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Redakcja zastrzega sobie prawo do skracania i adiustacji tekstéw oraz
zmiany tytuléw. Materialéw nie zaméwionych, nie zwracamy. Przedruk
z gazety dozwolony jest jedynie za pisemna zgoda wydawcy. Redakcja
nie odpowiada za tre$¢ reklam i ogloszen. Wydawca ma prawo
odmowié¢ zamieszczenia ogloszenia i reklamy, jesli ich tres¢ lub forma sa
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wydawcy [art. 36 pkt 4 Prawa Prasowego].

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

Serdeczne  dzigki  za  pobranie
najnowszego numeru naszego
miesiecznika. W tym miesigcu

proponujemy  Wam  kolejng  porcje
dwunastu recenzji. Numer otwiera tekst
mojego autorstwa, traktujgcy o wielkim
hicie ubiegtorocznych targéw w Essen,
wydanej przez Rio Grande Games,
gtosnej  karcianki  Dominion.  Dalej
przeczytacie napisang przez  Stinga
recenzje pierwszego dodatku do Tide of Iron - znakomitej
strategii w realiach I Wojny Swiatowej. W ubiegtym miesigcu
prezentowalismy gre karciang Call of Cthulhu - pierwszego
reprezentanta formatu wydawniczego Living Card Games,
nowego pomystu firmy Fantasy Flight Games na wydawanie
znanych i lubianych karcianek kolekcjonerskich. W tym
miesigcu, Arkady Saulski w swojej recenzji przedstawia drugg
gre wydawang w tym formacie, i jest nig Game of Thrones.
Osoby lubigce gry karciane powinny zwrdci¢ takze uwage na
recenzje Wings of War oraz Anima: Shadows of Omega,
napisane przez Mario, oraz The Spoils napisang przez
debiutujgcego na tamach RT Rafata Cholewe. Druga recenzja
Rafata prezentuje pierwszy dodatek do najnowszej edycji
kultowej gry przygodowej Talisman. Ten nieduzy, ciekawy
dodatek prezentujemy niedlugo po premierze, nie czekajgc na
polskq edycje. Dla miodszych planszéwkowiczéow mamy
recenzje gry Hooop! napisang przez Darcane. Warto takze
zwrocic uwage na ciekawq, trudng do jednoznacznego
sklasyfikowania, gre Death Wears White, ktdrq zrecenzowat dla
Was Zucho. W numerze znajdziecie takze napisang przez Finna
recenzje nieco przebrzmiatej, popularnej swego czasu gry
Drakon.

Jezeli chodzi o gry fabularne, tym razem proponujemy recenzje
gry Hellboy RPG, napisang przez Zucha, oraz Mekhet:
Shadows in the Dark - clanbook z linii Vampire: the Requiem,
jak to zwykle ze Swiatem Mroku bywa - zrecenzowany przez
Kastora.

Dzigkujemy za zglaszanie wszelkich uwag i sugestii
dotyczqcych naszego magazynu. To wiasnie dzieki Waszym
uwagom Rebel Times ewoluuje i z miesigca na miesigc usituje
bardziej trafia¢ w pokladane w nim oczekiwania. Ostatnig
konsekwencjg Waszych sugestii sq wprowadzone w ubiegtym
miesigcu nowe ramki podsumowujgce recenzje. Juz teraz
szykujemy kolejne zmiany, ktdre ujrzq Swiatlo dzienne w
niedalekiej przysztosci.

W imieniu calej ekipy zycze milej lektury i do zobaczenia za
miesigc!




Jak oceniamy

Marzec 2009

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

Ocena Wykonania w skali od 1 do 10 obejmuje jako$¢ wydania (zaréwno trwato$¢ jak i estetyka wykonania, jako$¢
ilustracji, poziom redakcji etc). Przez Miodno$¢ rozumiemy jakos¢ i elastyczno$¢ zasad gry, pomyst i 0ogoing
atrakcyjnos¢ produktu. Cena w skali od 1 do 10 to stosunek podanej w nawiasie ceny produktu do jego faktyczne;
warto$ci — czyli szacunkowe okreslenie, na ile naszym zdaniem warto gre kupi¢. Redakcja Rebel Times stara sig pisa¢
wytgacznie o grach godnych uwagi, niemniej niekiedy cena dobrego produktu moze okazac sie wyjgtkowo wygdrowana
lub atrakcyjna — to wtasnie obrazuje trzeci element oceny.
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Scista czotbwka w swojej klasie,
Swietnie zrealizowany dobry pomyst

WYKONANIE
w swojej klasie produkt nalezy do
waskiego grona najlepie;
wykonanych

Swietne wykonanie, ale mamy
drobne zastrzezenia

bardzo grywalny, dopracowany
produkt

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

przecietne wykonanie; mamy kilka
istotnych zastrzezen

niezta grywalnosc, ale mamy kilka
istotnych zastrzezen

wykonanie rozczarowuje, mamy
powazne zastrzezenia

produkt ciekawy, ale pod wieloma
wzgledami niedopracowany

wykonanie ponizej ogélnie
przyjetych standardow

jezeli nawet byty dobre pomysty, to
zrealizowano je tutaj Zle

stabe wykonanie niewarte swojej
ceny

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

kiedys$ udato nam sie znalez¢ co$
gorszego

Scista czotowka najgorzej
wykonanych gier $wiata

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

domowymi sposobami dziecko
zrobitoby to lepiej

Scista czotéwka najgtupszych i
najmniej dopracowanych gier Swiata

CENA

mozna kupowac¢ w ciemno -
chocby dla samego posiadania

prawdziwa okazja, podobne gry sg
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 sie znacznie nizsze kwoty

ponoc sa gry, ktorych zakup jest
jeszcze mniej optacalny

kompletne nieporozumienie; taniej
zrobisz to domowymi metodami

nie bierz tego nawet za darmo!

nie bierz tego nawet za doptata
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Drakon

Z piekta rodem
Hellboy RPG
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oy w pudetku zawsze panuje porzadek i bez wiekszego
Dom Inion trudu, wsréd setek kart, odnajdziemy te, ktore w
danej chwili sa nam potrzebne.

P rzetas Uj SWOj e Krétka instrukcja nie jest najmocniejsza strona tego

produktu. Biorac pod uwage, ze zasady Dominiona
sa bardzo proste, trzeba bylo sie niezle postara¢ by

/4
kro I eStWo opisac je w tak pokrecony sposéb. Na szczeécie juz
pierwsza partia rozgrywki sprawia, ze nieScistosci
wyjasniajg si¢ same.
Dominion, to
niekwestionowany karciany

przeb6j  wydawnictwa  Rio
Grande Games i jedna z

Najwazniejszy element zestawu, czyli pokazna talia
kart, robi bardzo dobre wrazenie. Wykonane sa
bardzo estetycznie, $wietnie ilustrowane i gra sie
nimi bardzo przyjemnie. Psuja wrazenie niezbyt

naj‘ciekawszych pre'mier urodziwe grzbiety kart. Co do ilustracji, o wiele
ubieglego roku. Na temat tej gry bardziej przypadly mi do gustu, niz te w podobnej
uslyszalem mase bardzo

tematycznie grze Citadels (chociaz to sprawa gustu,

pochlebnych  opinii  zanim niektérzy maja dokladnie odwrotne zdanie).

jeszcze trafila ona na nasz rynek. Bardzo prosta,
niesamowicie weciggajaca mechanika, mnogos¢
mozliwosci i znikoma powtarzalnoscé Przebieg rozgrywki
rozgrywek - to byly najczesciej
wymieniane atuty. Niewiele
natomiast méwilo sie o fabule gry,
co jak sie pézniej przekonatem,
nie bylo przypadkiem. W

Podczas rozgrywki kazdy z uczestnikéw
wciela si¢ w role monarchy
wladajacego niewielkim

p : .. krélestwem. Naszym
konicu gra trafita do mojej celem jest mnozenie
kolekcji i w rozmaitych wplywajacej do
gronach rc;‘z‘egraliem krolewskiej kasy gotowki
SZereg Patr - Ja poprzez przemyslane
TZeCZYWISIOSC inwestycje oraz rozszerzenie
zweryfikowata

wlosci i stworzenie jak
najbardziej imponujacego,
poteznego panstwa.
Tyle o tematyce gry, bowiem ani
instrukcja specjalnie go nie rozwija,
ani abstrakcyjna mechanika gry
raczej nie sprawi, ze poczujemy sie jak
zasiadajagcy na tronie, podejmujacy
trudne decyzje monarcha.

docierajace  do
mnie opinie na
temat gry
Dominion? Zapraszam do
recenzji.

Elementy gry

Gre dostajemy w trwale wykonanym pudetku o
popularnych ~ wséréd  planszéwek  gabarytach.
[lustracja na wieczku nie zachwyca. Wewnatrz,
oprocz instrukcji, znajdziemy 500 kart w bardzo
praktycznej, Swietnie wykonanej plastikowej
wyprasce. Dzieki temu przemyslanemu rozwiazaniu
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Na czym wiec polega sama gra? Na poczatku
rozgrywki kazdy z wuczestnikoéw posiada talie
dziesieciu kart. Talie te symbolizuja krélestwa
graczy: zawieraja kilka malo wartoSciowych
posiadlosci oraz gars¢ miedziakéw. Uczestnicy
tasuja swoje talie i ciagna z nich po pie¢ kart. W
kazdej kolejce staramy sie zrobi¢ jak najwiekszy
uzytek z posiadanych na reku pieciu kart. Za
okreslone kwoty (posiadane na reku pieniagdze o
ré6znych nominatach) mamy mozliwo$¢ kupienia
jednej z dostepnych we wspélnym obszarze gry
Karty Krolestwa. Zdobyte w ten sposéb karty od
razu wedruja na stos kart uzytych naszej talii, my
za$ dociagamy kolejne pie¢ kart z zakrytego stosu.
Kiedy ten sie wyczerpie (co w poczatkowym etapie
rozgrywki dzieje sie bardzo czesto), tasujemy stos
kart uzytych, dzieki czemu w nastepnych kolejkach
trafialy beda na nasza reke karty wczesniej
zakupione. I wtedy wladnie zaczyna si¢ zabawa,
bowiem nabyte Karty Krolestwa pozwalajg

wykonywaé¢  rozmaite dzialania: daja
dodatkowe akcje, modyfikujg koszty
zakupu, pozwalaja dociagac

dodatkowe karty itd. Innymi stowy
- staramy si¢ odpowiednio
wzmacnia¢ swoja talie, by w
miare uplywu czasu
budowaé coraz lepsze
kombosy, gromadzic¢
wigksze fundusze i
kupowaé kolejne,
cenniejsze  karty.
Gra koriczy sie po
wyczerpaniu jednego
okredlonego (najcenniejsze
karty posiadiosci) lub
dowolnych trzech innych stoséw z
obszaru wspoélnego gry. Wowczas w taliach
poszczegdlnych  graczy  zlicza sie  Kkarty
posiadajace wartos¢ punktowa i w ten sposob
wylaniany jest zwyciezca.

Réznego typu posiadlosci nie maja zadnego
zastosowania, jednak daja punkty zwyciestwa na
koniec rozgrywki - ich gromadzenie jest wiec
naszym celem. Sztuka polega na tym, by podczas

6 [ REBEL.r

partii dobrze zréwnowazy¢ liczebnos¢ kart wartych
punkty z kartami pozwalajacymi efektywnie dziataé
i wzmacnia¢ nasza talie.

Zasady sa bardzo proste do opanowania, a
dynamika rozgrywki nikogo nie powinna
rozczarowac. Skutecznie zadbano takze o to, aby
kolejne partie nie popadaly w schematycznosé.
Podczas rozgrywki, we wspomnianym wczesniej
wspOlnym obszarze gry, znajduja sie karty, ktére
mozemy kupowaé celem wzmacniania talii. Sa
wéréd nich dodatkowe pieniadze, niezbedne do
zwyciestwa  karty  posiadloéci (o  réznych
wartosciach punktowych i odpowiednich cenach)
oraz wspomniane, rozmaite Karty Krélestwa, za
pomoca ktérych wykonujemy réznego typu akcje.
Witasnie one zapewniaja odmiennosé
poszczegdlnych rozgrywek, bowiem na poczatku
kazdej partii wybieramy (losowo lub $wiadomie)
dziesie¢ z dostepnych dwudziestu pieciu rodzajow
Kart Krolestwa. Pozostale pietnascie nie bierze
udzialu w rozgrywce. tatwo wiec sobie
wyobrazié¢, jak wiele istnieje
ré6znych  kombinacji i
mozliwosci wyboru,
w konsekwencji za$
w kazdej rozgrywce
inna taktyka moze
okazaé sie
najskuteczniejsza na
drodze do zwyciestwa.
Zaleznie od wybranych
do rozgrywki zestawéw, w
jednej partii gracze
koncentruja  sie¢ na jak
najszybszych zakupach
najbardziej  oplacalnych  kart,
bowiem nikomu nie brakuje
funduszy. Z kolei przy innym
zestawie wszystkie krélestwa ledwo
wigzg koniec z koricem i ciezko jest

dokonywa¢ zakupéw. Niektére karty
wprowadzaja element interakcji - zagrywanie ich
utrudnia  dzialania  pozostalym  uczestnikom
(zabierajac  im punkty badZz zmuszajac do
odrzucenia czeéci kart). Sa karty pozwalajace sie
przed tego typu atakami broni¢, ale oczywiscie nie
w kazdej rozgrywece trafiaja one do wybranej, uzytej
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dziesigtki. Bogactwo réznych mozliwosci i zmienny
uklad kart w kazdej rozgrywce sprawia, ze
Dominion bardzo wciaga i dlugo sie nie nudzi. Ten
sam rodzaj karty w jednej rozgrywece jest kluczowy i
najcenniejszy, w innej moze okaza¢ sie¢ kompletnie
bezuzyteczny.

Wypada jeszcze wspomnie¢ o roli czynnika
losowego. Docigganie w kazdej kolejce pieciu kart z
przetasowanego stosu sugeruje, ze losowos¢ jest
spora i takie zarzuty w strone tej gry mozna
ustysze¢. Z drugiej strony nic w przyrodzie nie
ginie: kazdy z graczy zaczyna z identyczng talig, a
co sie pdzniej w niej znajdzie zalezy wytacznie od
jego wyboréw. W mojej ocenie rola losowego
czynnika zalezy od wybranego do rozgrywki
zestawu Kart Kroélestwa. Czasami jest on matlo
odczuwalny, innym razem to, czy uda nam sie
przeprowadzi¢ zaplanowane dzialania zalezy tylko
od przypadku. Za przyktad niech postuzy sytuacja,
w ktorej, na skutek dziatar przeciwnikéw, mamy w
talii ~ karty  przeklenstwa  (ujemne  punkty

zwyciestwa). Chcemy sie ich pozbyé¢ za pomoca
posiadanych w talii kart kaplicy. W takiej sytuacji
tylko od przypadku zalezy, czy dociagajac pie¢ kart
uklad,

trafimy na
pozwalajacy
pozby¢  sie

]
—= =]
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negatywnego skladnika. Szczeéciarz pozbedzie sie
negatywnych Kkart btyskawicznie, pechowiec nie
dokona tego do korica rozgrywki.

Tak wiec to, na ile o zwyciestwie decyduje
szczescie, a na ile zmyst taktyczny, w znacznej
mierze wynika z wyboru kart, ktére beda braly
udzial w rozgrywce. Mysle, ze mozna pokusic sie o
stwierdzenie, iz karty wprowadzajace interakcje
zwiekszaja takze role czynnika losowego.

Podsumowanie

Dominion to bardzo dobra gra. Ciekawy pomyst na

mechanike, niepowtarzalny i dynamiczny przebieg
rozgrywki oraz ladne wydanie to najwazniejsze
atuty tego produktu. Jak juz wspominatem
wczesniej, tematyka gry jest mocno umowna - osoby
chcace faktycznie poczué sie podczas rozgrywki jak
zasiadajacy na tronie monarcha powinny poszukaé
czego$ innego. Jezeli jednak szukacie przemyslanej,
bardzo wciagajacej, niekolekcjonerskiej karcianki,
warto sie tg pozycja zainteresowac.

Cena gry jest podobna do Core Setéw karcianych
gier LCG (recenzowany w poprzednim numerze
,Call of Cthulhu” oraz w obecnym , Game
of Thrones”), jednak ciezko poréwnywacé
et te gry. Wspomniane tytuty powstaly na
' bazie  kolekcjonerskich  gier
#N karcianych, co w konsekwencji

: Y : daje wieksza réznorodnoé¢ talii i
.. ™y Dbardziej okazala szate graficzna.
,Dominion” to kompletny
produkt, teoretycznie nie
nastawiony na zakup kolejnych
zestawOw rozszerzajacych talie.
Uzylem stowa ,teoretycznie”,
gdyz wydawca Dominiona
juz planuje szereg dodatkéw,
a w zasadzie niezaleznych
zestawow, ktére mozna
bedzie ze soba faczyé. Kazdy
zestaw, podobnie jak przedmiot
tej recenzji, ma zawiera¢ 25
kolejnych rodzajow Kart

f
g
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Krélestw. Powinno to zapewni¢ jeszcze wigksza
réznorodnoé¢ oraz zlikwidowaé przewidywalnosé
przebiegu partii (ktéra, po pewnym czasie, dotyka
doswiadczonych, majagcych za soba wiele
rozgrywek, graczy).

Na koniec dodam jeszcze jedna uwage: ,Dominion”
to gra w zasadzie pozbawiona interakcji. Jak
wczeéniej wspominatem, kilka kart krolestwa
probuje to zmienié, umozliwiajac nam
przeprowadzanie atakéw i odpowiedzi na nie. Nie
zmieniaja one jednak w istotny spos6b obrazu gry:
kazdy z uczestnikow zajety jest budowa swojej talii,
gdy zagrywa swoje kombo, inni gracze bardziej
zajeci sa wpatrywaniem sie w swoje karty (i karty
dostepne we wspdélnym obszarze gry) oraz
szykowaniem swoich akcji. Kazdy skoncentrowany
jest ma swojej talii, a mnie na dzialaniach
przeciwnikéw, za$ na koniec nastepuje sprawdzenie,
komu udalo sie zebra¢ najwiecej punktow. Osobiscie
uwazam to za wade, ktéra jednak rekompensuje
wspomniana wczeéniej dynamika rozgrywki. Na
swoja kolejke nie musimy diugo czekaé, wszystko
odbywa sie bardzo sprawnie. Prawdopodobnie
wladnie dzieki temu gra tak wcigga, w niedlugim
czasie mozna rozegra¢ kilka szybkich partii, z

Komentarz do oceny

Wykonanie: Karty prezentujg sie bardzo tadnie, sq dos¢
trwate, chociaz z pewnoscig odczujg efekty bardzo czestego
tasowania. Dobre wrazenie poteguje bardzo praktyczna
wypraska, dzieki ktorej w pudetku zawsze panuje porzadek .

Miodnos¢é: Dominion to bardzo sympatyczna gra o
oryginalnych, prostych zasadach. Gtéwnym atutem jest
odmiennos¢ rozgrywek i dynamiczny przebieg partii. Ta gra
potrafi wciggng¢ na dobre! Za minus mozna przyja¢ niewielkg
lub znikomg (zaleznie od uzytego zestawu kart) interakcje

miedzy graczami oraz kompletne oderwanie tematu od
mechaniki gry.

Cena: Dominion to 500 fadnie wydanych i dobrze
zapakowanych kart. Cena jest z pewnoscig odczuwalna dla
portfela. Na tle innych gier karcianych, uwzgledniajac
wielkos¢ talii, jako$¢ wydania i miodno$¢ rozgrywki, cene tego
produktu uwazam za przecietna.

ktérych kazda bedzie wygladala zupelnie inaczej. To
wlaénie sprawia, ze mimo wspomnianych
niedociagnie¢, Dominion to gra, ktéra w krotkim
czasie zyskala duza popularnoé¢ i liczne grono
prowadzacych regularne rozgrywki fanéw.

