

Rowniez w przypadku zdolnoéci nadnaturalnych
mechanika potrafi zabi¢. Chodzi mi tu gtéwnie o Ki i
Psionike. To pierwsze jest bardzo rozbudowanym i
ciekawym pomystem, jednak z zalozenia polega na
tworzeniu technik przez gracza (gotowe podane sa
tylko jako przyktady). Pozwala to dostosowac je
maksymalnie do jego potrzeb, ale wymaga bardzo
duzo pracy i siedzenia w tabelkach. To samo mozna
powiedzie¢ zreszta i o Psionice - duzo, naprawde
duzo tabelek i wiele zasad mechanicznych. Plusem
takiego podejécia do tematu jest nieograniczona
niemal mozliwo$¢ modyfikacji i tworzenia wiasnych
wariacji réznych efektéw, a przez to znaczna
indywidualizacja postaci. Minusem za$ ogromna
czasochtonnoéé 1 straszna ,tabelkomania” =z
wyliczaniem minuséw, bonuséw itd. Magia i
przywolywanie réwniez nie ustrzegly sie sporej
iloéci zasad. W przypadku magii zastosowano dosé
typowe obecnie podejScie pozwalajace na
modyfikowanie efektéw czaréw za pomocy
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wydawania wiekszej ilosci punktéw magii (tutaj
nazywanych Zeon), a sam proces jest dos¢
intuicyjny. Przywolywanie jednak to ciezki orzech
do zgryzienia - w momencie, gdy co$
przywolujemy, tworzymy to zgodnie z zasadami
kreacji bohatera i jesli gracz nie stworzy sobie przez
sesja potencjalnej listy tego, co moze przyzwac wraz
z charakterystykami, to nagle moze okaza¢ sie, iz w
srodku emocjonujacej sceny walki zrobimy sobie
dluzsza przerwe, zaméwimy pizze, wypijemy
herbate, a druzynowy summoner zabierze si¢ za
rozpisywanie tego, co udalo mu sie przywotac.
Powiem szczerze, ze to rozwigzanie zawodzi na calej
linii, a ogromne skomplikowanie mechaniczne tego
systemu mu w tym nie pomaga.

Koriczac  przemyslenia o mechanice nalezy
wyraznie powiedzie¢, ze jest ona grywalna (poza
drobnymi wyjatkami, ktére potrafig rozwali¢ sesje,
vide przywolywanie powyzej), jednak czas
wymagany na jej nauczenie sie i dos¢ plynne
stosowanie jest dtugi. Nie wszystkim moze przypasé
to do gustu, ale osoby lubujace sie we wszelkiego
rodzaju ,kombosowaniu” na pewno beda
zachwycone.

Wypada réwniez napisa¢ kilka stéw o procesie
tworzenia postaci i jej rozwoju. Anima proponuje
nam klasy postaci, ktére rozwijaja sie¢ poziomowo.
Kazda z nich posiada okreslone bonusy do punktéw
zycia, magii, umiejetnosci walki, zdolnosci
nadnaturalnych oraz wszelkiego rodzaju innych
umiejetnosci. Calkiem fajnym podejsciem jest
pogrupowanie umiejetnosci i przydzielenie kazdej
klasie réznego kosztu ich rozwoju. Tak wiec
Akrobatycznemu Wojownikowi latwiej bedzie
rozwingé  zdolnosci  Atletyczne, a Magowi
Intelektualne (nizszy koszt punktéow za jeden
procent podniesiony do gory). Musze powiedzie¢, ze
takie rozwigzania sa bardzo sensowne i pomimo, iz

jestem raczej przeciwnikiem ,levelowosci” na rzecz
dowolnego rozwoju, to w Animie mi ona zupelnie
nie przeszkadza. Powiem wiecej, bardzo dobrze
wspolgra z reszta przedstawionych w tym systemie
zalozen, to za$ jest dla mnie najwazniejsze. Minusem
w aspekcie tworzenia postaci jest strasznie niska
intuicyjnosc i rozrzucone po calym rozdziale zasady.
Pierwsze tworzenie postaci zajmuje okolo 2-3
godzin, a kolejne nie przebiegaja szybciej - wszystko
zalezy tutaj gléwnie od tego ile zdolnosci
nadnaturalnych, magicznych itd. oferuje wybrana
przez gracza klasa.