Dominion

Wykonanie: 9/10
) b GED GED GED GED

dnosc¢: 8/10
o D G

Cena: 7/10

129,95zt
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Days of the Fox

Na pustyni
bez zmian

Days of the Fox to pierwszy z
dlugo oczekiwanych dodatkéw
do jednego z gléwnych tytutéow
ze stajni FFG - Tide of Iron.
Przenosi on zmagania wojenne
do Afryki i pozwala nam
zmierzy¢ sie z brytyjska armig o
jeden z najwazniejszych zasobéw
wojny $wiatowej, czyli rope.

podczas

drugiej
PrzenieSmy si¢ zatem na gorace piaski péinocnej
Afryki i odpowiedzmy na jedno podstawowe
pytanie: czy warto?

Zawartos¢

Dodatek do gry otrzymujemy w pudle o polowe
mniejszym niz TOI i wypelnionym po same brzegi.
Nowe plansze z pustynnym terenem sa
oczywistoécig i nie ma sie co dziwié¢ ich obecnosci.
Warto wspomnieé, ze sa one z pewnoscia o wiele
rowniej poprzycinane niz te znane z wersji
podstawowej gry i po ich polaczeniu mamy mniej
»~dziur” na rogach, chociaz te, niestety, nadal sie
zdarzaja. Rowniez wszelkie zetony symbolizujace
bunkry, okopy, zasieki i inne tego typu rzeczy sa
tylko przystosowane kolorystycznie do nowej
oprawy i nie wnosza niczego odkrywczego. Heksy
terenowe, pozwalajagce na modyfikacje gotowych
plansz, wykonane sg solidnie i nie mozna mie¢ do
nich zastrzezen. Patrzac na przelozenie pustynnych
warunkéw na zasady gry, nie sposéb nie zauwazy¢,
iz jest to raczej prosta adaptacja zasad terenowych
znanych z TOI, a zmiany sg raczej niewielkie (np. na

pustyni gorzej poruszaja si¢ pojazdy, nie ma laséw,
itd.). Najbardziej znaczaca modyfikacja, wplywajaca
doé¢ mocno na planowanie strategii (szczegélnie
przy obronie mostow), jest zastapienie rzek wielkimi
wyrwami w ziemi (czy tez powinienem powiedzie¢
kanionami), ktérych nie sposéb sforsowad. Utrudnia
to znacznie przeprowadzenie skutecznej ofensywy,
a z wykorzystaniem kart dofgczonych do zestawu
moze ja wrecz uniemozliwi¢ (podczas jednego ze
scenariuszy, w ktoéry graliémy, strona brytyjska
bronita si¢, a Niemcy nacierali przez dwa mosty; w
pierwszej turze dowodzacy Brytyjczykami zagrat
karte, ktéra pozwolila mu zaminowaé dowolny heks
na planszy i, jak nietrudno sie domysli¢, jeden z
mostéw zostat niejako ,, wyltaczony” z dalszej gry).

Nowe jednostki to gtéwnie brytyjska armia, i tutaj
ciekawostka - figurek jest mniej niz Amerykanéw i
Niemcéw w TOIL Dla mnie jest to zabieg troche
bezsensowny, bowiem zadne logiczne wyjasnienie
takiego faktu nie przychodzi mi do gtowy. Jasne, jest
to tylko dodatek, ale z goéry uniemozliwia nam to
rozegranie wiekszych potyczek, ktére moglibysmy
wymysli¢ sobie w domu. Chyba... chyba, ze
zakupimy sobie kolejne pudlo - Normandie, ktére
réwniez zawiera figurki brytyjskiej piechoty! Jak dla
mnie jest to zenujaco niska pitka ze strony FFG i
chyba najgorszy sposéb wymuszania zakupu
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nowych elementéw. Wstyd. W zestawie znajdziemy
rowniez dziala przeciwpancerne dla Rzeszy
(przerazajace 88 milimetrowe Flaki, ktére roznosza
na strzepy pojazdy przeciwnika) i ich odpowiedniki
dla Amerykanéow oraz Brytyjczykéw. Kolejny
bardzo powazny minus to brak jakichkolwiek
oddziatéw wtoskich, chociazby kilku gtupich
jednostek piechuréw. Jest to kolejne watpliwej
jakosci zagranie ze strony FFG, ktére w niezwykle
dziwny sposéb nagina realia walk w poétnocnej
Afryce. Przypomne tylko, ze korpus ekspedycyjny
Rommla miat WSPOMAGAC armie wtoska, nie zas
ja catkowicie zastapi¢. Nie ptaczmy jednak, bowiem
FFG dorzucilo nam na otarcie tez Pantery, czolgi,
ktéorych w zaden sposéb w Days of the Fox nie
wykorzystamy. Macie pomyst gdzie mozemy je
jednak wykorzysta¢? Podpowiem. W Normandii.
Ewentualnie we wtlasnych scenariuszach, ktére
stworzymy do wersji podstawowej. Na plus nalezy
zaliczy¢ fakt, ze jednostki sa lepiej wykonane, pasuja
do podstawek i sprawiaja mniej probleméw niz te z
TOI (lub miatem niebywate szczeécie trafiajac na taki
zestaw, trudno to wykluczy¢).

W  pudetku dostajemy jeszcze nowe talie i
specjalizacje (o ktérych za chwile), instrukcje oraz
wszelkie niezbedne zetony dla nowej strony
konfliktu. Jak zawsze calo§¢ wykonana jest na dosé¢
wysokim poziomie. Szkoda tylko, ze FFG powiela
niektore bledy (vide nieréwno przyciete plansze)
znane z wersji podstawowej gry.

Nowosci

Jako, ze Days of the Fox to tylko dodatek, nie
u$wiadczymy w nim zbyt wielu rewolucyjnych
zmian. Jednga z nich jest z pewnoscia dorzucenie
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nowego rodzaju  jednostki, dziat
przeciwpancernych, ktore sa zarazem
Ekwipunkiem. Céz to oznacza w praktyce? Po
pierwsze, aby mogly by¢ one uzyte muszg by¢
obstugiwane przez jednostke piechoty, ktéra musi
by¢ gotowa lub pozostawaé w stanie oczekiwania.
Uzycie Ekwipunku wyczerpuje go, ale nie wptywa
na status jednostki go obstugujacej. Po drugie,
Ekwipunek moze by¢é przejety przez wraze
oddziaty. Jest to, jak dla mnie, Swietne rozwigzanie,
szkoda tylko, ze dolaczone do gry scenariusze, albo
wykluczaja niemal catkowicie te mozliwos¢ (przez
zasady specjalne), albo czynia ja wielce malo
prawdopodobna (rozmieszczenie wojsk). Jakby
jednak na to nie patrzeé, rozwiazanie to ma
prawdziwy potencjal i wprowadza do rozgrywek
dodatkowa zmienna.

czyli

Nowe specjalizacje sa trzy - Alpha, Bravo i Recon.
Dwie pierwsze to wariacje, ofensywna i defensywna,
tego samego mechanizmu. Days of the Fox
wprowadzil bowiem tréjpoziomowe specjalizacje,
ktére rozwijajg sie¢ w trakcie gry. Alpha rozwija sie
kiedy wykonamy niezwykle udany atak (3+ sukcesy
w rzucie), Bravo gdy bronimy sie przed tego typu
atakiem. Pierwsza dodaje kolejne kosci do ataku
przeciwko piechocie (od 1 do 3, w zaleznosci od
poziomu specjalizacji), druga pozwala nam rzucac
wieksza pula przy obronie. Bravo wydaje mi sie
specjalizacja nieco lepszg, chociazby z tego powodu,
ze jej poziom podnosi sie PRZED wykonaniem
rzutu, co pozwala nam od razu postuzy¢ sie wieksza
iloscig kosci. Recon to, przekladajac na nasz piekny
jezyk, po prostu rozpoznanie. Jest to dos¢ mocna
specjalizacja dodajaca jeden punkt do ruchu
oddzialu i uniemozliwiajgca atakowanie go na
dltugim zasiegu. W poréwnaniu jednak do dwoéch
pierwszych wypada blado, ale wydaje mi sie, ze w
przyszlych rozszerzeniach moze odegraé¢ wieksza
role.

Dodatkowe talie to raczej logiczne rozwiniecie tych
znanych z TOla. Niemcy otrzymali lotnictwo, ale,
jak dla mnie, najwazniejsza jest talia Pustynna,
wnoszaca do gry nieco chaosu i kilka nowych,
ciekawych patentéw. Dla przykladu - karta Sweat it
Out pozwala nam na zmeczenie (ang. fatigue) dwoch
wlasnych oddzialéow w celu zmeczenia dwoch,
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wybranych przez nas, jednostek wroga. Karta Dust
Clouds pozwala alternatywnie wykorzysta¢ czolgi i
doda¢ nieco ostony, a Sticky Bombs czynia z
piechoty grozna bron przeciwko jednostkom
pancernym. Stowem - strzal w dziesiatke i jeden z
mocniejszych elementéw catego dodatku.

Najstabszym elementem sa scenariusze, ktérych jest

zaledwie szes¢ i dodatkowo sa straszliwie
niezbalansowane lub bledne w samych swoich
zalozeniach. Niech za przyktad postuzy mi jeden z
nich, w ktérym wojska brytyjskie maja odbi¢ oddziat
amerykanskich spadochroniarzy, ktérzy wyladowali
za liniami wroga. Jest to chyba jedyny scenariusz,
ktéory mozna wygraé... w PIERWSZE] turze.
Wszystko, co mnalezy zrobi¢, to skoncentrowaé
niemiecki ogiert na budynku, w ktérym skrywaja sie
dzielni Zolnierze i po sprawie. Jasne, specjalne
zasady moéwig nam, ze nie mozna owego budynku
szturmowad, albo doni wejs¢, jednak nie wspominaja
nic o ostrzale z mozdzierzy czy walce na dystans.
GraliSmy w ten scenariusz kilkukrotnie i ZAWSZE
koniczyl sie on najpdézniej w drugiej turze
zwyciestwem Niemcoéw. Wszystkie inne scenariusze
z samych swoich zalozeni pozwalaja okresli¢, ktéra
ze stron wygra z niemal 100% pewnoécig (zawsze
moze wyjs¢ kilka niefartownych rzutéw lub gramy z
kimé zupelnie zielonym w gry strategiczne).
Niezbalansowane scenariusze to nadal najwiekszy
minus rozgrywki w TOIL Sa jednak ludzie, ktérzy
bronig tego rozwigzania i dla nich nie bedzie
stanowic to zbyt duzego problemu.

Podsumowanie

Dodatek ten nieco mnie rozczarowal. Uwazam, ze
jest on niekompletny (brak armii wloskiej,
dodatkowe Pantery pod katem kolejnego dodatku) i
sprawia wrazenie robionego ,na szybko” (stabe
scenariusze, niewiele nowosci). Dodaje co prawda
kilka nowych patentéw do rozgrywki (specjalizacje,
nowy typ jednostki, nowe talie), ale jeéli nie jeste$
fanatykiem TOla, mozesz go sobie spokojnie
odpusci. A raczej méglbys, bo jesli planujesz gra¢ w
Normandieg, to kilka elementéw wrzuconych do tego

pudla moze okaza¢ sie dla Ciebie niemal

niezbednych. Zabieg ten wywoluje u mnie chyba
najwieksze zniesmaczenie kiedy tylko pomysle sobie
o Days of the Fox.

Wykonanie: 8/10

Miodnosc: 6/10

(;ena: 5/10 185,00zt

Komentarz do oceny

Wykonanie: Jak zawsze w grach FFG wykonanie
elementow stoi na wysokim poziomie. Jedynym powaznym
mankamentem jest fakt, ze plansze nieco nie pasujg do
siebie po ich utozeniu.

Miodnos¢: Trzy nowe specjalizacje, nowy typ jednostki,
nowe talie, to chyba jednak troche za mato, jak na tak
dtugo oczekiwany dodatek. Dodatkowo stabe scenariusze
znacznie psujg koncowa ocene.

Cena: Jak dla mnie zdecydowanie za wysoka. Polecitbym
zainwestowanie od razu w Normandie, ale Days of the Fox
moze by¢ wam potrzebny, gdy juz do niej zasigdziecie.
Stowem, jesli chcecie inwestowa¢ w dodatki do TOla, to od
razu kupcie oba.
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KGUIZEE Wydawnictwo Kuznia Gier zaprasza do zapoznania si¢ z oferta:

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

‘ D w starciu z hordami potworéw.
@ Los wiedZmina jest w Twoich re¢kach!

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

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

zwyciestwa przeciwnikami.
: =

Mozaika to szybka i wciagajaca
gra planszowa dla calej rodziny.

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

przeciwnie. @
@

wiecej informacji w internecie na stronie http://www.kuzniagier.pl/
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Game of Thrones LCG

Westeros na
kartach

“I can feel it in these old bones of
mine, and Maester Aemon agrees.
The cold winds are rising. Summer
is at an end, and winter is coming
such as the world has never seen.”

Old Bear Mormont

ARKADY SALULSKI

Westeros, Siedem Kroélestw, nigdy nie bylo oaza
spokoju. Szes¢ Wielkich Rodéw zawsze pograzone
bylo w sieci animozji, spiskéw i sojuszy. Po $mierci
krola Aerysa Szalonego i wygnaniu ostatnich
Targaryenéw, nowy wladca, krél Robert Baratheon,
mial nadzieje zaprowadzi¢ spokdj na kontynencie.
Ale Zelazny Tron jest zbyt duza stawka, wladza -
zbyt kuszaca perspektywa. W Westeros napiecie
coraz bardziej rosnie, a w dalekich
Wolnych Miastach, ostatnia z
Targaryenow bedzie
walczy¢ o powr6t do
domu i odzyskanie
tego co jej nalezne.
Zaczyna sie Gra o
Tron.

A Game of Thrones CCG byta
jedna z najlepszych i
zdecydowanie najoryginalniejszych
gier karcianych w historii tego
gatunku. Nie dosyé, iz oparta na
doskonatym materiale literackim (proza

Martina jest zjawiskiem, w swej doskonatosci,
przekraczajacym wiele dokonar skostnialych ram
fantasy), ale co wazniejsze - przyciagata osoby, ktére
o cyklu ,Piesri Lodu i Ognia” nigdy nie styszaty, lub
styszaly bardzo niewiele. Kiedy ja pierwszy raz
siegatem po zestaw startowy do tejze gry, o Martinie
i jego pracy styszalem niewiele (co$ mi sie kotatato z
tytu glowy - jakas krotka notka w Nowej Fantastyce,
wielkodci pudetka od zapatek), ale gra potrafita
wciggna¢ nie tylko mnie. Udato mi si¢ zafascynowac
niag wiele oséb, ktére dotad kolekcjonerskie gry
karciane kojarzylo jedynie z ,Magic: The Gathering”
czy innymi podobnymi tworami. A oto pojawia sie
gra, w ktérej nie ma (lub jest jak na lekarstwo) magii,
ktéra ukazuje nam postacie z krwi i kosci, pozwala
intrygowad, walczy¢ o wtadze, toczy¢ wielkie wojny,
lub drobne rycerskie pojedynki. Wszystko to
zamkniete w pieddziesieciu - szesédziesieciu
kartach.

W roku 2008 wydawca - Fantasy Flight Games -
postanowil jednak w skostnialym schemacie
kolekcjonerskich  gier karcianych ~wprowadzi¢
powiew $wiezoéci, oddechu. W typowej grze
karcianej kupujemy zestaw startowy (zwykle z mato
wywazonymi taliami, nadajacy sie, ot jedynie do
nauki zasad), po czym dokupowaé musimy cale
eszelony kart, boosteréw, dodatkéw... Przyznajmy,
iz dla kogo$ kto chce czerpac satysfakcje z gry i
jednoczesnie mie¢ dobry ,deck” jest to
szalenie irytujace. FFG wprowadza
nowos$¢ - Chapter Packi, czyli
zestawy 40 kart, zawierajgce
te same karty. Oto
wreszcie nie musimy
kupowac 240

SR tysiecy
boosteréw w
poszukiwaniu

jednej postaci, a
jedynie Sledzimy

informacje na oficjalnej
stronie WWW, i kupujemy ten
zestaw, ktéry nas interesuje. Nowy
format nazwano LCG - Living Card
Game. Chcemy mie¢ tali¢ bojowa, wojenna,
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z silnymi armiami? Prosze bardzo - kupujemy , The
War of the Five Kings”; potrzebujemy wzmocnié
animozje miedzy naszym Rodem, a pozostalymi -
kupujemy , Ancient Enemies”, i tak dalej.

Teraz jednak FFG poszto o krok dalej. Pod koniec

roku 2008 ukazal sie diugo oczekiwany Core Set.
Zestaw podstawowy, idealny dla kazdego kto
chciatby rozpoczaé¢ swa przygode z karciang Gra o
Tron, jak i dla tych, ktérzy juz sa w swej grze
Zaawansowani.

W Grze o Tron

wcielamy
przedstawiciela jednego z szeéciu Wielkich Rodow
Westeros:

sie w

Starkowie - twardzi ludzie z pétnocy, w ktérych
zylach plynie krew Pierwszych Ludzi, od zawsze
stali na strazy swych wartosci i honoru. Teraz, gdy
na potudniu Wielkie Rody staja do walki o tron,
Starkowie musza sie przygotowac do starcia z o
wiele grozniejszym przeciwnikiem. Zawolaniem
rodowym Starkéw sa stowa: ,Nadchodzi Zima”

Lannisterowie - przebiegli, bogaci, bezwzgledni,
Lannisterowie z Casterly Rock zawsze znajdowali

sie blisko Zelaznego Tronu. Teraz, po $mierci krdla,
ich ambicje przybieraja coraz wyrazniejsze ksztalty i
nie cofng sie przed niczym, by osiggnac swe cele. Ich
zawolanie rodowe brzmi: , Wystuchaj mojego ryku!”

Baratheonowie - dwaj bracia zmarlego krola
Roberta, slusznie uznajac swe pretensje do korony,
rozpoczynaja batalie o to by odzyska¢ tron. Pomoga
im spryt, sita krwi i nowi, niebezpieczni sojusznicy.
Ich zawotanie rodowe brzmi: ,Nasza jest furia!”

Greyjoyowie - lupiezcy, piraci i doskonali zeglarze,
Greyjoyowie planuja sita zdoby¢ dla siebie szacunek
pozostatych Rodéw. Glowa Rodu - Balon Greyjoy,
wznieca druga rebelig, teraz ma jednak o wiele
ambitniejsze  cele. = Zawolanie = rodowe
Greyjoyow brzmi: ,My nie siejemy”

Targaryenowie - ostatni
Targaryenowie, dawni wladcy
smokoéw, poszukuja sojusznikéw na
swym wygnaniu w dalekich Wolnych

Miastach. Jednak to mnie stal i spryt moga
zdecydowa¢ o ich sukcesie. Oto stalo sie
nieoczekiwane - smoki powrdcily! Zawolaniem

rodowym Targaryenéw sa stowa: , Ogieni i Krew”

Martellowie - na pustynnym potudniu Réd Martell
knuje plan zemsty na tych, przez ktérych zostali
skrzywdzeni. Bowiem dobry wrég, to martwy wrog
- ale sa wrogowie, ktérych &mieré smakuje
wyjatkowo stodko. Ich zawotanie rodowe brzmi:
»,Niezachwiani, Nieugieci, Nieztomni”

Elementy gry

Pudetko Core Setu robi wrazenie ilustracja frontowg
Tomasza Jedruszka. Dobry poczatek. Co znajdziemy
w srodku?

«  Cztery talie (Starkowie, Lannisterowie,
Targaryenowie, Baratheonowie), kazda po 52
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karty - to daje wynik 208 kart!
« Piekng, kolorowg instrukcje.
« Plansze dworu.
« 6 kart do gry wieloosobowej.

+ 6 figurek Godnosci na Dworze, do gry
wieloosobowej.

« 60 zetonéw Wiadzy.
+ 44 zetony monet.

« 6 kart Rodow (z wymienionymi Fazami
rozgrywki, dla utatwienia)

Hmm, przyzna¢ musze, iz jak na zestaw do gry
karcianej jest to bardzo duzo! Karty sa pieknie
wydrukowane i wyciete. Razi¢ moga dwie rzeczy -
biale obwoédki kart (jak dotad byly czarne, co wielu
estetom, moze sie gryz¢ przy mieszaniu kart) i...
literéwki! Tak jest - literowki w tresci kart nie sa
czeste (wystepuja moze na dwunastu), ale gdy
widze literowke W NAZWIE Kkarty, to odechciewa
mi sie wszystkiego. W produkgji tej wagi literowek
by¢ nie powinno! FFG - zatrudnijcie korektora!