Podsumowujac, Anima to dobry system o §wietnym
Swiecie 1 interesujacej, innowacyjnej mechanice,
ktorej glowna wada jest powolnoé¢ (przebijajaca
moim zdaniem ta znana z Deadlandséw). Jesli
jednak szukacie systemu, ktéry pozwala wam na
ogromne pole do popisu przy wybieraniu broni,
mocy, nowych umiejetnosci itd.,, to Anima was
zachwyci. Jak dla mnie jest to jeden z bardziej
interesujacych systemoéw wydanych ostatnimi czasy.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Petny kolor, kreda, twarda oktadka, dobre szycie i
intuicyjny rozktad tresci. Minusem jest brak indeksu oraz do$¢
zréznicowany poziom ilustracji.

Miodnos¢: Bardzo dobrze przemyslany Swiat o ciekawych
realiach i z mnéstwem opcji fabularnych. Innowacyjna

mechanika operujgcg duzymi liczbami i zwalniajaca przebieg
rozgrywki moze jednak nie wszystkim przypas¢ do gustu.
Anima pozwala na niemal nieograniczone modyfikacie mocy
postaci.

Cena: Niecate sto czterdziesci zlotych za tak tadnie i solidnie
wydany podrecznik oraz za jego bardzo dobrg tre$C nie jest
niczym wygérowanym. Nic tylko bra¢ i grac.

Anima Beyond Fantasy
Wykonanie: 8/10
Miodnosé: 7/10
Cena: 8/10 (139z1)

zrecenzowat: Sting
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Nazywajqc nas ,Dzikusami” krzywicie sig z pogardg.

Znamy jednak prawde. Oczywiscie, ze tak — czujemy jej

wor zmieszang ze smrodem waszego przerazenia. Tak

G . naprawde zazdrodcicie nam. Zastanawia was jak to jest
a n g re I . S ava g e miec Bestig za swego sprzymierzerica zamiast wroga.
Oddawac sig tej szkartatnej mgle, po prostu polowac,

pozywiac sig i zabijaé zgodnie z nakazami natury.

a n d M a Ca b re - Cerynitis L.ania

Po zapierajagcym dech pierwszym kontakcie z
nowymi ksiegami klanow
(Ventrue: Lords over the Damned),
oraz nieznacznie rozczarowujacym
pewnymi ubytkami, lecz wrciaz
zachwycajacym Daeva: Kiss of the
Succubus, wydawnictwo White
Wolf raczy nas kolejna pozycja z
tej serii. Trudno sprawiedliwie i
jednoznacznie ocenia¢ Gangrel:
Savage and Macabre, gdyz
dodatek ten odzyskal elementy
Swiadczace o Swietnoéci Ventrue,
kontynuuje jednak pewne irytujace
tradycje odziedziczone zaréwno
po samej serii, jak 1 swym
poprzedniku, Daeva.

Czes¢ irytacji spowodowana jest
zelazng konsekwencja w
dochowywaniu wiernosci formule
ksigg klanow. Kto widzial jedna z

2 b nich, wie czego spodziewac sie po
% o ') A U.E '* H'Ll' Ihll|III -.'H ‘I'-'t: k juz wydan}%ch,p a takze 50
nadchodzacych ~ Mekhet  oraz
Nosferatu. Trzeba wiec by¢
przygotowanym na specyficzny
,Cchaotyczny”  skltad  idealnie
odzwierciedlajacy = charakter i
wyglad zlepka notatek, karteczek,
zapiséw i pamietnikéw. Niektérzy
beda 8o uwielbiaé za
,rekwizytowatos¢”, innych bedzie
konfundowal. Nalezy sie réwniez
liczy¢ ze zmarnowaniem kilku
ostatnich kart podrecznika na
karty dwoch NPCoéw i ich opisy.
Nie obedzie si¢ takze bez, lepszego
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lub gorszego, obudowania podrecznika
pseudohistorycznymi motywami. Ostatnim za$, z
powracajacych takze w Savage and Macabre,
motywow jest stylizowana na groszowa powies¢
historyjka o wybranej postaci.

W  przypadku Ventrue gléwnym motywem
historycznym byta opowies¢ o Troi, w Daeva
chodzito za$ przede wszystkim o mit Inanny,
Tammuza i Lilith. Ksiega klanu Gangrel kladzie za$
nacisk na kulture oralng, jakze charakterystyczna dla
,dzikich” plemion. Wskutek tego, mimo wzmianek
o postaciach mitycznych takich jak Enkidu, Savage
and Macabre opisuje grupe potworéw, opowiesci o
ktérych kraza w ,tu i teraz” Swiata Mroku.
Pojawiaja sie wiec w podreczniku osobistosci
zaréwno takie jak chilijski Cherufe, Yara-Ma-Yha-
Hu z legend australisjkich aborygenéw, jak i
stawetna Unholy, znana nam 2z wczesniejszych
podrecznikéw (Nomads oraz Chicago). Wzmianki o
nich sa wzglednie krétkie, na dwie lub trzy kolumny
podrecznikowej strony. Sa jednak wystarczajaco
smakowite, by zacheci¢ do poszukiwan dalszych
informacji oraz inspiracji w sieci, oraz w pozostatych
ksigzkach Swiata Mroku. Niestety, developer nie
powstrzymal sie przed puszczeniem oka do
staroWoDowcéw i zdecydowal sie umieécié w
zestawieniu JeZibabe. Pojawiaja sie tez okazjonalne
odniesienia do Strix, séw-demonéw i pozostatych
motywow, ktére uzna¢ mozna za odwolania do
Requiem for Rome oraz Fall of the Camarilla. Na
szczescie jednak, nietrudno je zignorowaé, lub
zinterpretowac po swojemu. Jakakolwiek znajomosé
obu rzymskich dodatkéw nie jest wiec konieczna,
tak samo jak przy poprzednich ksiegach klanéw.

Zamieszczona w Daeva, doséé niefortunnie
stylizowana (na stworzony w oparciu o groszowa
powies¢ scenariusz filmowy klasy C), historyjka Bad
Blood: III Met in Qatar ma niestety swego
odpowiednika w Savage and Macabre. Jest to bodaj
najslabsze z ogniw dodatku - tak wiotkie, iz w
trakcie jego lektury podrecznik niemalze ,pekl” w
moich dioniach, o ile tylko wolno mi kontynuowac
owa analogie. Jesli jesteScie w stanie wyobrazi¢ sobie
wampirze nieélubne dziecko Lobo i Gotreka,
podrézujace ze swym towarzyszem i niosgce wraz z
nim ,$mier¢ i pozoge”, bedziecie blisko tego, co soba

owa opowiastka prezentuje. Co wiecej, ow
towarzysz ma na imie Felix, za$ nasz neandertalczyk
to pono¢ nikt inny jak Dracula. Odniesienie do
przygoéd Gotreka i kolejnej groszowej noweli jest
oczywiste, tak samo jak to, ze bohaterka Ill Met in
Qatar miata by¢ klonem Seline z Underworld. Sam
Dracula za$ nosi czarny skérzany plaszcz, éwieki, a
takze ma podobna do Lobo maniere méwienia o
sobie w osobie trzeciej (, The Count does not go in
for this twangy country rock”). O ile, oczywiscie,
mozna $miac sie ze zlozonej intertekstualnosci tego
rodzaju eksperymentéw, oraz doceniaé mnogosé
rozmaitych przytykéw i prztyczkow (wszak
wystarczy wspomnie¢ pozew White Wolfa przeciw
Sony, wlasnie za Underworld, ktérego bohaterka
nosi wszelkie znamiona jednej z signature characters
Maskarady, niejakiej Lucilli), miejsce takich tekstow
nie jest jednak w podreczniku opisujacym klan i jego
przedstawicieli. Doceniam zatem humoreske,
natomiast przed zdecydowanym potepieniem tego
rodzaju wielostronicowych wtretéw podrecznik
ratuje wylgcznie niska cena. Wobec niej zas,
pozostaje mi tylko nabywcoéw uprzedzi¢, a samemu
dany fragment =zignorowad. Szkoda jedynie
kolejnych  straconych stron. Ventrue takiej
opowiastki nie mialo, ufam tez, ze cho¢ w Mekhet
albo Nosferatu uda sie jej unikna¢.