Zetony sa wytrzymate, ladne i co najwazniejsze -
spelniaja idealnie swa funkcje. Wreszcie nie trzeba
uzywac guzikéw, bo mamy piekne Zetony wiadzy.
Co do monet, to jestem w ogdle nimi zachwycony!
Zlote Smoki (waluta Siedmiu Kroélestw) sa nie tylko
wydrukowane $licznie, ale tez, jak prawdziwa
moneta - posiadaja awers i rewers! (awers ze
smoczymi tbami, rewers z podobizna Aegona I
Targaryena). Osobiscie uwielbiam takie drobne
detale we wszelkich grach, ktére buduja klimat
rozgrywki.

Instrukcja zostala wydrukowana na pieknym
papierze, wspaniale zilustrowana. Wszystkie zasady
sa klarownie objasnione (dla tych ktérzy znaja jezyk
angielski, oczywiécie), zobrazowane wieloma
przykltadami. Na koncu znajdziemy dodatkowe
warianty gry, zasady opcjonalne, a takze zapowiedzi
przysztych Chapter Packéw, oraz... Ale nie bede
psul radochy eRPGowcom. Powiem jedno -
przygotujcie si¢ na mocne uderzenie!

Plansza jest tadna, elegancka, bardzo wytrzymata,
aczkolwiek stanowi element raczej kosmetyczny.
Owszem - jest w niej podzial na Pule Wiadzy (gdzie
kladziemy takiez zetony), Skarb (stamtad bierzemy
monety) i pola Godnosci, ktére w prosty, graficzny
sposob ukazuja ktéra Godnos¢ jest
wspierana przez inne Godnoéci, a
ktéra przez nie zwalczana (tak
wiem, ze to dziwnie brzmi, ale w
zasadach jest wszystko $licznie
wyklarowane, a przy grze w dwie
osoby i tak nie ma znaczenia).

Wreszcie najwazniejsze - figurki.
Nie oszukujmy sie - FFG kupito
nas tym pomyslem z miejsca, po
jego ogloszeniu (kto z nas nie
kocha figurek??). Poczatkowo
Godnosci mialy by¢ jedynie
zetonami, lecz w ostatniej chwili
FFG zmienito zdanie i Godnosci
staly sie figurkami. Mamy
nastepujace Godnosci
(stanowiska), ktére w  grze
wieloosobowej  zajmiemy  na
Dworze Kroélewskim: Master of
Whispers (wywiad, szpiedzy),
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Master of Laws (Wladcy Prawa), Crown Regent
(nastepca tronu), Lord Commander of the
Kingsguard (straz kroélewska), Master of Coin
(skarbiec) oraz Hand of the King (namiestnik, prawa
reka wladcy). Kazda z wyzej wymienionych daje
pewne profity w grze wieloosobowej, niestety pelnie
ich wartosci doceni¢ mozna dopiero grajac od
czterech oséb i wiecej. W grze na trzy osoby
Godnosci zwyczajnie nie maja sensu. Co do samych
figurek, to sa wykonane perfekcyjnie - wytrzymate i
troche ciezkie (dobry plastik), widaé¢ iz byly
projektowane i wykonane na $wietnych matrycach.
Brawo!

Przebieg rozgrywki

Zasady pierwotnej, karcianej Gry o Tron nie ulegly
tu zadnej zasadniczej zmianie. Nadal chodzi tu o
rzucanie wyzwan (militarnych, intryg i wladzy) i

ey (Sugaseed Play Areal

1. Vutr revealend pled cardd
2, Vour ploi it
& Yoar charactors in play
A, eur focatias
& Vs Dloass card
. Viar House dick.
% Voar discard pike
K. Vs dead pife
. Virwr claimend s
i, Vour gaid pos

gromadzenie punktéw Wiadzy. Wygrywa ten kto
jako pierwszy zgromadzi ich 15. Warto nadmienic,
iz zasady nadal sa proste i przejrzyste, na tyle, ze
wytlumaczenie ich nowemu graczowi zajmuje osiem
minut (wiem, bo sprawdzalem). W A Game of
Thrones CCG mielismy szeé¢ Faz:

« Faze Strategii
« Faze Dociggania kart

« Faze Marszalkowstwa (pobierania zlota,
wystawiania kart)

+ Faze Wyzwan
« Faze Dominagji (pobierania Wiadzy)

« Faze Powstawania (uzyte karty na stole
znowu sa gotowe do uzycia)

Core Set wprowadza jedng dodatkowa Faze - Faze
Opodatkowania, w ktérej wszystkie zetony zlota
wracajg do Skarbu.

s W g o R &
P il (D plen o e o

s | 1 i s e et sl o o plin e,
v 0 s e by e gkt nag
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Spotkatem sie z wieloma zarzutami dotyczacymi
stabego wywazenia talii w Core Secie. Nie moge sie
z nimi zgodzi¢ - gralem juz kilkadziesigt razy w
ramach testowania talii (zadnych kart spoza Core
Setu!). GraliSmy w dwie, trzy i cztery osoby. Talie sa
doskonale wywazone, ani za silne, ani za slabe.
Rozgrywka obfituje w wiele zwrotéw akdji,
niejednokrotnie zdarzato sie, iz ten kto przegrywat
nawet o$mioma punktami, po rekapitulacji
dotychczasowej strategii w konicu wygrywat. Mam
jednak kilka uwag co do gry w trzy osoby. Karty do
gry wieloosobowej w teorii znajduja wtedy
zastosowanie, ale, fakt - w teorii wlasnie. W
rzeczywistosci nie ma sensu ich wprowadzad,
poniewaz moze dojé¢ do sytuacji walki dwéch na
jednego, lub nadmiernej komplikacji gry. Lepiej przy
grze ,na trzech” odstawic je do pudelka.

Uwagi

Najbardziej fajna cze$¢ kazdej recenzji, nie
uwazacie? Wreszcie koniec z nudnym chwaleniem!
Teraz poczytamy jak recenzent miesza kogo$ z
btotem!

Zarty zartami, ale mimo poczatkowego zakochania,

mam do tej gry pare istotnych uwag. Po pierwsze -
wspomniane literéwki. Dobra Matko, Zrédto Laski -
nie moge tego przezy¢! FFG jest swoistym
gwarantem wysokiej jakosci produktu, jego
wykonania i takie btedy? Pamietam jak u$mialem sie
gdy okazalo si¢, zZe w moim egzemplarzu Warrior
Knights znajduja si¢ dwie identyczne figurki, ale
blednie to przy literowkach z Core Setu. Nie
czepialbym sie tak, gdyby byly to bledy w instrukcji,
ale w grze karcianej podstawowym medium obok
samych kart jest ich tres¢, tekst. I dlatego w tekscie
kart btedéw by¢ NIE MA PRAWA!

Kolejna rzecz. Po co plansza? Jest tadna,
wytrzymala i patrzenie na nig moze sprawiac
przyjemnos¢ (mi sprawia) i mie¢ nawet jakas
wartos¢ terapeutyczna w, bo ja wiem, leczeniu
nerwic (mi pomaga), ale jej sens w czasie rozgrywki
jest dla mnie tajemnica. Figurki i tak caly czas sa na
swoich miejscach, nic nie przemieszczamy, siegamy

jedynie po ztoto i Wiadze. Jak ktos ma w domu maty
stol, plansza tylko zajmuje miejsce, niezbedne do
8ry-

No i teraz dwa najwieksze zawody, jakie przezylem

w zwiazku z A Game of Thrones LCG: Core Set. FFG
- ostrzegam - bedzie bolato...

Primo - czytajac zapowiedzi na oficjalnej stronie i

rozmawiajagc  z przyjacielem, ktéry wrécit z
GenConu 2008, liczylem, iz karciana Gra o Tron
dzieki Core Setowi zblizy sie troche do tej
planszowej - pojawi sie element zawigzywania
sojuszy, animozji, negocjacji, zdrady, spiskéw.
Wreszcie  bedzie mozna  prébowaé  kogos
przekonywag, kusi¢ punktami Wtadzy lub brzeczaca
moneta. Nic z tego, Panowie i Damy. Gra jest nadal
Swietng karcianka, ale, no - karcianka wtasnie,
niczym wiecej. Na negocjacje, nawet w grze na
czterech, zwyczajnie nie ma czasu! Nikt nie jest
naiwny na tyle by oferowac¢ Wladze (jest za cenna), a
Faza Opodatkowania zarzyna caly sens kupczenia
ztotem, gromadzenia go. Ale to jeszcze nic w
poréwnaniu z mym drugim zawodem...

Secundo - w kategorii Zawo6d Roku 2008 wygrywa...
(werble)... brak Martelli i Greyjoyéw w Core Secie!
Gratulacje!

Tak wiem co myslicie - przeciez od poczatku bylo
wiadomo, ze tych rodéw w Core Secie nie bedzie, to
czego sie, czlowieku czepiasz? Ano czepiam sie, bo
taka mam nature, zawsze szukam dziury w catym. I
znalaztem. Moze przemawia moéj egocentryzm -
zawsze bylem mitosnikiem Greyjoyéw, odkad
poznalem A Game of Thrones CCG byt to moj
ulubiony Réd. Mimo wszystko uwazam, ze brak talii
tych rodow w pudelku to zasadniczy btad. Owszem
- 208 kart to cholernie duzo! Core Set kosztuje 139
ztotych. Nie kupilibysmy tylu kart za taka sume
gromadzac boostery (jedenascie kart w boosterze za
okoto 12, 13 zlotych), nie wspominajac juz o
figurkach, planszy, zetonach. Ale, mimo wszystko,
czuje gorycz - gotow bylbym zaplaci¢ dodatkowe
pie¢ dych za ten caly zestaw, byle tylko miec¢
wszystkie szeé¢ Rodéw w gotowych taliach. Fani
Martelli, z tego co wiem, tez sa zawiedzeni. A to
budzi zasadniczy problem natury moralnej, dla
takich jak ja - bo «czyz oplaca nam sie
ciuta¢/wyrywac rodzicom/poswiecaé czesé
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wyplaty, tylko po to by dosta¢ cztery talie Rodéw, z
ktérych zaden nas nie interesuje? Kazdy powinien
sobie na to odpowiedzie¢ w zgodzie z wlasnym
sumieniem.

Podsumowanie

Core Set na pewno jest czym$ wyjatkowym na
rynku gier karcianych. A jezeli polaczymy
wyjatkowa gre (jaka jest A Game of Thrones) z
wyjatkowym wydaniem tejze gry, to mamy
wyjatkowoé¢ do kwadratu, ktéra psuja niestety
drobne potkniecia. Gra jest doskonata, zmusza do
mys$lenia bardzie niz inne karcianki, pozbawiona jest
elféw, krasnoludéw, niziotkéw i innej, rozmaitej
fantastycznej tandety, ma za to niesamowity klimat
walki o wladze i bezwzglednosci w dazeniu do
Tronu. Rozgrywka moze by¢ zaréwno szybka, jak i
bardzo wolna, na tyle by rozkoszowa¢ sie kazdym
ruchem. Nie wspominajagc o pieknym wykonaniu
kart!

Komentarz do oceny

Wykonanie: Byloby 10, gdyby nie literdwki na kartach.
Ogdtem wszystko jest pieknie wykonane, wytrzymate i
plastycznie $wietnie. Jezeli jeste$ estetg tak jak ja — nie
zawiedziesz sie.

Miodnos¢: Co tu duzo mowi¢. Poza paroma potknieciami w
grze na trzy osoby mamy do czynienia z jedng z najlepszych
gier karcianych na rynku, je$li nie najlepsza, powstatg
dotychczas w historii. Zasady sg $miesznie proste, a kazdy
element dodatkowy wrecz sam sig tlumaczy. Co nie zmienia
faktu, iz gra ma nieskonczenie wiele mozliwosci taktyk. No i

klimat! Zadna karcianka takiego nie posiada.

Cena: Mimo, iz kart jest cate mndstwo, o wiele wiecej niz
bySmy kupili kolekcjonujac boostery, to jednak, jak na polskie
warunki, cena 139 ztotych za starter do karcianki, nawet tak
tadny — to duzo. Kupié, nie kupi¢? Kazdy niech podejmie
decyzje w zgodzie z wilasnym sumieniem i wiasnym
portfelem.

Jezeli wiec jeste$ milo$nikiem/milosniczka prozy
Martina i chcesz rozpoczaé swa przygode z nowym
formatem Living Card Game (LCG) - nie wahaj sie
ani chwili. A jezeli nigdy nie slyszates/tas$ o pracach
tego autora, a chcesz po prostu zagraé w gre, w
ktérej nie trzeba wyda¢ majatku by mie¢ duzo
zabawy... to tez sie¢ nie wahaj!

Pamietajcie - nadeszla zima. A tej zimy jest tylko
jedna gra, ktora sie liczy...

Wykonanie: 9/10

X X X X

Miodnos¢: 10/10
. X X X X

Cena: 7/10
T

139,00z
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Anima: Shadow of Omega
Gdzie jest
Omega?

., Po stuleciach uwiezienia w Wiezy
na Koricu Swiata, pradawna istota
zwana Omega uwalnia sie. Aby to
zrobic zbiera dusze za pomocq Sfery
| Nieskoriczonosci. Za kazdym razem
= - T kiedy okowy wigzgce Omege pekaja,
5_ i "4 naturalny  porzqdek  Gai  jest
MASTER MARI przerywany i nieoczekiwane
katastrofy ogarniajq Swiat.

Niebawem catq planete ogarnie chaos. Na szczescie paru
ludzi rozpoczyna wedréwke po Swiecie bez jasno obranego
kierunku, nie zwazajgc na swoje przeznaczenie.

Sq jedynymi istotami zdolnymi powstrzymaé uwolnienie
sie Omegi oraz zniszczenie Swiata ...”

W grze Anima: Shadow of Omega wlasnie do
graczy nalezy zebranie owych poszukiwaczy
przygéd oraz kontrola specjalnych mocy jakie
posiadaja.

Celem nadrzednym bohater6w jest sprawienie, by
Sfera Nieskoriczonosci wrocita w pustke, ktorej
nigdy nie powinna byta opusci¢.

Karcianka Anima: Shadow of Omega to
niekolekcjonerska gra karciana. Sklada sie ze 110
kart, dwoch kostek szeSciennych oraz pieciu
drewnianych pionkow.

Przeznaczona jest dla 2 - 5 graczy a wedlug danych
producenta pojedyncza rozgrywka trwa od 40 - 100
minut.

Przedmiot gry

Generalnie wszystko polega na kompletowaniu
réznych kart z misjami. W grze jest ich trzynascie:
dziesie¢ podstawowych i trzy finalowe. Gracz
decyduje ile z tych podstawowych chce wykonac
nim ruszy na jedna z koricowych, by po jej
wykonaniu zwyciezy¢ rozgrywke.

Zadania, ktére stoja przed bohaterami lub cala
druzyna, nie naleza do tatwych, a wykonac¢ je mozna
w konkretnych lokacjach, ktérych jest czternascie, a
ktére, w zaleznosci od poziomu zagrozenia danego
miejsca, sa podzielone na jedno, dwu i trzy
poziomowe.

Kazdy poziom =z kolei wyznacza trudnosé
przeciwnika losowanego z kart odkry¢.

Wykonanie misji nie jest proste a to za sprawa
testu dzielacego nas od wykonania misji oraz
zwykle jakiego$ straznika do pokonania, a samo
wejscie na karte lokacji uwalnia przerézne
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wydarzenia oraz, jesli lokacja pojawila sie i nie byla
odkrywana, ujawnia karte odkry¢ ktérej w pierwszej
kolejnosci nalezy stawic czota.

Jednak dla chcacego nic trudnego i po kilku
s~potworach”  druzyna gracza rozrasta sie,
bohaterowie nabywaja dodatkowych mocy i sa w
stanie stawi¢ czola finalowej misji.

Niby proste i klarowne, a nawet znane z wielu
podobnych gier, tylko... jaka jest rola innych
graczy? Otoz, jak w wielu podobnych grach, ich
zadanie nie zmienia sie: majq przeszkadzac i wygraé
przed innymi. Moga tez wspolpracowaé oraz
handlowa¢ kartami , przewag”. Opisze w skrocie jak
moga przeszkadzaé sobie wzajemnie bo to nieco
wyréznia Anime z ttumu podobnych gier.

| et i i
g sals churacter in e parey, The
Saciulon & comsiered & Mys el crcanare,

Jedna z najbardziej utrudniajacych gre zasad jest
likwidacja i przywracanie lokacji po ktérych
wedruja bohaterowie. Na stole bowiem moze leze¢
dwa razy tyle kart ilu jest grajacych. Przy dwoéch
graczach: moga leze¢ na stole tylko cztery miejsca,
przy trzech - szes¢, i tak na dobra sprawe dopiero
przy pieciu graczach na stole lezy permanentnie
dziesie¢ (z czternastu) lokacji w ktérych mozna
wykonywac misje.

20 [§e) REBEL.p.

Odrzucaniu lokacji mozna zapobiegad, zostawiajac
na niej swoja druzyne i nigdzie nie wedrujac, lecz
wtedy wlasciwie oprdcz ,,odpoczynku” postaci nic
nie zyskujemy.

Karty miejsc, ktore spadly ze stotu, mozna
ponownie wylozy¢, wiec nic straconego, lecz
spowalnia to druzyne dlatego trzeba walczy¢ o
utrzymanie interesujacych nas miejsc na stole.

Kolejnym zagrozeniem ze strony innych graczy jest

sytuacja gdy druzyny sie spotykaja, co za tym idzie
pojedynkuja (zwlaszcza gdy naleza do przeciwnych
organizacji). To rowniez spowalnia.

Pojedynki z kolei sa szybkie i bezlitosne, cho¢
bohaterowie  ging  dopiero  przy = rdéznicy
pieciopunktowej. Jednak zabici bohaterowie moga
zosta¢ ponownie rekrutowani w okreslonych lokacja
przez dowolnego gracza. W czasie walki sumuje sie
wspolczynnik walecznodci wszystkich aktywnych
cztonkéw druzyny i wykonuje rzut k6, nastepnie
poréwnuje wielko$¢ rzutéw. Przegrany oddaje
losowa karte przewagi ze swoich kart i nie moze nic
robi¢ az do nastepnej tury gry.

Mozemy zatem w dobrym momencie zaatakowac
gracza, ktory... ,juz byl w ogrédku, juz wital sie z
gaska ...”, i spowolnié go!

Musimy pamieta¢ jednak o tym, Ze réznica liczby
bohateréw w obu druzynach nie moze by¢ wieksza
niz jeden.
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Podsumowanie

Gra Anima: Shadow of Omega, to 110 kart (w tym:
20 postaci, 14 obszaréw, 13 misji, 34 karty przewag
oraz 29 kart eksploracji), 5 drewnianych pionkéw i
dwie kostki szeScioScienne. Postacie na kartach
bohateréw znane sa graczom Anima Tactics; grafiki
na kartach mozna okreséli¢ jako dobre, a same karty
wykonane sa z grubej tektury. Jednak radze od razu
wlozy¢ je w folie ochronne.

W  poréwnaniu do serii Dungeoneer, Anima
prezentuje inng jakos¢. Przede wszystkim oferuje
wiekszy poziom interakcji pomiedzy graczami oraz
daje do dyspozycji wiecej bohateréw, a zacieta
walka o zwycigstwo  (pomimo chwilowej
wspotpracy druzyn), nie daje nikomu czasu na
wytchnienie.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Tutaj jest jak najbardziej na plus. Gra
sprawia pozytywne wrazenie, grafiki hiszpanskich artystow
majq niezgorszy poziom (cho¢ w Dungeoneer widywatem
lepsze, np. wybrane lokacje), sztywne karty i doS¢ mocne
pudetko na wszystko tez cieszy.

Miodnosé: No céz - poczatkowo gra wydaje sie
zdecydowanie ciekawsza, lecz po kilkunastu rozgrywkach,
gdy znamy karty na pamieC, przestaje krecic. Ponadto
wydaje sie ze 110 kart to troche za mato, a liczba pieciu

graczy powoduje, ze moga wystapi¢ frustrujace braki w ich
ilosci. Niemniej po jakim$ czasie wraca si¢ do ratowania
Swiata z przyjemnoscig, chocby na jedng gre.

Cena: To chyba jest najwieksza wada tej gry. Poréwnujac
do Dungeoneera, Anima jest nieco za droga. Patrzac
jednak od nieco innej strony, gdyby wzig¢ pod uwage fakt,
Ze jest to samodzielna gra do ktérej nie potrzebujemy
masy rozwinie¢ i przeciagna¢ prostg od: ,gry dla pieciu
graczy” do ceny, to sadze, ze datbym siedem punktéw,
zblizajac jg tym samym do cenowej kategorii Munchkina.

Jednak, pomimo wielu zalet, gra wydaje sie troche
ograniczona malg iloscig kart (czas na jaki$ dodatek

panowie) w przeciwienstwie do pokrewnego
Dungeoneera.

Rowniez warstwa fabularna zostala zaledwie
zarysowana, pozostawiajac wiele spraw do

wlasnorecznego wymyslenia.

Anima: Shadow of Omega
@ 40-100
min.

My 12+

W 25 Als

Wykonanie: 9/10

Miodnosé: 7/10

Cena: 6/10
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Death Wears White
Biata Smierc

Death Wears White to
nietypowa gra wydana przez
firme Asmodee Editions,
stanowigca pierwsza odslone
serii Murder Mystery. Jej akcja
dzieje sie w amerykanskim
szpitalu, w ktérym
zamordowano znanego lekarza,
a gracze wcielaja sie w postacie
usitujgce rozwikla¢ tajemnice Smierci doktora
Remoreta. Siegajac po DWW po
raz pierwszy, nie wiedzialem
czego dokladnie spodziewac sie
po tej pozycji. Po cichu liczylem
na emocjonujacy gre
detektywistyczna, do ktérej bede
chcial czesto wracaé. Niestety,
prawda okazala si¢ nieco inna.
Ale nie uprzedzajmy faktéow i
zacznijmy od poczatku.

s

Trup w pudetku

Pierwsze wrazenie po otwarciu
opakowania jest zaskakujace, ale
pozytywne. Porzadnie wykonane
pudetko,  ozdobione  wielce
klimatyczna ilustracja w
odcieniach szarosci i czerwieni, a
w jego érodku znajdujemy szereg
broszur formatu A4
wyjasniajacych zasady gry i mase
rekwizytow: falszywe, ale bardzo
realistycznie wygladajace
dokumenty, wizytowki, wycinki z
gazet, lisciki, ktére naprawde wygladaja na recznie
napisane, zdjecia, a nawet plan szpitala w Brighton,
gdzie ma miejsce akcja gry. Zawartos¢ pudetka

HERDIC DOCTOR SHAMELESSL
_RSSASSINATED I KIS ¥ARD] -~

prezentuje sie rewelacyjnie, a rekwizyty same prosza
sie¢ o wykorzystanie nie tylko podczas gry w DWW,
ale tez na przykiad na sesjach RPG i LARPach.

Zaczyna sie Sledztwo

Prawde mowigc, Death Wears White z grami
fabularnymi i LARPami wiele 1aczy. Nie znajdziemy
tutaj zadnej planszy czy kart, jest za to 9 broszur
opisujacych  postacie, ktéore odgrywaé¢ maja
uczestnicy. Jeden z nich, zwany ,dla niepoznaki”
organizatorem, sprawuje funkcje bardzo podobna
do erpegowego Mistrza Gry - poza odrywaniem roli
jednego z bohaterow, przekazuje pozostalym
odnalezione przez nich wskazéwki (w postaci
rekwizytéw) i rozwigzuje sytuacje sporne. On tez
przyznaje graczom nagrody w postaci tzw. Punktow

Akcji. Sa one podstawg mechaniki

gry - kazdy uczestnik otrzymuje

na poczatku 10 PA, ktére w
=) trakcie rozgrywki wydaje na
| wskazoéwki. W zamian za Punkty
Akcji mozna np. przeszukac ciato
zamordowanego, szafke kogo$ z
personelu  medycznego, lub
dokumentacje szpitala. PA
otrzymuje sie za ciekawe pomysty
i dobre odgrywanie powierzonej
postaci - czyz nie przypomina to

|

nagradzania uczestnikéw = sesji
RPG  przez  Mistrza  Gry,
rozdajacego punkty
doswiadczenia? Tworcy Death

Wears White okreslaja te pozycje
* jako potaczenie gry typu Clue ze
sztuka teatralna. Rzeczywiscie,
chodzi tu o wcielenie sie w dana
posta¢ oraz dotarcie do tajemnic
pozostalych bohateréw, wsréd
ktérych  znajdujemy  personel
szpitala, gangsteréw, policje, a
nawet znanego duchownego. Na
zakoniczenie spotkania uczestnicy
otrzymuja od organizatora formularz, w ktérym
wpisuja swoje typy dotyczace zabdjcy i jego
motywow, a takze to, co ich zdaniem, ukrywaly inne

e
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postacie oraz ktdra z nich zostala najlepiej odegrana.
Potem wszystkie sekrety zostaja ujawnione przez
organizatora.

Kto zabit?

Teoretycznie DWW prezentuje sie Swietnie - jest
ciekawa fabula, tajemniczy klimat, prosta mechanika
i atrakcyjne, urealniajagce gre, rekwizyty. Niestety,
zastosowanie ich w praktyce jest duzo trudniejsze i
wcale nie zdziwilbym sie, gdyby potencjalny
,organizator” po lekturze =zasad po prostu
zrezygnowal z zaproszenia znajomych na ,sesje” w
Death Wears White i odstawil gre na potke. Jej
podstawowa wada jest brak jakiejkolwiek
skalowalnoéci - fabula (skadinad Swietna i
nieprzewidywalna) jest skonstruowana tak, ze w
DWW nie zagramy w gronie mniejszym niz
dziewiecioosobowe. Po prostu wszystkie postacie sa
powiazane ze soba fabularnie i réwnie wazne, wiec
musza by¢ odgrywane przez uczestnikéw (kazda
przez innego). Ponadto, autorzy gry sugeruja, zeby
na pieciogodzinne spotkanie zarezerwowac sobie
kilka pokojow. W jednym toczylaby sie wiekszosé
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akcji, mialy miejsce rozmowy graczy, itp.,, w
kolejnym organizator przechowywalby wskazowki,
no i przydalby sie tez osobny kat na operacje... Tak,
w DWW gracze wcielajacy sie w postacie nalezace
personelu

do medycznego powinni udawaé
przeprowadzanie interwencji
W chirurgicznych, a nawet...
odebra¢ poréd! Najlepiej
byloby  jeszcze, gdyby
uczestniczka grajaca ciezarng
zong  doktora  Remoreta
. przyniosta ze soba lalke,
- ktéra mozna by Dbylo
* wyciagnac spod jej spodnicy.
Absurd. Niestety, instrukcja
petna jest sugestii
‘%, dotyczacych uzywania
falszywych skalpeli, broni
palnej, itp., a w osobnej sekcji
dotyczacej jedzenia podczas
gry proponuje sig
wciggniecie do  zabawy
przypadkowego  dostawcy
- pizzy. Dla mnie to juz
przesada, a cala idea
wlasnych  rekwizytow i
kostiuméw (bowiem kitle i
garnitury tez s3 mile
widziane) zaczyna po prostu przypomina¢ Live
Action Role Play. Rozgrywka w DWW moze si¢ z
powodzeniem odby¢ na konwencie lub spotkaniu
fanéw gier terenowych, ale w typowych warunkach
domowych jest to bardzo utrudnione.
Andred
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Rozwiagzanie akcji

Death Wears White wywoluje sprzeczne emocje.
Gra ma $wietng fabule, ciekawie skonstruowane
postacie, prosta i grywalng mechanike, ale niestety
cala reszta jest malo grywalna. DWW bylaby
przebojem, gdyby zostala nieco zmieniona i
opublikowana w formie ksigzkowej jako zwykly
dodatek do jakiego$ systemu RPG, oczywiscie z
dofaczonymi wskazéwkami. Tymczasem za cene
niemal 90 z w pudetku otrzymujemy zestaw
rewelacyjnie wygladajacych handoutéw i przygode,
w ktéra zagra¢ mozna ledwie raz. Granie wcigz z
tymi samymi osobami jest bezcelowe, gdyz fabula
sie nie zmienia, a ciekaw jestem dla ilu
o$mioosobowych ekip jeden organizator bedzie

Komentarz do oceny

Wykonanie: W  wytrzymatym  pudetku  ozdobionym
klimatyczng ilustracja znajdujemy wiele  kolorowych
rekwizytow, np. zdjecia, wizytowki, akta medyczne, czy plan
szpitala. Ich wykonanie stoi na dobrym poziomie, wygladaja
atrakcyjnie i realistycznie, przyzwoicie prezentujg sie tez
broszury dla uczestnikéw i karty rél. Solidna robota.

Miodnos¢: Death Wears White wywotuje mieszane uczucia.
Intrygujacy pomyst na gre skutecznie niszczg jej wady — diugi
czas rozgrywki i catkowity brak skalowania sprawiajacy, ze
nie pobawimy sie w DWW w mniej niz 9 oséb. Zgromadzenie
takiej liczby znajomych na 5 godzin w miejscu, gdzie do gry
potrzebujemy wiecej niz jednego pomieszczenia, graniczy z
cudem. Wprawdzie fabuta jest ciekawa, a postacie dobrze

skonstruowane, ale powtarzalno$¢ rozgrywki i fakt, ze na jej
koncu wychodzg na jaw wszystkie tajemnice, czyni
praktycznie bezcelowym granie wiecej niz raz w tej samej

grupie uczestnikow. DWW jest raczej ,gotowcem’,
pozwalajgcym na przeprowadzenie jednorazowego mini-
LARPa niz gra, do ktorej bedziemy wracaC. Szkoda,
zapowiadato sie lepiej.

Cena: Biorac pod uwage iloS¢ elementow, jakie dostajemy w
pudetku z DWW, a ktore wykorzysta¢c mozna np. podczas
sesji RPG czy LARPOw, oraz ich wykonanie, cena
przedstawia sie nawet zachecajgco. Jednak wydatek niemal
90 ztotych na gre, w ktdrg w tym samym sktadzie zagramy
tylko raz, to juz pomytka. Mozna DWW kupi¢ w ramach
ciekawostki, ale bardziej perspektywiczng inwestycjg bedzie
raczej jakis system RPG - wigkszy potencjal, a rodzaj
zabawy bardzo podobny.

chcial prowadzi¢ dokladnie to samo. Death Wears
White pozwala na rozegranie naprawde fajnego, ale
jednorazowego LARPa i jest niestety zbyt malo
elastyczna, zeby jeszcze potem do niej wrocic.
Nadrabia swietnym wykonaniem, ale ogélnie troche
rozczarowuje.

Death Wears White

HERQLC 0OCTOR SHAMELESSI

| Wykonanie: 8/10

Miodnosc: 6/10
o —

Cena: 7/10

89,95z¢
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the Spoils

Kot, czarownica
| stary bankier

Jakis czas temu wséréd moich
znajomych tematem rozmoéw
coraz czesciej bywal nic mi nie
moéwiacy tytul ,The Spoils”.
Relacje z potyczek komentowane
glosami, ktérym daleko byto od
obojetnosdci, a takze nieche¢ do
pozostawania na uboczu
sprawily, iz = postanowilem
przekonaé sie na wlasnej skorze, co tak naprawde
kryje sie pod tym tajemniczym tytulem.

RAFAL CHOLEWA

Nie uplyneto wiele czasu az umoéwitem sie z kolega,
ktory zgodzit sie¢ wprowadzi¢ mnie w futurystyczny
Swiat gry.

»~The Spoils” nalezy do kolekcjonerskich gier
karcianych. Dla niewtajemniczonych dodam, ze w
grach tego typu wuczestnicy korzystaja

z osobistych, stopniowo rozbudowywanych przez
siebie talii kart. Koncepcji budowy talii jest wiele, a
odpowiedni dobér kart ma decydujace znaczenie w
rozgrywce. Gracze zdobywajg nowe karty zakupujac
tak zwane ,boostery” (ktére zawieraja losowe ich
zestawy), a takze wymieniajac sie miedzy soba.
Obecnie najpopularniejsza pozycja tego typu na
rynku jest znany chyba wszystkim ,Magic: the
Gathering”.

Zestaw startowy

Zestaw startowy zawiera instrukcje oraz 51 kart
zapakowanych w poreczne pudetko. Karty zdaja sie
by¢ solidne, jednak osoby ktére mialy juz wczeéniej

26 [§e REBEL.r.

do czynienia z grami tego typu wiedza, iz zakup
foliiek ochronnych jest niezbedny w celach
prewencyjnych.

W grafikach przewaza ciemna kolorystyka. Petno w
nich krwi i brutalnosci, do ktorej graficy momentami
podchodzg z przymruzeniem oka - taki klimat nie
kazdemu bedzie odpowiadat.

Instrukcja jest zwiezla i wystarczajgca. Pierwsza
strona opisuje zasady gry, natomiast druga to
alfabetyczny stownik poje¢, ktére mozemy spotkac
na kartach wraz z ich objaénieniem.

Gra wymaga podstawowej znajomosci jezyka
angielskiego, gdyz jest dostepna tylko w tej wersji.

Micromayjig Master
your tiny sacrifices will save us all!

When this card enters play, you may put 2
Micromajig tokens into play.

TINY SACRIFICES
cosT — Destroy 3 Micromajig tokens you control.
EFFECT — Search your deck for a card and put it into
your hand.

(Treat Micromajig tokens as Gearsmith character cards
with 1 strength, 1 life, and 3 speed. If a Micromayig token
wouid leave play, remove it from the game instead)
“wwwthospolls.com L . G

& 2006 Tenacious Games, Inc.
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Swiat

Tto fabularne zostalo potraktowane po macoszemu.
Bardzo ciezko znalezé informacje na temat Swiata w
ktérym przyjdzie nam walczy¢. Instrukcja, ktora jest
nieco wieksza od kartki o formacie A4, opisuje go
zaledwie w paru zdaniach. Osobiscie nie traktuje
tego jako duzy minus. Uwazam, ze szczegélowa
kreacja $wiata w grach tego typu jest zbedna
i powinna by¢ jedynie delikatnym szkicem
tworzacym podloze pod sama rozgrywke. Zdaje
sobie jednak sprawe z tego, ze dla oséb ktére musza
wczu¢ sie w klimat gry, by czerpa¢ z niej
przyjemnos¢ w  100%, bedzie to znaczng
niedogodnoscia.

Rozgrywka odbywa sie w odlegtej przysztosci, po
zakonczeniu naszej obecnej epoki. Rasa ludzka
przestaje istnie¢, zmienia si¢ polozenie cial
niebieskich w przestrzeni kosmicznej, prawa fizyki

4 Mau “Consultant”

if you're buying, he's advising

oA Falsa B

When this card enters play, draw a card and
your faction loses 2 influence.

"My good lad, nothing could be more practical in
battle than this marvelous jewel-encrusted dagger.
As your trusted aavisor and friend, [ suggest you
immediately buy three.”

m COMMOMN
TV

sa znow odkrywane i wiekszos¢ wytworéw
czlowieka zanika, a na Ziemi wszystko ma swoj
poczatek. W ,Nowym Swiecie” wylania sie piec
frakgji, ktore teraz walcza miedzy soba o wptywy.

Frakcje

Jak juz wspomnialem w ,The Spoils” mamy
mozliwo$¢ poprowadzenia jednej z pieciu frakgji,
ktére posiadaja unikalne cechy odrézniajace je od
pozostatych, a takze wymagajace odpowiedniego
podejscia, by, wykorzystujac ich zalety, osiagnac
zwyciestwo. Dlatego tez wazne jest, aby wybrac¢ dla
siebie taka, ktéra odpowiada naszej mentalnosci.
Pozwole sobie krétko scharakteryzowaé¢ kazda z
nich:

Banker - Bankier

Zasobami Bankieréow jest Greed (Chciwosc). To
frakcja defensywna, dysponujaca duza iloscig kart
pozwalajacych blokowac¢ przeciwnika. Ich profesja
(cecha specjalna) to zdolno$¢ do nabywania i
wydawania duzej iloéci Influence (Wptywu).

Rouge - Ztodziej

Zasobami Zlodziei jest Deception (Oszustwo).
Frakcja ma mozliwos¢ wykorzystania sily rywala
przeciw niemu samemu. Wykorzystuja oni Discard
Pile (stos odrzuconych kart) przeciwko swojemu
oponentowi. Ulatwiaja sobie zdobycie przewagi
poprzez przeszukiwanie talii kart przeciwnika.

Warlord - Wojownik

Zasobami wojownikéw jest Rage (Furia). To Frakcja
dla graczy preferujacych szybka i ofensywna
rozgrywke. Posiadaja naturalnie mocne Postacie
kosztem ich specjalnych zdolnosci. Daza do szybkiej
konfrontacji, probujac jak najszybciej zdoby¢
przewage.
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Gearsmith - Konstruktor

Zasobami Konstruktorow jest Elitism (Elityzm).
Frakcja ma mozliwos¢ szybkiego stworzenia catkiem
pokaznej armii. Ich zdolnosci opieraja sie na
mozliwoéci redukowania kosztu kart przy ich
zagrywaniu. Ich talia zawiera najwieksza ilos¢
Przedmiotéw oraz kart tworzacych tokeny Postaci.

Arcanist - Alchemik

Zasobami Alchemikéw jest Obssesion (Obsesje). Ich
karty w znacznej wigkszosci posiadajg ceche Covert
(Ukryty). Podchodza niezauwazeni i zmuszaja
przeciwnikéw do odrzucania kart z reki. Réwnie
sprawnie  potrafia =~ generowac¢ tokeny oraz
przeszukiwac¢ talie przeciwnika i przejmowac
kontrole nad jego kartami.

Rozgrywka

Kazdy gracz przystepuje do rozgrywki z kartg
Frakcji, ktéra opisuje jej szczegdlne zdolnosci, a
takze poziom Influence (spadek do =zera tego
parametru korczy gre nasza porazka), oraz z
dwoma kartami zasobow (karty te stuza do
zagrywania innych kart ,z reki” zgodnie z kosztem
zamieszczonym na kazdej z nich.)

Oproécz kart Frakcji i zasobéw w grze biorg udzial
rowniez:

« Charakters (Postacie): uzywa sie ich do
atakowania przeciwnika lub do obrony
przed jego atakiem. Postacie posiadaja trzy
atrybuty:

Tactics (Taktyki) - to karty jednorazowego
uzytku, stosowane w odpowiedzi
na ruch przeciwnika; dobrze wykorzystane
potrafia odwrécic losy starcia.

Items (Przedmioty) - karty te uzywa sie na
swoje Postacie w celu zwigkszenia
ich  parametréw, badZz na Postacie
przeciwnika w celu ich obnizenia. Maja
charakter trwaty.

Location (Lokacje) - funkcja kart Lokacji jest
analogiczna do Przedmiotéw, z ta r6znica, ze
Lokacje moga by¢ atakowane i niszczone.

Mendacious Brigand

love of my life, breathe deep the sweet perfume

If this card is blocked, you may pick a
blocking character and a character your

- strenght (sila) - informuje, jakie obrazenia
zadaje Postac

opponent controls that is not in a battle. If
you do, remove the blocking character from
the battle and add the other character to the
blocking party.

- life (zycie) - informuje, ile obrazen Postac jest
w stanie przyja¢ nim wypadnie z gry,

www. thospails.com

- speed (szybkos¢) - jest to nowatorski element

,The Spoils”, ktéry informuje nas, &I : 5D T0i6s
w jakiej kolejnosci Postacie zadaja sobie
obrazenia: od najszybszego do

najwolniejszego. W  przypadku takich
samych parametréw zadaja je rownoczesnie.
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Analizujac mechanike gry, to ,The Spoils” od
pozostatych , karcianych pobratymcéw” wyrédzniaja
dwie rzeczy. Po pierwsze: dowolnos¢ w zagrywaniu
kart - gracze moga zagrac, badZ dociagnac tyle kart,
ile chca, jesli oczywiscie pozwala im na to ilos¢ ich
zasobow. Dowolnoé¢, o ktérej mowa, przejawia sie
rowniez w mozliwosci przeprowadzenia kilku
atakow w jednej turze, co znacznie uwydatnia
potrzeby stosowania przemyslanej taktyki (np. na
poczatku atakujemy dwiema stabszymi Postaciami,
zeby zobaczyé co sie stanie, a zaraz
za nimi wysylamy kolejne uderzenie. Obrorica musi
sie  zastanowi¢, czy  warto  reagowac
juz na to stabsze uderzenie i czy ta reakcja nie
spowoduje, ze nie bedzie wstanie odeprzeé
nastepnego). Po drugie: wspomniany juz przeze
mnie parametr Szybkosci, ktéry sprawia,

iz Postacie o wyzszym jego wspélczynniku zadaja
obrazenia w pierwszej kolejnosci

co powoduje, Ze czasem sg wstanie zniszczy¢ Postac
przeciwnika, nim ta zdazy cokolwiek zrobi¢.