C6z w takim razie uchowalo sie dobrego? Z
pewnoécia niezmieniona jest formufa dodatku.
Weciaz jest kolekcja zdje¢ i szpargaldow, wsrod
ktérych w Daeva akurat przewazaja pamietnikowe
wpisy i odreczne notatki. W poréwnaniu z
przewaga formalnych i dokumentéw i cytatéow z
literatury pieknej w ksiedze Ventrue, oraz
ozdobnych materialéw i mnogosci zdje¢ u Daeva,
specyfika taka dobrze oddaje nature Dzikich. Co
wiecej, w przeciwienistwie do Daeva, poziom
ilustracji jest znacznie bardziej wyréwnany. By¢
moze nie ma tu grafik az tak ujmujacych, jak te
zaprezentowane w Ventrue, natomiast nie pojawiaja
sie réwniez ilustracje tak stabe, jak niektore w
Daeva. Nic nie przykuwa wzroku na dtugo, nic nie
odrzuca. Graficznie Savage and Macabre to po
prostu kawal solidnej i fachowej rzemieslniczej
roboty. Wizualnie wiec, a takze stricte estetycznie,
podrecznik jest bez zarzutu. TreSciowo podrecznik
prezentuje = si¢  bardzo  podobnie. = Poza
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wzmiankowana opowiastka o  Draculi-Lobo-
Gotreku, nic innego nie wywoluje nawet
przelotnego zgrzytu zebow. Wszystkie opowiesci sa
dos¢ ciekawe, pasuja do obrazu klanu, odpowiednio
go rozwijajac. Brakuje im jednak cho¢ jednego hitu
na miare Kréla Szczura, czy Amerykariskiego Snu z
poprzednich dodatkéw. Przez dluzsza chwile
wahalem sie, czy aby za takowy nie mégtbym uznac
na przyklad dos¢ niesamowitego ,The Lambton
Worm”, wampira o cechach zwierzecia zyjacego w
catkowitej ciemnosci, gleboko pod woda. Zawsze
jednak towarzyszylo mi owo ,do$¢”, w zadnym z
przypadkéw nie bylem w pelni pewien wyboru i
zadnego z tekstow w koricu nie wskazuje.

Docieramy tym samym do sedna zasugerowanego
we wstepie problemu z oceng tego podrecznika. O
ile Daeva, wcigz bedac podrecznikiem Swietnym,
nalezy  zaklasyfikowaé¢  zauwazalnie  ponizej
fenomenalnego Ventrue, tak z Savage and Macabre
jest powazny problem. Dodatek ten jest wyjatkowo
réwny. Jesliby uznac¢ za gléwny wyznacznik jakosci
iloé¢ powaznych zgrzytéw, plasuje si¢ z jednej
strony ponizej Daeva, gdyz stabiutkie literacko , Bad
Blood: Il Met in Qatar”, ku mojemu zaskoczeniu,
zostalo przebite celna, aczkolwiek zupelnie nie na
miejscu, satyra na komiksy i fantasy. Oba teksty
zawieraja mrugniecia okiem, one same jednak tresci
nie niosg. Z drugiej za$ strony, nie sposob ksiegi
klanu Gangrel nie pochwali¢ za znacznie lepszy
dobér ilustracji, a przede wszystkim dokfadniejsze
odsianie plew. Znéw nic nie zachwyca, ale i nic nie
odrzuca. Podrecznik jest wiec éredniakiem, nie jest
jednak przecietnym dodatkiem. Ten pozorny
paradoks wyjaénia wlasnie tto na ktérym Savage
and Macabre oceniamy. Odbiér podrecznika jako
Sredniego, wobec wyraznego ,pie¢ plus” dla
Ventrue i ,czworki z maltym minuse”, jaka nalezy

Gangrel: Savage and Macabre
Wykonanie: 8/10
Miodnosé: 9/10

Cena: 9/10 (49 z1)

sie Daeva, czyni zefi produkt mocno czwoérkowy, z
pewnoscia godny zakupu i lektury. Jesli pozostate
dodatki z tej serii beda oscylowaé¢ w podobnym
zakresie, doczekamy sie naprawde mocnego
zestawu podrecznikow.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Kolejny z podrecznikow, ktoremu
wydawniczo do ideatu brakuje jedynie twardej oktadki.
Dobrze zilustrowany, fenomenalny edytorsko. Nieliczne
literéwki lub niedoktadnosci, to niestety u WW standard.

Miodnosé: Mnéstwo smakotykéw dla  wielbicieli
spojrzenia "z wnetrza" Swiata gry. Dos¢ ubogi i wzglednie
nijaki jednak pod wzgledem mechanicznym, jak cata
seria. Nie takie jest jednak jego przeznaczenie.

Cena: Jest naprawde tani - jak na pefen kolor i takq
jakos¢, wrecz wyjatkowo tani. Ventrue byli drozsi, ale
jesli ceny Daeva i Gangreli sie utrzymaja, to proporcja
ceny do warto$ci tej miniserii okaze sie niesamowita.