ARCANIST TACTIC §

" Your opponent must discard a card. You may
search your deck for a card of the same type
as the discarded card, reveal it, and put it into
your hand.

The nameless one twisted his inhuman appendage
unspeakably, as an ineffable sound filled the
unfathomable, indescribable sky...

wewrw [has poils com

—

Moje wrazenia

Osobiscie nie jestem wielkim fanem tego typu gier,
jednak musze przyznaé, ze , The Spoils” ma w sobie
to co$, co potrafi do siebie przyciagnac i szybko nie
uwolnié. Kiedy spotkalem si¢ z moim kolega, ktory
prezentowal mi 6w tytul, rozegraliSmy ponad
20 partii, a byloby ich jeszcze wiecej, niestety brak
czasu skutecznie nam to uniemozliwil. Niedosyt
pozostal i nie mineto wiele dni, az spotkaliémy sie
ponownie.

Podczas rozgrywki trzeba duzo nakombinowad.
Biegla znajomo$¢ swojej talii nie wystarcza do
zwyciestwa - trzeba caly czas bra¢ pod uwage kogo
prowadzi przeciwnik i modyfikowac taktyke w grze
z kazda z Frakcji. Tym bardziej, ze grajac wsréd
znajomych przeciwnicy szybko sie ucza i dwa razy
ten sam manewr przeciwko temu samemu graczowi
ma nikle szanse powodzenia. Oczywiscie tak, jak to
bywa w tego rodzaju grach, trzeba mie¢ troche
szczescia, gdyz pechowe ulozenie talii niejeden raz
krzyzuje plany. W ,The Spoils” jednak nie
odczuwam tak duzego wplywu czynnika losowego,
jak to bywalo w innych znanych mi tego typu
pozycjach.

Podsumowanie

W ,The Spoils” gra si¢ bardzo przyjemnie i nie
potrzeba duzo czasu, zeby zrozumie¢ zasady oraz
cieszy¢ sie plynng rozgrywka. Troche wiecej wysitku
wymaga dobre poznanie swojej talii, a takze
pozostatych, aby wiedzie¢ czego mozemy
spodziewac sie ze strony przeciwnika.

Karty sa wykonane starannie. Grafiki prezentuja
jeden styl. Niestety ich specyficzny klimat nie bedzie
odpowiadatl kazdemu.

Nowe ,Karcianki” charakteryzuje to, ze powstajace
tytuly nie wprowadzaja rewolucyjnych zmian, a
jedynie posiadaja ,to co$”, co odrdznia je na tym
rynku. Tak tez jest i tutaj - wspomniana w recenzji
dowolnos¢ w zagrywaniu kart, a takze nowy atrybut
Postaci (Speed) sa znakiem firmowym , The Spoils” i
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sprawiajg,  ze
1 interesujaca.

rozgrywka jest dynamiczna

Niska cena skutecznie zacheca do wyprébowania tej
pozycji (gre ta odkryli moi znajomi, ktorzy
poszukiwali nowej rozrywki i to wlasnie cena
przekonala ich do tego, zeby sprébowac - ten strzat
okazat sie dla nich strzatem w 10).

ewer
veryone gels a tum

WARLORD TACTIC
— —

5 co-s;; E’ick a number for X. Pay twice X.
Pick a character.

errecT — Inflict X damage to the character.

“Cww. .. looks like that one had comn for dinner.”

www thespolls. com © 2000 Toracious Gansss., e
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the Spoils

ok.40

| Wykonanie: 9/10

Miodnos¢é: 8/10

Cena: 10/10 33,00z¢

Komentarz do oceny

Wykonanie: niewielkg ilo$¢ elementéw w zestawie startowym
rekompensuje ich staranne wykonanie. Jedyne zastrzezenie
budzi pudetko, ktore kazdy zapewne szybko zdecyduje
si¢ zmieni€ na co$ trwalszego.

Miodnos$¢: gra jest niezwykle wciggajaca i nieschematyczna,
co wymusza petng koncentracje podczas kazdego starcia.
Jednak poza dwoma nowymi elementami nie rézni sie od
innych produktéw na rynku.

Cena: cena jest znacznie nizsza od innych tego typu
produktéw, co w potgczeniu z solidnym wykonaniem, a takze
wysokg grywalnoscia sprawia, ze warto wyprébowac te gre.
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Wings of War

Wrum, Wrum,
Ka-bom!

»Panie i Panowie, oto przed Wami
najlepsi piloci Wojny Korica Wojen i
ostawiony Manfred von Richtofen,
ktory zestrzelit 80 maszyn wroga!

0 Ktoz z nas nie marzyt o lataniu w
ol przestworzach... , ktoz z nas nie

MASTER MARIO

chciatby byc bohaterem tej wojny?!

Oto Panie i Panowie, przed wami... , ostawiony
Czerwony Baron!”

..oraz Drodzy Gracze i Widzowie, cala plejada
Aséw przestworzy w swoich samolotach z Pierwszej
Wojny Swiatowej.

Gra ktora chece zaprezentowad, to nie tylko piloci i
ich maszyny, lecz przede wszystkim dobra i szybka
gra strategiczna, odzwierciedlajaca misje lotnicze na
terenach wroga, poscigi oraz pojedynki odwaznych
ludzi pilotujacych z gracja dwu i trzy platowce.

... ale zacznijmy od poczatku...

Podstawka to pudelko opatrzone tytutem: Famous
Aces i zawiera wszystko co do gry jest niezbedne.

W srodku znajdziemy wypraske z zetonami, dwie
miarki w réznych kolorach do mierzenia odleglosci
strzalu, instrukcje, specjalne podkiadki pod typ
samolotu, ktory wybieramy na czas rozgrywki, oraz
pare talii kart: talie manewrdow, talie uszkodzen i
duzo samolotéw (oczywiscie nadrukowanych na
kartach). W pudelku znajduja sie takze cztery
przegrodki na talie i wszystkie karty samolotow
wykonane z wyttoczonego plastiku.

Po otwarciu wydaje sie ze w $rodku jest troche
mato elementéw... .

Lecz jak to zwykle bywa w przypadku dobrych gier
,nie szata zdobi czlowieka” i juz po pierwszej
rozgrywce gracze nabierajg ochoty na drugg
potyczke, i trzecia, i ...

st
Vinresza hules

RATATATAI!

czyli lece, strzelam i robie Immelmana.
Mechanika Wings of War jest prosta.

Gracze na przemian odkrywaja wylozone wczesniej
w tajemnicy trzy karty manewréw, przynalezne ich
samolotom.

W swojej turze aktywny gracz ujawnia manewr jaki
zaplanowal, nastepnie przyklada karte z manewrem
do karty samolotu, ta pierwsza posiada
nadrukowany  odcinek  zakoriczony  strzatka,
pokazuje ona w ktoérym miejscu skonczy sie ruch
maszyny.

Proste, prawda?

Po ruchu mozemy strzeli¢ z karabinu do

przeciwnika.
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Sprawdzamy, czy przeciwnik znajduje sie¢ w kacie
mozliwosci strzeleckich karabinu i przykladamy
miarke zasiegu. Jesli przeciwnik zostaje trafiony,
ciggnie karte uszkodzen z talii obrazeri przynaleznej
do typu zdolnosci strzeleckich ostrzeliwujacego.

Obrazenia =~ wprowadzane sa w trybie
natychmiastowym, moze sie jednak zdarzy¢, ze po
kompleksowym ostrzale ofiara ucieka bez drasnigcia
lub ciggnie za soba gesta smuge dymu ulatwiajac
namierzenie w kolejnych turach.

I tak pojedyncza runda
koriczy sie gdy ostatni
samolot w grze wykona
swoj trzeci, koricowy,
manewr. Nastepnie
gracze ponownie
przegladaja swoje talie
manewréw i wybieraja
stosownie do sytuacji
trzy, ktére  pozwola
wykona¢ im cele misji lub
po prostu uciec, czy gonic
oponenta.

Oczywiscie jest to skrot
zasad, gdyz na kilku stronach
instrukcji zamieszczono
dodatkowe zasady dla pilotéw,

dodajac  im
specyficzne umiejetnosci, opisano ciekawe usterki
jakich moze dozna¢ ostrzelany samolot, kolizje itp.

Wszystko to sprawia, ze banalna na pozoér
rozgrywka, staje sie nie lada emocjonujaca zabawa.

czyli dlailu jest to graczy ?
No wtasnie, producenci gry sugeruja jako najlepsze

rozwigzanie: dwoch do czterech graczy.

Niemniej widywalem bitwy na dziesie¢ samolotéw i
gra jak mnajbardziej si¢ sprawdza. W pudle
podstawowym mamy taka iloé¢ samolotéw, ze
mozemy rozegra¢ naprawde duze podniebne bitwy.
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W sytuacji, gdy na stole pojawia sie tylko dwa
samoloty, gra jakby zwalnia i nie jest juz tak
emocjonujaca, dlatego proponuje cztery do pieciu
maszyn na dwoéch do czterech graczy.

WZIUUUM...

czyli o dodatkach ktére trzeba mie¢ !

No dobrze, w skrécie opisalem pudelko
podstawowe, ktére ma zacheci¢ graczy do
kolekcjonowania pozostatych pozycji spod znaku
Wings of War.

Poza zestawem podstawowym ukazalo sie
bowiem jeszcze szes¢ dodatkow,
miniaturki samolotéw oraz Dawn
of World War II z do$¢ mocno
zmienionymi zasadami, gdzie

gracze wcielajg sie w
pilotéw  mysliwcow I
Wojny Swiatowej

(dodatek ten zostat
nastepnie rozszerzony
o dwa karciane

dodatki).

Dwa pierwsze dodatki Wings of
War to pudetka wielkosci podstawki - w
kolejnosci wydania pierwsze rozszerzenie nosi
tytul: Watch your back i wprowadza samoloty z
drugim pilotem i tylnym katem ostrzatu, oczywiscie
pojawia sie nowa talia obrazeri i nowe manewry.

Drugim w kolejnosci dodatkiem, ktéry zastuguje na
wieksza uwage, jest: Burning Drachens.

Pozostate rozszerzenia to niewielkie karciane talie z
nowymi samolotami oraz manewrami.

Na jednym z samolotéw pojawia si¢ nieobca fanom
Polskiego lotnictwa, bialo czerwona szachownica i
nazwiska Polskich pilotéw

Wréémy jednak do Burning Drachens, o ile
wczedniejszy ~ dodatek ~ wprowadzit  ciekawe
samoloty, tak w BD gracze otrzymuja materialy
ktére diametralnie wplywaja na rozgrywke i sa
wstepem do WoW miniatures.

Pojawia sie bowiem, oprécz zwyklych manewréw,
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mozliwoé¢ zmiany putapu. Dodatkowo samoloty
moga wykonywa¢ misje naziemne, wprowadzono
ostrzal przeciwlotniczy, okopy i karty z celami do
bombardowania lub fotografowania.

Lecz chyba najwieksza ciekawostka, ktéra zostala
dodana, sa sterowce i balony obserwacyjne.

Wszystkie elementy gry zachowuja Scisty zwiazek z
linia WoW, wprowadzone balony i sterowce
réwniez nie odbiegaja od normy zachowujgc skale
wzgledem samolotow.

Wystarczy jeden sterowiec by urozmaicié nam
dotychczasowe rozgrywki. Réwniez wysokos¢ i
szybko$¢ zmiany pulapu poszczegdlnych typéw
samolotow daja nowe mozliwosci strategiczne.
Wreszcie zwrot Immelmana ma wieksza zalete niz
odwroét przodem do tytu.

W bezkresnym morzu zasoboéw internetowych
mozna znalez¢ ciekawe scenariusze tworzone przez
fanéw, np. poscig pociagu, rajd akrobatyczny czy
bombardowanie okretéow morskich. Przyznam sie,
ze 1 ja zrobilem swoéj dodatek w postaci map na
arkuszach 150x70 cm z réznymi obiektami i celami
potencjalnego bombardowania: mosty, zamki,
lotnisko, wezel kolejowy czy miasteczka.

HIP, HOP | W GORE...

czyli o co chodzi z tymi miniaturkami?

Kolejnym dobrym posunieciem wydawcy byto
stworzenie, dla ,wzrokowcéw” i kolekcjoneréw,
nowego wymiaru Wings of War - przeniesiono
bowiem samoloty z kart w 3D. Zachowano
kolorystyke modeli z kart, dodano po cztery
nakladane na siebie stupki pulapu, przezroczysta
podstawke z nadrukowanymi charakterystykami
modeli z kart oraz, co
najwazniejsze, z katem strzatu.
Ponadto w pudetku kazdego
pojedynczego modelu
znajdziemy standardowgq karte
samolotu i jego kompletna talie
manewrowa.

Zatem kupujac trzy modele,
otrzymujesz trzy samoloty w
podstawkach oraz trzy talie
manewréw, podczas gdy w
podstawce WoW talii
manewrow jest mniej.

Zasady zabawy modelami
samolotow sa takie same jak w
dodatku Burning Drachens -
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teraz jednak mozemy, zdejmujac lub dodajac stupki
putapu, w widoczny sposéb oznaczyé na jakiej
wysokoéci znajduje sie samolot. Wysokos$é tak
okredlona ma tez wplyw na zasieg strzalu do
maszyn znajdujacych sie na innych wysokosciach.

Jak do tej pory ukazaly sie trzy serie samolotéw po
dwanascie sztuk w kazde;j.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Z czystym sumieniem daje dziesigtke. Wings of
War jak i wszystkie dodatki jest wykonana na najwyzszym
poziomie, co prawda w wiekszosci sg to tylko karty, lecz
twércy pomySleli o zadbaniu o dobrg szate graficzna.
Manewry jak i samoloty sq widziane z rzutu pionowego i
znajdujq sie na tle kolorowej mapy z naniesionymi
elementami krajobrazu.Informacije jakie przekazuja karty sg
klarowne, bez zbednych ozdobnikéw i bezuzytecznych
bajeréw. Ponadto karty nie zuzywajg sie zbyt szybko a
zetony sg tadnie wykonane.

Miodnos¢: Pierwsza rozgrywka wcigga, po nastepnych
dziesieciu mozna si¢ znudzi¢... na jakies dwie godziny, w
czasie ktérych kombinujesz, ktére manewry sg dobre na
Fokkera itd. P6zniej maraton zaczyna si¢ od nowa. Z racji
prostoty zasad, rozgrywki trwajg krotko i dajg max. frajdy z
gry. Mnogos¢ zasad dodatkowych urozmaica gre w stopniu
wystarczajacym, nikt sie nie nudzi w trakcie rozgrywki, a talie
manewrowe jak i samoloty sg wystarczajgco zréznicowane
by nie wpada¢ w schemat stosowania uniwersalnej taktyki
zwyciestwa.Ponadto  duzym  plusem jest szybko$¢
rozktadania elementéw gry, oraz mozliwo$¢ gry w plenerze,
np. na piknikowym kocu lub byle jakiej, w miare ptaskiej,
powierzchni.

Cena: No c6z, musze przyznac, ze gdyby gre podstawows i
Burning Drachens wpakowano do jednego pudetka, to
datbym maksymalng ocene.Jednak aktualna cena za zasady
podstawowe i kilka talii matych kart, to troszke za duzo.Choé¢
przyznam, ze i tak kupitem wszystko spod znaku WoW i nie
zaluje.

Wiek: Na pudetkach WoW widnieje piktogram iz jest to
pozycjia juz dla dziesieciolatkdw. Osobiscie jednak
obnizytboym ten wiek do o$miu lat, gdyz reguty podstawowe
nie sq skomplikowane. Przy pomocy osoby dorostej, mozna
nawet wprowadzi¢ zasady dodatkowe, za$ szybko$¢
rozgrywki nie powinna mtodego cztowieka znudzic.

Podsumowanie

Wings of War zastuguje na miano jednej z
najlepszych gier. W prosty sposéb taczy strategie z
rozrywka, gre karciang z planszowaq i najwazniejsze:
wcigga. Rozgrywki nie dluza sie a réznorodnosé
zasad dodatkowych pozwala cieszy¢ sie gra bardzo
dlugo. Mechanika poruszania sie samolotéw i talie
manewrowe sprawdzily sie w stu procentach - na
zagranicznych forach mozna znalezé gry ktore
bazuja na tym systemie.

O

Wykonanie: 10/10

Miodnos¢: 10/10

Cena: 7/10

74,90zt
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Talisman: the Reaper

Ponury Zniwiarz

,Cos wisi w powietrzu... Mag
przerywa lekture starozytnych ksigg
i ostroznie oglada si¢ przez ramie.
Wojownik odczuwa nieznany mu
wczesniej lek 1 dobywa swego
miecza. Cieri padl na okoliczne
tereny. Smieré we wlasnej osobie
wedruje po ziemi. Czy bohaterowie
zdotajqg  wypetni¢ swe przeznaczenie, gdy widmo
Ponurego Zniwiarza pojawia sie przy kazdym ich
ruchu?”

Tym o to milym akcentem Fantasy Flight Games
wprowadza nas do pierwszego oficjalnego dodatku

/4

do 4 edyqi ,Talisman’a”. Zapraszam was do
wspolnej wedréowki, podczas ktérej dowiecie sie, jak
zmienila sie kraina ,Magii i Miecza”, od czasu gdy
byliécie tu po raz ostatni.

Elementy dodatku

, The Reaper” wprowadza do gry:

+ 4 nowe postacie i ich figurki,
« 90 nowych kart Przygéd,

« 26 nowych Zakleg,

« 12 kart Zadan Czarownika,

- oraz tytulowego Ponurego Zniwiarza.

Rozszerzenie wykonane zostalo w sposéb bardzo
elegancki. Calos¢ kryje sie w zgrabnym, matym
pudetku, cho¢ i tak wszystkie elementy bez
problemu mozna pomiesci¢ w tym z wersji

podstawowej. Od strony technicznej nic sie¢ nie
zmienitlo. Karty sa wytrzymate (z wyjatkiem
,Poszukiwaczy”, ktérych nalezaloby jak najszybciej
zabezpieczy¢, poniewaz rogi kart latwo mozna
uszkodzi¢ poprzez zgiecie). Kolorowe grafiki
ozdabiajace karty prezentuja te sama kreske, co
karty w ,Talisman’ie”, dlatego tez po wmieszaniu
nie mozna ich odrézni¢ (z czym w starej edygji
,Magii i Miecza” bywalo réznie). Figurki
odpowiadaja rozmiarem swoim odpowiednikom.

\s
g X

THE REAPE

EXPANSION

Karty przygod i zakleé

Zawarto$¢ kart mile mnie zaskoczyla. Zaréwno w
Przygodach, jak i Zakleciach fani serii znajda
pozycje znane ze starej ,Magii i Miecz” (np.,Ztoto
glupcow”, ,Mapa”, ,Odbicie czaru”), odrobine
zmodyfikowane (np. ,Dzin” - oferujacy teraz trzy
Zaklecia zamiast jednego), a takze zupelnie nowe
karty, ktérym pragne poswieci¢ troche wiecej uwagi.
Niektérzy Wrogowie nie sa juz okreslani wytacznie
atrybutem Sity lub Mocy, lecz posiadaja pewne
unikalne wladciwosci, czynigce ich wyjatkowymi:
jeden po wygranej walce zmienia nieszcze$nika w
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ropuche, inny w trakcie walki zmusza nas do
rzucenia dwoma koéémi i wyboru nizszego wyniku,
jeszcze inny, w razie niepowodzenia, zostaje naszym
przyjacielem, obnizajgc nam  skutecznos¢ w
przysztych potyczkach, itd. Powoduje to wzrost
skali wyzwan, a takze prowadzi do sytuacji, gdy
porazka w starciu z takim Wrogiem moze
powodowaé  znacznie  bardziej odczuwalne
konsekwencje, niz utrata punktu zycia.