.

zrecenzowat: Kastor Krieg
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Oneiros prezentuje

Daeva: Kiss of
the Succubus

Jestesmy tu od zawsze - w tym lepkim, woniejgcym
pizmem miejscu, gdzie tqczq sie seks z uwielbieniem. W
starozytnych czasach bylysmy swigtynnymi dziwkami.

Jestem Nierzqdnicq Babilonu, skurwysynu. A teraz bgdz
juz cicho, usmiechnij sig dla mnie i padnij na kolana.

Zacznij dla mnie petzac, a pokaze ci co ciekawszego od
popisywania sig filozofiq mozesz zrobic ze swym
rozbieganym jezykiem.

- Sinnhaja, Krélowa Harpii, do wizytujacego
Kartianina

Dvesier

Il:Ilr. i i'.'.l"l.l E
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Pierwsza z ksiag klanéw, Ventrue: Lords over the
Damned, postawila poprzeczke wyjatkowo wysoko.
Jej nastepczyni, Daeva: Kiss of the Succubus,
zachowuje jej forme i formule, nieznacznie jednak
ustepuje jej w jakosci zaréwno tredci jak i
wykonania.

Najwczesniej rzucajgcym sie w oczy dowodem
takiego stanu rzeczy jest jakos¢ zdobiacych
podrecznik ilustracji. W Ventrue rysunki takie jak te,
ktére zdobily opisy Kréla Szczura, czy Dominy,
fascynowaly zaréwno jakoscig, jak i inspirowaly
trescia. W Daeva zas$ jest w zasadzie ledwie kilka tak
dobrych ilustracji - niektére zwracaja uwage
wylacznie technika, za$ tre$¢ czedci jest ledwie
przystajaca do pozadanego nastroju. W podreczniku
opisujacym klan bedacy uciele$nieniem
zmyslowosci, seksualnosci i powabu, takie
zaniedbanie jest po prostu karygodne, szczegodlnie
za$, ze kilka z ilustracji (takich jak przedstawiajaca
wokalistke kapeli rockowej, ilustracja kochankéw ze
str. 120, czy Inanna z Tammuzem i Lilith),
przedstawia postaci po prostu brzydkie
albo niezgrabne - wyjatkowo
nieatrakcyjne, cho¢  powinny  by¢
uosobieniem piekna. Autorom tych
obrazéw nie starczyto kunsztu by oddaé
postaci pieknie i czasem wrecz choé
anatomicznie poprawnie. Dlaczego
wybrano takie grafiki do podrecznika z
zalozenia nastawionego na eye-candy?
Trudna do wytlumaczenia jest réwniez
ilustracja okladkowa, bedaca zarazem
§rodrozdzialowa, ktéra obrazowaé ma
Sukkuba. Technicznie bez zarzutu,
przedstawia jednak osobe tak wyzuta z
jakiejkolwiek  atrakcyjnosci, zaréwno
strojem, jak i uroda, czy nawet fryzura, iz
jej elegancka nijakos¢ jest po prostu
przytlaczajaca. Znacznie lepsza ilustracja
natury Daeva bylyby nalozone na siebie
blizniacze ilustracje ze stron 116 i 117,

stanowigce  przy  okazji  ciekawy
eksperyment graficzny. Biorac pod
uwage, iz wszystkie dotychczasowe

clanbooks byty opéznione ze wzgledu na
przerébki szaty graficznej, zastanawia
mnie czy naprawde nie mozna byto
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wybra¢ prac lepszych technicznie oraz miejscami po
prostu celniejszych treSciowo. Na szczeédcie poziom
edytorski podrecznika zostal catkowicie zachowany
- nadal tekst zlozony jest jako dziwaczny,
niesamowicie  klimatyczny  zlepek  réznego
pochodzenia materialéw. Multum czcionek, tet,
ramek i recznych dopiskéw, mimo niedostatkéw
niektérych ilustracji, utrwala pozycje ksigg klanéw
jako najtadniej wydanych podrecznikéw do nowego
Swiata Mroku.

Formula Daeva nie odbiega od tej, jaka
zaprezentowalo Ventrue: Lords over the Damned.
Podrecznik sklada sie z mnogosci szpargatow,
notatek, transkryptéw wywiadéw i nagran, kart z
pamietnikéw i tym podobnych zapiskow. Znéw sg
to gléwnie wypowiedzi wampiréw o wampirach,
cho¢ zdarzaja sie takze i relacje uwiedzionych przez
nich ludzi - na przykiad kochankéw wampirzyc -
albo tez porady odnoszace sie do tego jak rozpoznac
wampira w zattoczonym klubie. Sporo z tych relacji
jest bardzo ciekawych, na przyklad gdy w
podpunktach opisywane sa odwiedzajace dane
miejsca wampiry, co stanowi $§wietng inspiracje dla
wlasnych bohateréw niezaleznych. Te same relacje
czestokro¢ jednak powielaja oczywistodci znane z
podrecznika glownego. Owszem, dla
niewtajemniczonego $miertelnika jest to zaskakujaca
nowos¢, jednak czy gracze i Narratorzy naprawde
musza dowiadywac sie po raz wtory, ze wampiry
niewlasciwie wychodza na zdjeciach oraz w
odbiciach luster, ze ,jakby umieraja za dnia”, albo ze
»,maja supermoce, ale korzystanie z nich wiaze sie z
pewnym wysitkiem”. Na tego rodzaju ,rewelacje” w
pewnym miejscu zmarnowana jest az strona
podrecznika jednym ciggiem.

Poza bedacymi istnym targowiskiem préznosci
historiami dotyczacymi zmystowych wampiréw,
Daeva przepelniaja rozmaite poboczne ciekawostki.
Jest tu chociazby kilka bardzo interesujacych
ulicznych ulotek-manifestow, stanowiacych
nawigzanie do  Kakofonii, podziemnego i
potajemnego, nieco wrecz plotkarskiego, Zrédla
informacji laczacego Sukkuby. W zasadzie jest to
forma wampirzego dziennikarstwa sensacyjnego,
dzialajgca na samym pograniczu Maskarady.

50 [ REBEL.p.

Ciekawym nawigzaniem do tego oblicza Kakofonii
sa wysémienicie wystylizowane na potowe ubieglego
wieku komiksy gazetowe autorstwa znanego z
Forum WW Bailywolfa.

Ostatnia czeé¢ podrecznika poswiecona jest
zagadnieniom systemowym. Opisuje miedzy innymi
nowa linie krwi. Erzsébet, gdyz to o nich mowa,
wywodzi¢ majg si¢ od Elzbiety Batory, ktora,
podobnie jak Racula, nie zostala przemieniona, lecz
jest protoplasta nowego rodu. Nie dysponuja zadna
unikalng mocg, a jedynie dostepem do Auspex jako
Dyscypliny klanowej. Stabodcia Erzsébet jest
starzenie sie cial, ktérego efekty powstrzymac moze
wylacznie regularny, diugi na przynajmniej dekade,
torpor. Opisane sa tu réwniez nowe Atuty, takie jak
Social Chameleon, dzieki ktéremu postaé moze
wtapia¢ sie w konkretne grupy spoleczne,
skalowalny Cacophony Listener pozwalajacy na
prowadzenie ,nastuchu na czestotliwosciach
Kakofonii”, co umozliwia postaci zastyszenie plotek
i nowin z odpowiedniego do poziomu Atutu
obszaru $wiata. Rowniez skalowalne Close Family
ulatwia wplywanie spoleczne na blizszych i
dalszych cztonkéw ,rodziny Krwi”, za§ Voyeur
pozwala Daeva na odzyskiwanie Sity Woli poprzez
obserwowanie $miertelnych, ktérzy oddaja sie
Skazie wampira. Nizszy poziom tego Atutu zmusza
Sukkuba by sktonit dane osoby do grzesznego
czynu, za$ wyzszy powoduje, iz wystarcza mu bycie
Swiadkiem zdarzenia. Opisane w podreczniku
Devotions rowniez naleza do interesujacych. Picture

Perfect, poprzez polaczenie Obfuscate oraz
Majestatu, umozliwia wampirowi wplywanie
Zachwytem (Awe, pierwszego poziomu moc

Majestatu) poprzez zdjecia, jednoczesnie powielajac
ten efekt gdy Daeva spotkany zostanie osobiécie.
Zachwytowi ulec musi jednak najpierw fotograf
wykonujacy zdjecie, za$ spotkanie z wampirem (lub
osoba wystarczajaco g0 przypominajaca)
przypomina napotkanie wymarzonej i idealnie
atrakcyjnej osoby. Laczaca za$ pierwsze poziomy
Majestatu oraz Wigoru, moc Night Life, daje
Sukkubom zdolno$¢ utrzymywania pozoréw zycia
przez cala mnoc. Rozdzial wiericzy krotki,
,uswiadamiajacy” aczkolwiek rzetelny, tekst o
Skazach, seksie i seksualnosci na sesjach. Po nim
nastepuja opisy i karty dwéjki wampiréw mogacych
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by¢ autorami relacji zawartych w gléwnej czesci
podrecznika.