Oprécz pomystéw na przeciwnikéw, nie brak
nowosci w pozostalych typach kart, zawierajacych
rozwigzania czesto odchodzace od dobrze nam
znanych. I tak natkniemy sie na niespotykanych
dotad przyjaciét czy nieznajomych, odnajdziemy
magiczne przedmioty, odkryjemy nieznane miejsca,
zostaniemy rzuceni w wir nowych zdarzen,
serwujacych nam niespotykane dotad rozwiazania,
ktérych pozwole sobie nie wymieniad, zeby nie psu¢
wam zabawy zwigzanej z ich odkrywaniem. Nie
moge sie jednak powstrzymaé, by nie wspomnie¢
sfowem o Zakleciach, ktére teraz staja sie
potezniejsza bronig niz kiedykolwiek. Pozwolg nam
miedzy innymi przyzwac istoty, ktére beda walczy¢
W naszym imieniu, zamienia¢ zwykla bron w
magiczng, odzyskiwaé punkty losu i wiele wiecej.

Dodatek wprowadza réwniez alternatywna zasade,

zwigzana z polem na planszy gléwnej ,Jaskinia
Czarownika”. Mianowicie, teraz zamiast rzucaé
kostka, by dowiedzie¢ sie czego oczekuje od nas 6w
Czarownik, mozemy sobie wybra¢ jedna =z
dwunastu kart, ktére, oprécz zadania, zawierajq
informacje o ich zasadnosci.

Poszukiwacze

Gra oferuje nam czterech nowych $miatkéw,
marzacych o zdobyciu legendarnej Korony Wtadzy.
Sa to:

«  Kupiec, ktory wykorzystujac swa
przebieglosé, potrafi wykupi¢ sie zlotem z
opresji, czy kupi¢ od gracza wartosSciowy
przedmiot, w zamian za co$ nieprzydatnego.

- Filozof, ktéry zawsze wie, co czeka na

$miatka na wierzchu kart ,Przygod”, posiada
zawsze jedno Zaklecie, i moze raz przerzucic
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rzut za ruch, gdy pierwszy wynik mu nie
odpowiada.

«  Mroczna Kultystka, potrafigca podczas ataku
wymuszaé na Poszukiwaczu forme walki, a
takze poswieca¢é pokonanych wrogow,
otrzymujac od sil ciemnosci losowe dary.

«  Rycerz, rozpoczynajacy wedréwke bedac
uzbrojonym w tarcze i miecz, odporny na
naciski powodujace zmiany charakteru,

ktéremu honor nie pozwala atakowac graczy
o charakterze dobrym.

Zniwiarz

Zniwiarz jest glowna postacia rozszerzenia. To on w
najwiekszym stopniu nadaje rozgrywce nowego
smaku. Ta mroczna posta¢ jest wykorzystywana
przez graczy przeciwko sobie, by ostabi¢, a nawet
zniszczy¢ rywali. Zasada jest prosta - gracz ktory
podczas fazy ruchu wyrzuci na kostce jedno oczko,
moze ruszy¢ po zakoriczeniu swej tury za
Zniwiarza. Jezeli zakoriczy ruch na polu, na ktérym
stoi inny Poszukiwacz, ten musi rzuci¢ kostka, by
zobaczy¢ co sie stalo. Szansa na negatywny wynik
spotkania wynosi 66 % (wynik rzutu kostka od 1 do
4), i moze objawiac¢ sie jako utrata kolejki, punktu
zycia, a nawet zakonczenia zywota przez
nieszczesnika.
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Mate zamieszanie wokot 4 edycji

Recenzie 4 edycji gry Talisman
prezentowaliSmy w drugim numerze
Rebel Timesa. Byta tam mowa o grze
wydanej przez wydawnictwo Black
Industries. Tymczasem licencja na ten
produkt trafita w rece firmy Fantasy
Flight Games, ktéra wydata niedawno
.poprawiong czwartg edycje” gry.

A]JFEL e
Zwracamy uwage na fakt, iz

recenzowany tutaj dodatek wydany zostat wtanie przez FFG,
a wiec przeznaczony jest do najnowszej edycji Talismana.

Poprawiona, czwarta edycja gry zawiera drobne modyfikacje

mechaniki oraz lekko zmieniong szate graficzng czesci
elementow. Oprocz tego, nareszcie w miejsce tekturowych
pionkéw dostajemy plastikowe figurki bohateréw (i ropuch!).
Warto takze zwrdci¢ uwage na fakt, iz wydawnictwo Fantasy
Flight Games nie pozostawito na lodzie posiadaczy wydania
Black Industries. Specjalnie dla tych osob dostepny jest
,upgrade Pack” pozwalajacy uzupeni¢ i zaktualizowaé gre do
najnowszej edycji. Za komplet kart, figurki i Zetony zaptacic
trzeba 69,95zt.
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Podsumowanie

Dodatek wprowadza do gry powiew Swiezosci.
Liczba kart Przygod i Zakle¢ z , Talisman’a” zostaje
w zasadzie podwojona, eliminujgc sytuacje, gdy w
trakcie gry ich brakuje, co powodowato koniecznos¢
ponownego wprowadzenia juz uzytych. Ponadto
pojawienie sie zupelnie nowych, nieznanych z
poprzednich edycji rozwigzan, sprawia, iz nawet
zagorzali fani, ciagnac karty, bywaja zaskoczeni.

,Mowig, ze ludzie bliscy Smierci miewajq chwile wesote.
Cos podobnego i u mnie si¢ zdarza...” - cytat z ,Romea i
Julii” Williama Szekspira, oczywiécie po wyrwaniu z
kontekstu, w zartobliwy sposob oddaje istote gry ze
Zniwiarzem. Nie wypacza on rozgrywki, lecz ja
interesujgco uzupelnia. Nie rusza si¢ wbrew
pozorom zbyt czesto, a nawet gdy dochodzi do
ruchu, niekoniecznie ma mozliwos¢ dotarcia na
pole, zajete przez kogos innego. Dlatego tez
ekstremalne sytuacje, w postaci natychmiastowej
$mierci zdarzaja sie rzadko, jednak gdy juz do nich

dochodzi, wywotuja duze emocje w postaci
niekontrolowanych wybuchéw $miechu.
Zastrzezenia  wywoluje  zasada  pozwalajaca

dowolnie wybiera¢ zadania w , Jaskini Czarownika”,
gdyz kazdy zawsze wybiera co$, co moze wykona¢
,od reki”. Na szczescie jak to z zasadami bywa, nie
jest problemem umowié sig, zeby karty Zadan
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losowa¢. Zrédtem nastepnego problemu jest jeden z
Poszukiwaczy - Rycerz. Jego specjalna zdolnos¢, a
raczej ulomno$é, nie pozwalajaca mu atakowaé
Poszukiwaczy o charakterze dobrym, sprawia, ze
czasami staje si¢ on ,,chlopcem do bicia”.

»Talisman: the Reaper” jest udanym rozszerzeniem,

udowadniajacym, ze dodatek opierajacy sie w
zasadzie tylko na kartach, wprowadzajacy
niewielkie modyfikacje zasad, moze naprawde w
znaczny sposob urozmaici¢ rozgrywke. Sam nie
jestem do korica w stanie zrozumie¢ jak to dziala.
Patrzac racjonalnie, to przeciez tylko troche kart,
paru Poszukiwaczy, dwie zmodyfikowane zasady, a
jednak ten konglomerat funkcjonuje wspaniale i
naprawde ozywia gre. Uwazam natomiast, Ze cena,
jak na dodatek karciany, jest za wysoka (90 zl. przy
140 zl. za wersje podstawowgq). Ponadto, mimo iz
liczba kart praktycznie zostata podwojona, to jednak
do wydania kolejnego dodatku, ktéry wstepnie
planowany jest na grudzieri, nawet ta ilo$¢ nie
wystarczy by zapobiec pojawieniu si¢ podczas gry
uczucia rutyny.

Talisman: the Reaper

ok. 90 ‘5"1‘ _.LT,_/ 2
min. "

Iﬂlﬁ 9+

"R 2-6

Wykonanie: 8/10

|\ /EXPANSI
\ s4

Miodnos¢: 7/10
]

Cena: 6/10
Y

Jezeli zainwestowale§ juz w najnowsza edycje
Talisman’a, badz jeste$ zagorzatym fanem serii, to
bledem byloby nie zaopatrzy¢ sie¢ w ten dodatek.
Pozostalym, jezeli cena Was nie odstrasza, réwniez
goraco polecam zaréwno wersje podstawowa, jak i
to rozszerzenie.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Karty sa wytrzymate. Grafiki kart
przedstawiajg kolorowy, bajkowy $wiat, co jest minusem
dla tesknigcych za mrocznym, czarno-biatym klimatem
.Magii i Miecza” — wszystko zalezy od osobistych
preferenciji (mnie osobiscie sie bardzo podobaja).

Miodnos¢é: Dodatek wprowadza bardzo przyjemne
urozmaicenia do rozgrywki. Sg pewne zastrzezenia do
zasad, ale zawsze mozna je zmienia¢. Dodatek, cho¢ tak
naprawde wiele nie wprowadza, ozywia gre.

Cena: Uwazam, ze cena jest zdecydowanie za wysoka
jak na karciany dodatek (90 zt przy 140 zt za wersje
podstawowg). Jednak nie zmieni to faktu, ze dla fanéw
jest to pozycja obowigzkowa.
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. Hooop!
Zabi gambit

Przyznam szczerze, ze do gry w

Hoop! podchodzitem z pewna
poblazliwodcia - ot, gra dla
siedmiolatkéw (tak przynajmniej
mi sie wydawalo) o zabkach
skaczacych z jednego liscia
nenufaru na drugi. Na moje
szczescie do gry sie przekonalem
i bardzo pozytywnie
zaskoczytem. Urzekla nie tylko mnie, ale takze
bliskich, a dzieki stosunkowo dynamicznej i szybkiej
rozgrywce stala si¢ Swietnym sposobem na
odreagowanie po ciezkim dniu.

DARCANE

Autorem Hooop! jest Adam Katuza. Nie jest to nowa
osoba na rynku gier planszowych - wrecz
przeciwnie - to cieszacy sie dobra stawa tworca
Swietnych gier logicznych, takich jak chociazby
Mozaika. Podobna gra jest takze Hooop!. To
pomystowe polaczenie klasycznej halmy z ciekawa

oprawa graficzng oraz innowacjami, ktére nie tylko
czynig gre oryginalniejsza, ale takze pozwalaja na
wiecej kombinacji i mozliwosci podczas samej
rozgrywki.

W grze kazdy z graczy (mozliwa jest gra 2-, 3-, a
takze 4-osobowa) ma za zadanie przeprowadzié
swoje 3 zabki ze swojego nenufaru na nenufar
przeciwnika (lub przeciwnikéw). Dokonaé tego
mozna, skaczac po  mniejszych  lisciach,
réwnomiernie rozlozonych na planszy. Oczywiscie,
nie moze by¢ tak latwo. Pomiedzy kazdym z
sasiadujacych ze soba lisci poczatkowo znajduje sie
drewniana kiadka. Po skoku zabki kladka zostaje
zdjeta, a skok nie moze by¢ wiecej wykonany w tym
miejscu, dopoki nie dobuduje sie nowej kladki.
Kosztuje to jednak kolejke, a tymczasem zabki
przeciwnika zblizaja sie do naszego nenufaru...

Nie jest to jedyna réznica w stosunku do zasad
halmy. Kazdy z graczy ma bowiem 4 Kkarty
specjalne, ktére, odpowiednio wykorzystane, moga
pokrzyzowacé plany przeciwnika lub pomoéc naszym
zabkom.

Strategia wsrod nenufarow

Szczegodlowe zasady gry nie sa trudne, mozna nawet
powiedzie¢, Zze sa intuicyjne. Wystarczy uwazne
przeczytanie instrukcji by wszystko bez problemu
zrozumie¢ (potem trzeba tylko zagrac¢ raz czy dwa
dla wiekszej wprawy). Instrukcja jest zreszta
napisana jasno, nie zawiera zadnych bledow, za to
pelna jest ilustracji przedstawiajacych poszczegdlne
reguly. Podczas gry nie natknalem sie na zadna
wieksza niejasnos¢, a przynajmniej taka, ktéra nie
bylaby wyjasniona w instrukcji. To duza zaleta,
biorac pod uwage, zZe gra jest kierowana do
miodszych, a «ci, jak wiadomo, uwielbiajg
doszukiwac sie tego typu niescistosci.

Gra w Hooop! jest bardzo przyjemna, ale
prawdziwa zabawa zaczyna si¢ po opanowaniu
przez graczy umiejetnoéci postugiwania sie
wszystkimi jej mozliwo$ciami. Z pozoru prosta gra
dla dzieci pozwala bowiem na iscie szachowe
rozwigzania, wyprzedzanie ruchéw przeciwnika,

§<) REBEL.». 39

Centrum gilier




Rebel Times

przeszkadzanie mu w wymyslny sposéb i tworzenie
ztozonych ukladéw.

Jak juz wspomniatem, procz zwyklego ruchu lub
dotozenia kiadki, gracz moze poswieci¢ swoja
kolejke na uzycie jednej z czterech kart specjalnych.
Dodatkowy skok pozwala

przemiescic¢ sie zabka o
dwa liScie na raz. Karta
ta przydaje sie nie
tylko do przyblizenia
sie  do  nenufaru
przeciwnika.
Uzywajac jej, mozna
pozbawic innych
graczy strategicznych

ktadek, odcig¢é im

droge lub
wyprzedzié,

zmuszajgc do

deptania po $ladach

swojej zabki. Do
przeszkadzania

przydaje sie takze

Usuniecie ktadki,
skutecznie wstrzymujace
natarcie przeciwnika.

Dodatkowa ktadka pozwala na

dotozenia 2 kladek zamiast

jednej, co jest oczywiscie

znacznie bardziej

ekonomiczne. Karta ta

doskonale sprawdza sie w

polaczeniu z Dodatkowym
skokiem (tak, mozna uzy¢ kilku
kart w rundzie, tworzac
prawdziwe  wielowarstwowe
kombinacje). Ostatnia z Kkart,
Desant, umozliwia naszym
kumkajacym podopiecznym
zignorowa¢ brak  polaczenia
pomiedzy liéémi i przenies¢ sie
dalej bez koniecznosci tracenia
kolejki na dolozenie kladki. Réwniez ta karta ma
dodatkowe zastosowanie, a jest nim przepychanie
zabek przeciwnika (lub swoich) na odpowiednio
gorsze lub korzystniejsze pozycje.
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Karty specjalne to nie koniec atrakcji. Jezeli zdarzy
sie, ze zabka wskoczy na lié¢ zajmowany juz przez
inng, zajmujaca go do tej pory zaba bedzie musiala
odskoczy¢ na wolny lis¢. Na ktéry, decyduje
wlasciciel

zabki, wiec trzeba uwazaé, by
przypadkowo nie pomoéc oponentowi
w  drodze do  zwyciestwa.
Obowigzkowe jest za to (szczeg6lnie
na poczatku gry) takie ukladanie
wlasnych zabek, by te przepychatly
sie wzajemnie na kolejne liscie. W
praktyce wykorzystanie tej zasady
to gtéwny klucz do zwyciestwa,
dlatego nie raz podczas rozgrywki
trzeba przewidywaé przyszle ruchy
przeciwnika, zastawia¢ putapki (np.
usuwajac  kladki tak, by po
wskoczeniu na pole, na ktére przed
chwila wskoczyla zabka
przeciwnika, zepchna¢ ja do tylu)
czy blokowa¢ kluczowe nenufary.
Czeste sa tez ruchy, w
wyniku ktérych nawet 5 i
wiecej zabek musi zmieni¢
miejsce, co zupelnie
przegrupowuje nasze
zabie oddzialy i wymaga
szybkiej zmiany taktyki.
Trzeba uwaza¢ jednak na
kolejke, gdyz zlozone
skoki  czesto  myla.
Najlepiej przed taka
sekwencja zapamietag,
kto wykonuje
rozpoczynajacy ja ruch.

Gra dwuosobowa jest
ciekawa, ale to nic w
poréwnaniu z tym, co
dzieje sie w zabim
stawie, gdy do gry
zasiadzie 3 lub 4 graczy. Swietnym rozwigzaniem
jest wprowadzenie dwoéch plansz - jedna, z
kwadratowym ukladem lisci, stuzy do gry dla 2 lub
4 o0s6b. Z kolei dla 3 os6b uklad lisci ma ksztalt
trojkata réwnobocznego. Moim zdaniem
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najciekawsza jest rozgrywka trzyosobowa. Choé¢ w
takim ukladzie jest mniej nenufaréw, to liczba
polaczenn pomiedzy nimi jest znacznie wieksza, co
dodatkowo uatrakcyjnia rozgrywke. Zabek jest juz 9,
wiec po wyprowadzeniu ich w okolice $rodka
planszy robi sie naprawde ciekawie. Gra dla 4 osoéb
jest pewnym wyzwaniem - iloé¢ zabek pozwala na
ciekawe zagrania i dilugie kombinacje skokow, ale
jednak tréjkatna plansza daje wigcej mozliwosci.
Poza tym w grze czteroosobowej nietrudno by¢
posadzonym o sprzyjanie innym graczom i usilne
przeszkadzanie innym - czasem zwyczajnie inaczej
si¢ nie da. Najmniej emocjonujaca jest za to gra na
dwie osoby. Szczerze moéwiac, trudno bylo mi
podczas niej pozby¢ sie mysli, ze w poréwnaniu z
wieloosobowa gra, znacznie mniej zalezy tu od
moich ruchéw. Odpowiednie ulozenie zabek na
starcie nierzadko implikowalo caly przebieg
rozgrywki, a juz na kilkanascie ruchéw przed
konicem mozna bylo przewidzie¢ zwyciestwo. Po
konfrontacji na $rodku planszy zabki bowiem
zwykle sie mijaly i juz jedynie od odpowiedniego
wykorzystania kart zalezalo, czy mozna jeszcze w
ogole wplynaé na wynik.

Warte zaznaczenia jest, Ze sposob naszej gry moze
by¢ zupelnie ré6zny. Mozna prébowacé nie wchodzié
w wieksze interakcje z przeciwnikami, starajac sie
bez przeszkod przejs¢ obok, lub wrecz przeciwnie -
grac¢ , drapieznie”, wykorzystujac bezlitoénie kazda
stabos¢ przeciwnika. A to niby tylko gra o
skaczacych zabkach... Dlatego Hooop! Swietnie
sprawdza sie¢ jako gra rodzinna - starsi bez
watpienia beda mieli §wietng zabawe w odkrywaniu
w sobie zabiego Napoleona, a dla miodszych gra
bedzie $wietng nauka logicznego mySlenia i
,1zejsza” wersja szachow.

Rozgrywka w Hooop! trwa dosé
krétko - akurat tyle, by
mozna bylo pokusic¢ sie o
partie czy dwie w
przerwie pomiedzy
codziennymi

obowigzkami - a
jednocze$nie  na
tyle dlugo, by

zdazy¢ nacieszy¢ sie gra. W przypadku dwoéch
graczy zwykle wystarczy juz 15 minut. Jezeli gracze
nie zastanawiaja sie zbyt dtugo nad jednym ruchem,
nawet gra wieloosobowa zamyka sie w jakich$ 20 -
30 minutach.

Z wizyta w kolorowym stawie

Od strony graficznej i wykonania gra prezentuje sie
znakomicie. W oczy rzuca si¢ juz na samym
poczatku okazate pudetko. Jego standard od razu
nastraja pozytywnie (i pewnie takie bylo
zamierzenie) - jest kolorowe, estetyczne i wesofe.
Niestety, duze gabaryty moga sprawiaé, ze gra
bedzie dos¢ nieporeczna w przechowywaniu i
transporcie. Dodatkowo kwadratowe pudetko
zmusza do dziwnego rozwigzania problemu
planszy. Jest ona skladana na 4, w taki sposob, ze
jedno z miejsc zgiecia jest rozciete. W efekcie za
kazdym razem, gdy skladatem lub rozkladatem
plansze zastanawialem sie, kiedy taczenia pomiedzy
jej segmentami nie wytrzymaja i jak dlugo postuzy
mi jeszcze w jednym kawalku. Co wiecej,
niefortunne rozciecie jest widoczne, przez nie
rozlozona plansza nie jest tez zupelnie plaska. Te z
pozoru drobne mankamenty irytuja, gdy ma sie
$wiadomosé, ze wystarczyloby zmieni¢ rozmiary
pudetka.

W $rodku czekaja na nas wypraski z kladkami i
kartami specjalnymi. Grafiki wykonane sa przez
Piotra Soche, ktéry, jak juz nie raz podkreslitem,
stangl na wysokosci zadania. Nawet urodzeni
malkontenci nie znajdq w nich nic, do czego mogliby
sie przyczepi¢. Elementy wydaja si¢ poza tym
trwale, kladek jest zreszta wiecej niz
potrzeba. Na réwnie wysokim
poziomie utrzymuja sie
pionki-zabki.

Wykonane s

starannie, bez wad,
maja malowane
' oczka, kropki

na grzbietach i
pocieszny
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wyraz mordek. Do wyboru mamy zabki zielone,
niebieskie, czerwone i... r6zowe. Brakuje niestety
z6ttych, obecnych na pudetku i w instrukci. A
szkoda - dobrze pasowalyby kolorystycznie. Na
szczescie te r6zowe sa na tyle wyrazne, ze nie myla
sie z czerwonymi. Inny problem to brak woreczkow
(jest tylko jeden woreczek strunowy na zabki). W
efekcie musimy sami co$ znalez¢, jezeli nie chcemy
by ktadki i karty lataly nam po catym pudetku.

Trzeba przyznaé, ze Hooop! to udana, pomystowa i
wesola gra. Juz samo patrzenie na miny
wynurzajacych sie z planszy-stawu zabek wprawia
w dobry humor. Sama rozgrywka takze przynosi
duzo zabawy. To uniwersalna gra, ktéra moze nad
swa plansza taczy¢ pokolenia - szkoda tylko, ze tak
duze pudelko utrudnia zabieranie ja ze soba
wszedzie, gdzie potrzeba chwili odetchniecia od
rzeczywistosci.

O

Wykonanie: 8/10

Miodnosé: 9/10

Cena: 9/10 49,00z¢
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Komentarz do oceny

Wykonanie: Generalnie, trudno zarzuci¢ Hooop! kiepskie
wykonanie. Gra jest estetyczna, przyjemna w odbiorze, zabki
tadne i wyrazne. Kiadki i karty takze sg raczej solidne
(oczywiscie, w granicach zdrowego rozsadku). Z drugiej
strony, powazne zastrzezenia budzi  niefortunnie
skonstruowana plansza.

Miodnos¢é: Gra w Hooop! jest czystg przyjemnoscia,
zarowno dla dzieci, jak i troche starszych. Zasady sg
kwintesencjg dobrej gry planszowej — prosty, sprawdzony
pomyst wzbogacono, tworczo rozwinigto, a catos¢ osadzono
w ciekawych realiach. Brak losowos$ci i edukacyjne elementy
rozgrywki na pewno takze pozytywnie wptywajg na ocene.

Cena: W poréwnaniu z innymi grami tego typu Hooop!
wypada do$¢ dobrze - jest warte swojej ceny. W zamian
otrzymuje dobrg zabawe dla (prawie) kazdego. Szkoda
jedynie wrazenia, Zze zamiast na wigkszg efektywno$¢
elementow gry postawiono na efektownos¢ pudetka.




Marzec 2009

rei<iarmea

Q- WORKSHOF C.OM"

'& ; Hiesamowite Kostki |

FEFRL PRl oY
PIIMEIIMITM

—pnEa R
'] E

W
i

E01LO R Wl [ TERET

‘0 §mnmmmlnn gy
‘soooBogoooon
R 0L SRR LR AWK LD HACIEODe0wIAD Eﬂmmmn;(ﬂ!;:%»

-uIZIEEI(-.‘.El EHPOOIRLIHE MO0 BIW ISR SENRTWIHESSTE ||

W ADHAC] A2 PR EP R TS TAIRL WA DO POWIAS S 5 TE O BT R AN SPAREN TRT M -H_mr.t:::.l-mp..;'.-_u.ln

o) REBEL.r. 43

o Centrum gier




Rebel Times
Drakon (3"ed.)

Get rich
or die trying

Wszystko zaczyna sie jak w
typowej sesji fantasy RPG -
druzyna $miatkéw zlozona z
przedstawicieli ré6znych profesji
i  posiadaczy = umiejetnosci
réznorakich wyrusza dziarsko
na eksploracje napotkanych
lochéw. Mag przygotowal juz
wszystkie zaklecia, wojownik naostrzyt miecz, a
amazonka uzupelnila zapas strzal w kolczanie.
Jeszcze tylko zlodziej wybudzi sie z pijackiej
drzemki i mozna zej$¢ w mroczne otchlanie
kazamat, gromi¢ potwory i napelnia¢ sakiewki
zlotem.

Tak glosi teoria.

W praktyce okazuje sie, ze wcale nie tak tatwo
zabra¢ cenny kruszec, potwory - a w zasadzie jeden
potwor - wcale nie ma ochoty dac sie zgromi¢, a na
dodatek udaje mu si¢ pochwyci¢ wszystkich
natretnych intruzéw w pulapke. To nawet nic

trudnego, kiedy jest sie starg, doswiadczong
smoczyca, a nieproszeni goscie okazuja sie
patatachami.

Na szczedcie dla $miatkéw, smoczyca Drakon sie
nudzi. Nudzi sie tak bardzo, Ze jest gotowa nie tylko
pozwoli¢ jednemu z cztonkéw druzyny opuscié
loch, ale takze z plecakiem pelnym kosztownosci. Z
labiryntu wréci ten, ktéry znajdzie dziesie¢ ztotych
monet zanim zrobig to jego towarzysze. Reszta
zostanie zjedzona.

Tak wladnie rozpoczyna si¢ szalone smocze reality
show, w ktorym dawni towarzysze nagle stajg si¢
wrogami, knuja i podkltadaja sobie nawzajem $winie.
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Opakowanie i zawartos¢

Drakon nie nalezy do rodziny wielkich, epickich gier
strategicznych, na ktére trzeba poswieci¢ caly
wieczor, co odbija sie na rozmiarach pudelka. Jest
niewielkie, lakierowane, widnieje na nim podobizna
tytulowej Smoczycy i sprawia dos¢ przyjemne
wrazenie.

W drodku znajdziemy siedem fadnych figurek - po
jednej przedstawiajacej kazdego bohatera oraz
model smoka. Ich wykonaniu nie mozna nic
zarzuci¢, mam jednak niejasne podejrzenia, ze
identyczne figurki bohateréw juz gdzie§ widzialem.
Nie dam sobie reki ucigé, ale mogt to by¢ ktorys z
dodatkéw do Descenta.

Oprécz modeli pudetko zawiera tez instrukcje, 72
zetony planszy, 28 monet o ré6znych nominatach, 4
karty referencyjne z opisem symboli pojawiajacych
sie na zetonach planszy i 6 zetondéw
reprezentujacych zdolnosci specjalne bohateréw. W
moim egzemplarzu wszystkie elementy byly
doktadnie wydrukowane i wycentrowane tak jak
trzeba. Zdobiace je grafiki sa tadne, a tektura z ktérej
sa wykonane nie odbiega od standardéw.

Przebieg rozgrywki

W Drakona mozne gra¢ maksymalnie 6 oséb. Na
poczatku nalezy wylozy¢ na stél startowy zeton
planszy, rozlosowaé postaci, potasowaé pozostale
zetony, ulozy¢ je w stos i rozda¢ graczom
przypadajaca im ilos¢.

Kazda z postaci posiada zdolnos¢ specjalng, ktorej
mozna uzy¢ raz na gre. W feralnej wyprawie do
lochu smoczycy biora udziat:

« Zlodziej - jesli znajduje sie¢ na tym samym
polu, na ktérym jest juz posta¢ innego
gracza, moze ukras¢ mu 1 zeton zlota;

«  Wojownik - moze zanegowac utrate jednego
zetonu zlota, w obronie przed zdolnoscig
specjalna zlodzieja lub na skutek dziatania
efektu komnaty;




Marzec 2009

« Amazonka - dzieki nadzwyczajnej zwinnoéci
i szybkoéci, moze wykona¢ dodatkowy ruch;

« Barbarzynca - ten wielki ositek, po
znalezieniu si¢ na polu zajmowanym juz
przez jaka$ posta¢ potrafi wyrzucié
konkurenta do sasiedniej komnaty;

« Krasnolud - korzystajac z architektonicznych
doswiadczenn swojej rasy, moze dobrac
dodatkowe zetony planszy;

« Mag - dzieki zdolnosci teleportacji moze
zignorowaé¢ zasady poruszania sie i
przekroczy¢ zamkniete wrota do sgsiedniego
pola.

o

Wszyscy uczestnicy zabawy rozpoczynaja gre w tym
samym miejscu - na zetonie startowym. Kazdy z
graczy ma prawo do wykonania jednej z dwoch
akcji w swojej kolejce - moze rozbudowaé plansze
poprzez dolozenie do niej jednego z zetonéw
planszy posiadanych w danym momencie na reku

lub tez przesunaé¢ si¢ o jedno pole zgodnie z
zasadami poruszania sie.

Tutaj nalezy wspomnie¢ o tym, jak skonstruowane
sa zetony. Kazdy zeton to kwadratowe pole
posiadajace wyjscia na kazdej z krawedzi,
symbolami strzalek wskazujacymi na niektére z
wrét oraz kolorowymi symbolami w $rodku.
Strzatki wskazuja, przez ktére wrota mozna przejsé
na sagsiedni zeton, a centralny symbol oznacza, jaka
jest zasada specjalna danego pola. Wykonujac akcje
dolozenia zetonu do planszy, nalezy pilnowaé, aby
pasowal do reszty juz wylozonych - regulg jest, ze
kazde wrota na planszy moga prowadzi¢ tylko w
jedna strone. Niedopuszczalnym jest, aby istniala
mozliwos¢ przechodzenia w te i z powrotem z
jednego pomieszczenia do drugiego.

Zasady specjalne pol to
ten element mechaniki,
ktéry sprawia, ze gra w
Drakona jest tak
niezapomnianym
przezyciem. Reguly te
aktywuja sie w momencie
wejécia na dane pole przez
gracza. Najbardziej
pozadany jest symbol
zlota,  ktéry  pozwala
pobra¢ ze skarbca zlota
monete, tym samym
przyblizajac  gracza do
wygranej. Nie nalezy
jednak  nie doceniac
pozostalych zasad
specjalnych - dzieki nim
mozna, miedzy innymi,
przemieszcza¢ ~ komnaty
(nawet z bohaterem w
srodku!), niszczy¢  je,
obracad, zyskiwaé
dodatkowe pola ruchu,
kraé¢ zloto rywalom, przejmowac¢ kontrole nad
postaciami wspélgraczy, a nawet wprowadzi¢ do
gry i kontrolowaé sama wtadczynie podziemia!

Drakon jest nieprzewidywalny. Kazdy knuje
przeciw kazdemu i zastanawia sig, czy lepiej
dotozy¢ kolejne pole czy wykonac¢ ruch. Jesli ktos
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zbytnio zbliza sie do zwyciestwa, pozostali gracze
spontanicznie urzadzaja mu ,Sciezke zdrowia”,
ukladajac przed nim pola z negatywnymi efektami i
zmuszajac go do wchodzenia na nie. Czasem zloto
zdaje sie samo wpadaé¢ do sakiewki, by chwile
po6zniej zniknaé bez sladu. Zawiazuja sie i rozpadaja
sojusze. Nowo wyltozone pole diametralnie zmienia
sytuacje. Aktywowane w odpowiednim momencie
zdolnosci postaci potrafia odwroéci¢ losy rozgrywki
o sto osiemdziesigt stopni. A wszystko to, dzigki
banalnym zasadom i kartom referencyjnym, dzieje
sie¢ w zawrotnym tempie i bez zadnych zgrzytow.

Finalne wrazenia

Zasady Drakona sa prawie perfekcyjne. Gra jest
szybka, niesamowicie miodna i czesto bardzo
zaskakujaca. Aby wygraé, nalezy wykazaé sie
zaréwno sprytem przy wykonywaniu swoich akcji,
zdolnoscia blefowania, jak i wyczuciem, kiedy warto
skorzystac ze specjalnej zdolnosci bohatera.

Drakon najlepiej smakuje w duzym towarzystwie.
Im wiecej graczy, tym wiecej sie dzieje i tym trudniej
skutecznie przewidywac rozwoj sytuagji.
Wprawdzie czas gry znacznie sie¢ wtedy wydtuza,
ale warto - przy Drakonie godziny mijaja szybko.
Duza iloé¢ graczy niweluje réwniez najwieksza

Komentarz do oceny

Wykonanie: Figurki sg estetyczne, grafika na Zetonach tadna,
na jako$¢ kartonu nie mozna narzeka¢. Gdyby jeszcze zetony
byly wykonane tak tadnie jak modele bohaterdw... .

Miodnos¢: Drakon jest rewelacyjng grg w podktadanie innym
graczom $win i krétkotrwate sojusze. Z doswiadczenia wiem, ze
im wiecej graczy, tym ciekawiej. Ocena bytaby wyzsza, ale
,Ztote kéteczka” (patrz recenzja) bywaja irytujace.

Cena: Ja rozumiem, ze gra jest zajefajna. Ze figurki piekne. Ze
materiaty dobre. Ale to nadal zwykty karton i tylko 7 modeli. Jak
na zawarto$¢ pudetka, prawie 150.00 zt to zdecydowanie za
wiele.
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wade recenzowanego tytulu - sprytni zawodnicy
beda prébowali uktada¢ co$, co nazywam ,zlotymi
koteczkami” - jest to taka kombinacja pét, ktéra
pozwala robi¢ ,obchody” po dwoéch, trzech lub
czterech polach i inkasowac co ture kolejne Zetony
zlota. Kiedy w Drakona graja dwie osoby, trudno sie
przed ,zlotymi koteczkami” broni¢. Ale podczas
rozgrywki w 6 os6b budowa i korzystanie ze
ztotono$nego  perpetuum  mobile jest znacznie
utrudniona.

O

Drakon (3rd ed.)

30-45 Yo b o

R 2-6

~ Wykonanie: 8/10

L X X X J

Miodnosé: 8/10

Cena: 5/10 149,95z¢
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MIKE MIGNOLA’S

Hellboy RPG
Z piekta rodem

- Strzelac! Zabic! To demon, ktory przybyt z piekiet, by
zniszezy¢ nas wszystkich!

- Alez... Profesorze, jak dla mnie, on nie wyglgda zbyt
groznie.

- Wyglada raczej jak maty chlopiec!
- ...Hellboy...

Nasienie Zniszczenia

Mike Mignola to w komiksowym
srodowisku posta¢ legendarna,
gléwnie za sprawa serii o przygodach Hellboya.
Historie = autorstwa  Mignoli opowiadaja o
perypetiach agentéw Biura Badan Paranormalnych i
Obrony - tajnej amerykariskiej agencji zajmujacej sie
niewytlumaczalnymi  zjawiskami i chroniacej
zwyklych  szarych obywateli przed atakami
wampiréw, wilkotakéw, czy duchéw. W szeregach
Biura takze spotyka si¢ byty nadnaturalne, ale
przyjazne ludziom. Najbardziej znanym agentem
organizacji jest tytulowy bohater serii - Hellboy -
poteznie zbudowana posta¢ o czerwonej skorze,
kamiennej prawicy i dlugim ogonie. Pojawil sie on
na Ziemi pod koniec IT Wojny Swiatowej w wyniku
nieudanego rytualu przeprowadzonego przez
niemieckich okultystéw pod dowédztwem stynnego
maga Rasputina. Ceremonia miala przynies¢
zwyciestwo Hitlerowi dzieki pomocy demonicznych
sit, ale Naziéci mieli pecha - przywolali wprawdzie
istote z piekla rodem, ale ta zmaterializowala sie na
terenie nalezacym do Aliantéw. Tak oto przyszedt
na $wiat Hellboy, wtedy jeszcze maly i niepozorny.
Zadziwiajaco szybko rost, by wkrétce otrzymac od
ONZ honorowy tytul cztowieka i wstapi¢ w szeregi
BBPO. W agentow tej wlasnie organizacji wcieli¢ sie
moga gracze podczas sesji systemu Hellboy RPG.

Marzec 2009
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SOURCEBOOK and ROLEPLAYING GAME

Wykonanie

Podrecznik zatytulowany Hellboy Sourcebook and

Roleplaying Game  prezentuje sie¢ calkiem
przyzwoicie jedli chodzi o wykonanie. Ma
wprawdzie kilka wad, ale nie mozna mu odmoéwié
jednej rzeczy - klimatu. Ksigzka stylizowana jest na
komiks, o czym S$wiadczy¢ moze chocby format, w
ktérym zwykle wydawane sg tomiki z przygodami
Hellboya, oraz - dla niektérych niestety - miekka
okladka. Zdobi ja ilustracja autorstwa Mignoli i
charakterystyczne dla serii logo. W érodku nie jest
gorzej - uklad tekstu jest czytelny, czcionka nie
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meczy oczu, mamy tez wiele $wietnych rysunkéw
Mignoli i innych ilustratoréw na dobrej jakosci
kredowym papierze. Czes¢ grafik w podreczniku
wzieto z komikséw, niektére sa natomiast zupelnie
nowe, ale niewiele gorsze od oryginalnych. Ogoélnie
jest wiec niezle, szkoda tylko, ze ksigzka jest klejona,
a nie szyta, co nie wrézy najlepiej jej wytrzymatosci.

Merytoryka

Podrecznik rozpoczyna opowiadanie ,Dakini”
autorstwa Christophera Goldena, wprowadzajace
czytelnikow w charakterystyczny klimat przygod
Piekielnego Chlopca. Mamy tu wiec najwazniejsze
elementy znane z komikséw Mignoli: mityczne
stworzenia ni stad ni zowad pojawiajace si¢ w naszej
rzeczywistosci, szczypte grozy, walke i spora dawke
ironicznego czarnego humoru. W zalozeniu sesje w
ten system powinny wyglada¢ podobnie.

Po standardowej niezbyt obszernej sekcji dla
poczatkujacych, wyjadniajacej pokrétce czym w
ogole sa gry fabularne i jak sie do nich zabra¢, oraz
wprowadzeniu do $wiata Hellboya, zostajemy juz
na poczatku uderzeni spora dawka mechaniki.
Pierwsze dwa rozdzialy wyjasniaja proces tworzenia
postaci i podstawowe reguly gry. Hellboy oparty jest
na legendarnym GURPSie, uniwersalnym systemie
stworzonym przez Steve’a Jacksona, a raczej jego
uproszczonej wersji zwanej GURPS Lite, ktorej
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calos$¢ zostata zawarta w omawianym podreczniku.
Zalozenia mechaniki gry sa proste - testy wykonuje
sie¢ rzucajac 3k6 i poréwnujac wynik z wartoscia
sprawdzanej cechy lub umiejetnosci. Suma oczek
nizsza od liczby zapisanej na karcie postaci oznacza
sukces. Istnieja cztery gtéwne cechy (Sita, Zrecznos¢,
Inteligencja, Zdrowie), a bardziej specjalistyczne
umiejetnosci okresla sie najczesciej stosujac do nich
po prostu odpowiednie modyfikatory. Niby prosto,
tatwo i przyjemnie, ale jednak nie do korca -
poczatkowo ilos¢ cyferek i tabelek znajdujacych sie
w podreczniku troche zniecheca do kontynuowania
lektury, a reguly sa wprawdzie opisane dos¢
szczegotowo (miejscami zbyt szczegétowo), ale w
sposOb nie zawsze zrozumialy nawet dla osoéb
plynnie postugujacych sie jezykiem angielskim. Poza
tym, moim zdaniem mechaniki jest w tym
podreczniku po prostu za duzo - ani tabela rzutéw
na Wspinaczke, ani drobiazgowe opisy mozliwych
wynikow testéw Reakgji nie sg potrzebne normalnie
myslagcym  Mistrzom  Gry, ktérzy  potrafig
zastosowa¢ na sesji zdrowy rozsadek w chocby
sladowej ilosci.