O ile wiekszos¢ z zawartych w podreczniku
wampirzych sprawozdan jest napisana rzetelnie,
kilka jest zwyczajnie przegadanych. Takie prawo tej
formuly - nie kazdy Spokrewniony musi by¢
arcymistrzem epistolografii. Czes¢ jednak pachnie
juz znacznym i nienajlepszej proby wodolejstwem,
jak wielostronicowe, stylizowane na groszowa proze
Bad Blood in Qatar, w dodatku rozstrzelone jeszcze
interlinig. Tego rodzaju marnowania przestrzeni w
Ventrue nie bylo, na szczeécie s to przypadki
mocno odosobnione. Wyzej opisane zastrzezenia do
czeéci ilustracji nie powoduja jednak, iz Daeva nie sa
podrecznikiem  piegknym, przede  wszystkim
edytorsko i wydawniczo. Tak samo jak w
przypadku wczedniejszego clanbooka, oprawny
dodatek o Sukkubach bytby juz tworem wizualnie
idealnym. By¢ moze cze$¢ z moich zastrzezen
odnoénie ilustracji i treéci zawartych w Daeva
wynika z zawyzonych przez Ventrue oczekiwan.

Mam jednak wrazenie, iz White Wolf moégt sobie
nieznacznie bardziej “pozwoli¢”, niz to uczynil w
przypadku Sukkubéw - zaréwno w sferze
podrecznikowej mnagosci, jak i samych tresci
fabularnych z kategorii ,18+”. Kiss of the Succubus,
mimo kilku przyprawiajacych o dreszcz fragmentéw
i ilustracji rodem wrecz z pozyci godnych
wydawania przez Black Doga, miejscami sprawia
wrazenie catlkowicie odmienne - zauwazalnie
utadzonego, ugrzecznionego i , bezpiecznego”. By¢
moze jednak w tym cala rzecz. Ukazana zostaje nam
umys$lnie spreparowana, och-jakze-zmystowa-i-
szokujaca, twarz Sukkubéw. Prawdziwe ich oblicze
poznajemy zapewne w odosobnieniu, gdy zamkna
sie¢ za nami drzwi sypialni i wbrew zdrowemu
rozsadkowi wyszepczemy ,tak”. Wtedy dopiero

dowiemy sie jaka naprawde twarz ma Amerykariski
Sen. Aby jednak sie o tym przekonaé, nalezy
najpierw Kiss of the Succubus nabyé, co fanom
Wampira z czystym sumieniem polecam.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Bardzo dobrze prezentujacy sie podrecznik,
okraszony jednak bardzo nieréwnymi ilustracjami. Kilka
naprawde nieudanych grafik nie powinno byto trafic do
podrecznika nastawionego gidwnie na estetyke,
szczegOlnie za$ do dodatku o estetach.

Miodno$¢: Sporo ciekawych pomystéw, zdarzajg sie
wrecz ujmujace (American Dream!). Sporo miejsca
jednak zmarnowano, powtorzeniami oczywistosci oraz
stabg imitacjg marnej prozy.

Cena: Tani, ciekawy i inspirujgcy podrecznik w petnym
kolorze i na $wietnym papierze. Niska cena wynika z

formuty  podrecznika wypchanego fabularyzowang
"watq", zamiast erpegowym "migsem" - w tych cenach
jednak ksiegi klanéw sg nader atrakcyjnym produktem.

Daeva: Kiss of the Succubus
Wykonanie: 7/10
Miodnosé: 7/10

Cena: 9/10 (49 z1)

v

zrecenzowat: Kastor Krieg
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Juz za miesiac kolejny numer
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Miesiecznik Mitosnikow Gier
numer 17, luty 2009

W numerze miedzy innymi:
Battlestar Galactica
Puerto Rico ;

_Zombies!!! RInEBUEL "
‘ﬂlP SaiE 5
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