Liczby, tabele i opisy mniej lub bardziej
przydatnych regul gry stanowia okolo potowy
objetosci  tego  ponad  dwustustronicowego
podrecznika. Druga cze$¢ to kopalnia informacji o
$wiecie Hellboya - prezentacja historii Biura Badan
Paranormalnych i Obrony, jego najwazniejszych
pracownikéow i wrogéw, technologii, itd. Fani
Mignoli beda wniebowzieci juz po samej lekturze,
nie grajagc nawet jednej sesji, a warto doda¢, ze
podrecznik zawiera tez zupelnie nowy krétki
komiks o Piekielnym Chlopcu pod tytulem ,The
Kabandha”. Nie moglo sie¢ réwniez oby¢ bez
fragmentéw typowych dla wiekszosci erpegéw -
bestiariusza (catkiem dobrze napisanego) i rozdziatu
o magii (niestety nafaszerowanego bardziej
mechanikag niz klimatem). Na konicu ksigzki
dostajemy udany i przydatny rozdzial dotyczacy
konstruowania i prowadzenia przygéd w swiecie
Hellboya, oraz przyktadowy scenariusz
zatytulowany , City of Night”.
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Podsumowanie

Hellboy Sourcebook and Roleplaying Game warto
kupi¢ gtéwnie z dwoéch powodoéw. Pierwszym (dla
mnie osobiScie wazniejszym) jest ilos¢ informacji o
wykreowanym przez Mike’a Mignole komiksowym
Swiecie, jakie ta ksigzka zawiera. Jest ona kopalnia
wiedzy o Hellboyu, jego przyjaciotach, agentach
BBPO, nazistowskich magach i ich Projekcie
Ragnarok, oraz wielu innych sprawach dotychczas
pojawiajacych sie jedynie na kartach komiksow.
Drugi powéd to GURPS - jakby nie patrze¢, moze w
nieco okrojonej wersji, ale i tak dostajemy w tym
podreczniku wszystkie zasady, ktérych
potrzebujemy (a nawet cze$¢ tych, ktérych nie
potrzebujemy) do rozpoczecia zabawy ze znanym
systemem, i to nie tylko w zaprezentowanym w tej
ksigzce Swiecie, ale kazdym innym.

Podsumowujac, Hellboy RPG to przyzwoicie
wygladajaca kompletna gra, dzieki ktérej mozna
rozegrac ciekawe sesje z pogranicza akcji i horroru, a
takze wcieli¢ sie w postacie agentéw Biura i ramie w
ramie z bohaterami komikséw stawaé do walki z
potworami / mutantami / okultystami /
Nazistami / niepotrzebne skresli¢. Zawiera duzo
informacji o $wiecie i cala potrzebna mechanike,

Hellboy RPG

mechanika

JLLL

ilos¢ stron / oprawa:

207 / miekka

linia wydawnicza:

GURPS

opis swiata -

LA A A A 4

SOURCEBOOK and ROLEPLAYING GAME

Wykonanie:7/10

Miodnosé: 8/10

Cena: 7/10

99,95zt

cho¢ ta ostatnia moglaby by¢ podana w mniejszej
ilodci, za to w bardziej przystepny sposéb. Pozycja
godna polecenia szczegblnie milosnikom serii
Mignoli, ale tez wszystkim innym erpegowcom
spragnionym komiksowego klimatu na swoich
sesjach.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Nie pozostawia wiele do zyczenia. Migkka
oktadka to podstawowy mankament, ale usprawiedliwi¢ go
moze fakt, ze podrecznik ma w zatozeniu wygladac jak
jeden z komikséw o Hellboyu - stad brak twardej oprawy i
nietypowy format, charakterystyczny wtasnie dla tej serii. W
$rodku natomiast znajdujemy dobrej jako$ci papier w petnym
kolorze oraz $wietne ilustracje samego Mike’a Mignoli i kilku
innych rysownikéw.

Miodnos$¢: Fani komiksowej serii o Hellboyu znajda tu wiele
cickawych informacji o stworzonym przez Mignole
uniwersum, jednak réwnie duzo co opisu $wiata, jest w tym
podreczniku ,suchej” mechaniki. Dla mnie taka proporcja to
wada, wolatbym zawarto$¢ zasad ograniczy¢ do
niezbednego minimum, ale patrzac z drugiej strony,
dostajemy tu kompletne, cho¢ uproszczone, reguty GURPSa
- jednego z najbardziej znanych systemoéw RPG na $wiecie.
Nie nalezy on do szczegdlnie tatwych, ale powinien
sprawdzic¢ sie w przypadku przygodowych scenariuszy akcji,
z myslg o ktorych Hellboy RPG powstat. Dodatkowy plus za
opowiadanie i komiks.

Cena: Za niecate 100 ztotych otrzymujemy dobrze wydang
kompletng gre fabularng. Ceny Hellboya RPG nie
nazwatbym atrakcyjna, ale nie odstrasza tez ona od zakupu,
wiec na pewno niektdrzy sie na ten system skusza. Bedg to

zwlaszcza mito$nicy komikséw Mignoli, dla ktérych
omawiany podrecznik to pozycja niemal obowigzkowa, ale
inni tez znajdg w nim cos$ dla siebie.
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Mekhet:
Shadows
In the Dark

To naprawde proste. Po prostu odczuwacie przymus
postrzegania nas jako nieszkodliwych. Zauwazanie nas
jest ponizej waszej godnosci. My tylko , szwendamy sie”,
podczas gdy wy i wasi ludzie , dziatacie”, prawda?
Powiedz mi jednak — gdy przychodzi co do czego, z kim
sig potajemnie spotykacie? Dzieki komu staracie sig
uzyskac przewage?

Co? Alez oczywiscie, Ze o tym tez wiedziatam.

— Frances

Podreczniki  pisane  z
perspektywy postaci ze $wiata
gry, szczegolnie jesli wydawane
sa w tak bogatej szacie
graficznej, jak ma to miejsce w
przypadku ksigg klanéw, maja
na celu przede wszystkim jedno
- wywolanie  konkretnego
wrazenia. Jest to zabieg do$¢ ryzykowny jego
powodzenie zalezy bowiem w znacznym stopniu od
preferencji odbiorcy. Korzysta sie wiec z ogodlnie
przyjetych archetypéw, stylistyki i estetyki, ktéra
staje  sie  niemal gwarantem = wywolania
odpowiednich odczu¢ u czytelnika. Doskonale
zadzialalo to w przypadku Ventrue: Lords Over
The Damned, gdzie Swietne ilustracje, dobér
eleganckich czcionek, tloczona i foliowano-matowa
oktadka, wraz z odwolujaca sie¢ do czaséw minionej
wielkosci treécig, wywotywaly wrazenie kontaktu z
czym$  podobnym = staremu, pieknemu i
drogocennemu antykowi. Przy Daeva: Kiss Of The
Succubus wydawca poszedl podobng Sciezka,
starajgc  sie okrasi¢ podrecznik nagoscia i

50 [§e) REBEL.r.

KASTOR KRIEG

wszechobecna seksualnoécig, szyk i blask mialy nas
odurzac¢ i zniewalaé. Wszystko zdawalo si¢ by¢ na
miejscu, a jednak wypadlo nijako. Miato to jednak
swoj paradoksalny urok, przypominajac w pewien
sposéb o gléwnej przypadiosci emocjonalnej
wampiréw - wszystko co robia by nas zachwycaé
jest sztuczne, wymuszone i na pokaz. Gangrel:
Savage And Macabre poszio jeszcze inng Sciezka,
stajac sie katalogiem potworéw i potwornosci. Nie
mialo w sobie jednak uroku Ventrue, ani
przewrotnosci Daeva. Bylo prostym, rzemieélniczo
solidnym podrecznikiem. Wszystkie trzy jednak
taczyl pewien zbiér wad - mniej lub bardziej
okazjonalnie pojawiajace sie naprawde stabe
ilustracje (rzecz niedopuszczalna w produkcie
nastawionym na atrakcyjnos¢ wizualng), czy tez
marnowanie miejsca w podreczniku (poprzez
nadmiar odwolan i obszernych cytatéw z literatury
klasycznej w Ventrue, tudziez dwie, jedna gorsza od
drugiej, historyjki w Daeva oraz Gangrel).
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Niesamowita ulga byla dla mnie chwila w ktodrej
przekonalem sig, ze wady poprzednikéw rugowane
pomatu w Gangrel, w Mekhet wreszcie sa
nieobecne. Przede wszystkim, ten podrecznik
wreszcie, po nieco ,zdezorientowanych” Daeva i
Gangrel, wie jakie wrazenie chce wywrze¢ i jak ma
je osiagnac. Spojnie i konsekwentnie buduje w nas
odczucie charakterystycznego dla wampiréw, a
wzmozonego jeszcze u niektérych Mekhetow,
odczucia emocjonalnego spustoszenia. Nie mam
przy tym na mys$li staromodnego ,angstu”, tylko
dostowna izolacje od niegdy$ naturalnych emocji.
Jak wielokrotnie podkreéla to Frances - , Dying makes
you shallow”. Smier¢ sptyca wampira, redukuje jego
emocje do leku i furii, redukuje jego potrzeby do
nieustannego  glodu  krwi, umniejsza jego
czlowieczenistwo. Mekhet pokazuje nam to na tle
staroegipskich rytuatéw, ktére pozbawiaja zmarlego
wszystkich  ,niepotrzebnych = wnetrznosci”, z
moézgiem na czele, a takze wszechobecnych kodéw,
szyfrow, wskazowek i przepowiedni dostrzeganych
zdaje sie wylacznie przez specyficznie wyczulone
Cienie. =~ Wszelkie  odwotania  mitologiczno-
historyczne podawane sa w kontekscie jednej z
postaci o ktérych mowa w podreczniku. Wreszcie
nie mamy do czynienia z tego rodzaju zawartoscia
pozostawiona samej sobie. W tej postaci mozna ja
przeciez z tatwoscia znalez¢ na sieci i w wiekszosci
wypadkéw  wystarczyloby o tych tekstach
wspomnie¢ zamiast je obszernie cytowad. Pozbyto
si¢ réwniez irytujacych i rozdetych historyjek z
Daeva (Black Blood: 1l Met In Quatar) i Gangrel
(dobre pigtnascie stron zmarnowanych na pamietnik
,Hrabiego Draculi” stanowiacy tak naprawde zapis

demolki godnej innego delikwenta, réwniez
wloczacego sie z niejakim Felixem). Selekcje
ilustracji przeprowadzono sumiennie i

konsekwentnie. Nie sposéb, moim zdaniem, znalez¢
ilustracji, ktéra wywolywalaby niedowierzanie i
che¢ zadania pytania o to, jakim cudem tak duze
studio wpuscilo do swego projektu tak marnego
rysownika. Zdarzalo mi sie¢ to zaréwno w
przypadku Daeva, jak i Gangrel, zas w przypadku
Mekhet taka sytuacja nie miala miejsca ani razu.
Mamy za to do czynienia z kilkoma prawdziwymi
peretkami, zaréwno w  przypadku = grafik
wykonanych  specjalnie na  potrzeby tego

podrecznika, jak i kilka wykorzystanych grafik z
kart z drukowanej wlasnie talii Mage: Tarot
stanowigcej rozwiniecie niedawnego podrecznika,
opartego na tym motywie.

Oszczednoséci miejsca, polegajace zapewne na
wyrzuceniu wtlasnie kolejnej miatkiej historyjki,
spowodowaly, ze czes¢ fabularno-dokumentalna jest
o 20 stron chudsza niz w poprzednich
podrecznikach (okoto 80, zamiast okoto 100 stron).
Sam podrecznik nie schudl od tego, gdyz
rozszerzona zostala jego czes¢ mechaniczna. O tym
jednak, jak bardzo taki ,zabieg odchudzajacy” byt
konieczny, $wiadczy¢ moze odbiér owych ,80%
tresci”. Czes¢ fabularno-dokumentalna jest w
odbiorze czytelniczym nie mniej treéciwa niz 100
stron analogicznych czesci dwoéch poprzednich
dodatkéw, a wrecz mozna pokusi¢ sie o poréwnanie
jej ze 100 stronami niesamowicie gestego treSciowo
Ventrue. Nie sposéb jednak temu sie dziwi¢ gdy
spojrzy sie na pelng podpunktéw liste ,spisu tresci”,
ktéora w Daeva prezentowala sie niemalze o potowe
skromniej. ~ Zadzialal tu  zapewne  takze
optymalizowany nieustannie uktad tresci, likwidacja
przesadzonych margineséw i ramek wokét
elementéw oraz inne, podobne powyzszym,
oszczednosci miejsca. Mekhet opowiada nam wiec
znacznie wiecej historii, do tego w bardziej zwarty i
interesujacy spos6b niz jego poprzednicy. Jako ze

Cienie s wszedobylskimi szpiegami,
zaznajomionymi 2z tajemnicami wszystkich w
otoczeniu, mamy okazje przeczyta¢ relacje

wampirzycy, ktérej pamiec¢ siega¢ ma starozytnego
Egiptu, zagladamy na chwile do zalanej przez
Katrine domeny Ksiecia Vidala, czy szpiegujemy
sama Frances, niezdolna stawi¢ czola wlasnemu
cieniowi i odbiciu (o tym powiem dalej, omawiajac
czeé¢ mechaniczng). Mamy réwniez kilkukrotny
wglad w  perspektywe wampira usilujacego
poradzi¢ sobie z natlokiem prawdziwych i
falszywych wspomniert wywolanego Mgta Wiekow.
Fragmenty te s3 naprawde S$wietnie napisane i
wywoluja nieklamane wspoétczucie wobec wampira
zatracajacego powoli SW0ja tozsamos¢,
terroryzowanego przez rodzaj rozszczepionej
osobowosci, czy tez usilujacego odnalezé godnosé
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dawnych wiekéw w dzisiejszych czasach. Nawet
furia Mekhetéw dotrzymuje kroku nastrojowi
podrecznika - bezmy$lna, zwierzeca wscieklos¢é i
zadza krwi innych klanéw zastgpiona jest
nabraniem niesamowitego dystansu graniczacego z
wyparciem, oraz postepowaniem z zelazng,
nieubtagang, wrecz mechaniczng, logika majaca na
uwadze wylacznie dobro i przetrwanie danego
Mekheta.

Rozszerzona cze$¢ mechaniczna rowniez zastuguje
na uznanie, zaréwno graczy, jak i Narratoréow.
Zawiera, miedzy innymi, dwie nowe linie krwi -
Mnemosyne posiadajacych zdolnoé¢ manipulowania
wspomnieniami i zdolnymi poméc innym
wampirom w walce z Mgla Wiekéw, oraz Norvegi -
wyrzutkéw posréd Spokrewnionych i pozbawione
klow ,nie-wampiry”, potrafigce tworzy¢ ostrza ze
swej krwi i wykorzystywane jako najemni
mordercy. Znalazlo si¢ réwniez miejsce dla rodziny
ghuli zwigzanych z Norvegi. Z innych ciekawostek
warto poswieci¢ uwage opisowi zasad dotyczacych
sekt tworzonych przez Cienie. Stanowia one
kreatywne rozwiniecie zasad zasugerowanych
jeszcze w Antagonistach. Poza kilkoma stronami
regul, zamieszczono takze opisy trzech takich grup,
wspominanych  zreszta ~w  gléwnej  czesci
podrecznika. Opisano takze unikalne Dyscypliny
obu linii krwi, Dyscypline i rytuaty Cruac dwoéch z
sekt i liczne Devotions. Prawdziwym specjalem sg
jednak dwie rzeczy. Pierwsza z nich to jedna z
najwiekszych dotychczas ujawnionych tajemnic
Spokrewnionych - mozliwo$¢  dokonywania
wampirzej Przemiany nawet w kilka dni po $mierci
ofiary, o ile dochowane zostana pewne okolicznosci.
Drugim smakolykiem za$, sa ,puste” wampiry
klanu Mekhet. Ich dusza, de facto rodzaj
samodzielnej zjawy, jest od nich catkowicie
niezalezna. Z nadmienionych wcze$niej w
podreczniku wzgledow mitologiczno-religijnych
instynktownie czuje sie¢ zdradzona, jest réwniez
oszalala z glodu, gdyz nie oddano jej na czas, po
pochéwku, nalezytych rytualnych ofiar. Skupia sie
wiec na dzialaniu wylgcznie na szkode swego
nieumarlego towarzysza. Moze dziala¢ za dnia,
moze czasem nawet kontrolowac¢ cialo ,swojego”
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wampira, ktory jest calkowicie pozbawiony cienia i
odbicia - nie spos6b zarejestrowac jego wizerunku
ani glosu, nie stycha¢ go nawet w telefonie.
Ograniczenie to nie dotyczy jednak owego , widma”,
ktéore moze przez to szkodzi¢ do woli
znienawidzonemu  Spokrewnionemu.  Malutka
peretka jest réwniez pomyst ghuli-kurieréw
przewozacych pomiedzy Spokrewnionymi
zakodowane w krwi i umys$le wspomnienia-
wiadomosci. Calo$¢ czeSci mechanicznej zamyka
kilka ciekawych zaburzerr psychicznych, Wad i
Atutéw, oraz, tradycyjnie, dwie postaci wraz ze
swymi kartami.

Komentarz do oceny

Wykonanie:  WySmienita robota  sktadaczy oraz
ilustratoréw. Jak na White Wolfa, réwniez strona edytorska
tym razem nie kuleje, brak zauwazalnych bfedéw i literowek.
Sama formuta wydania podrecznika to istny midd, Swietny
papier, $liczna ttoczona w okultystyczno-hieroglificzne wzory
oktadka — pysznosci. O twardg oprawe od doskonato$ci.

Miodnos$¢: Podrecznik ocieka wrecz klimatem, pozwala z
tatwosci poja¢ stan umystu i specyficzng role Cieni.
Wprowadza wiele narzgdzi mechanicznych, ktdre stanowig
nie tylko opcje rozwoju postaci, lecz takze nadajg im, oraz
sesjom, wyjatkowego kolorytu. Dodatek pozbawiono
irytujgcych i niepotrzebnych elementéw, pozostawiajac samo
pyszne miesko.

Cena: Trudna sprawa. Daeva byli znacznie tansi za ,starych
dobrych czaséw mocnego zlotego®, ale i mniej ciekawi. Na
dzisiejszg kieszen 80 ztotych za migkko oprawny, 130-
stronicowy podrecznik to juz sporo. Z drugiej jednak strony,
jest on peten kolorowych ilustracji i materiatéw, jakos¢ jego
tresci rowniez jest warta tych pieniedzy. Za to wiec ,+1”.

Podsumowanie wrazenia z lektury tego podrecznika
zamknaé¢ mozna w jednym zdaniu ,Wreszcie, tak
bylo na poczatku i znéw jestesmy na dobrej
drodze”. Ventrue to byt §wietny podrecznik, Daeva
i Gangrel nieco znizkowaly, aczkolwiek ten drugi
dobrze rokowat i faktycznie si¢ nie zawiedliSmy.
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Mam nadzieje, ze Nosferatu bedzie stal na réwnie
wysokim poziomie. Bede wtedy sklonny uznaé, ze
zaliczyliSmy jeden 2z bardziej udanych cykli Mekhet: Shadows in the Dark
podrecznikéw wydanych przez White Wolfa. Do -
Mekhet nie sposéb miec¢ jakiekolwiek zarzuty, Coped D) o LTl (

" | Mt

wylaczajac sprawy niezalezne od wydawnictwa,
czyli znaczacy wzrost polskiej ceny, ktéra mimo
braku zmian w cenie okladkowej przebila o grosze
nawet Ventrue. Swiadomo$é tego faktu jest 130 / migkka
szczegblnie bolesna w obliczu nizszej o niemal
polowe (!) ceny Daeva. Polecam =z czystym
sumieniem.
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ilos¢ stron / oprawa:

linia wydawnicza:
Vampire: the Requiem

O
| Wykonanie: 7/10

Miodnosé: 8/10

Cena: 7/10 99,9524
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