Rebel Times

Miesiecznik Mitosnikow Gier

numer 20, maj 2009

Android. -

A ToucH of Evil
Once Upon A Time: Dar ,_
Condottiere “
Warhammer 40k,\
Na Sygnale . =
Yucatan &
Casus Belli" @
Nordia (¥
D&D ed.3,5: }:'
Armory Reldfided

o1d Boay Buiki4 (3) - A3 jo yano) v, Kub z eloensny

)

.recznlk Gracza REBEL.p.:

Centrum gier g



Rebel Times

Rebel Ti
Wydaweca: REBEL.pl
Redaktor naczelny:
Tomasz 'Sting' Chmielik
Zastepca redaktora naczelnego:
Marcin 'ajfel' Zawislak
Korekta stylistyczna i merytoryczna:
Michat 'de99ial' Romaniuk
Beata 'teaver' Kwieciriska-Sobek
Redakcja:
Dominika jestem_wredna' Rycerz-Jakubiec
Andrzej 'Ejdzej' Jakubiec
Piotr 'Zucho' Zuchowski
Marcin 'Master Mario' Bozek
Mateusz 'Darcane' Nowak
Michat 'de99ial' Romaniuk
Bartosz 'Finn' Kubera
Arkady Saulski
Rafat Cholewa

Grafika, sklad:
Marecin 'ajfel' Zawislak
Wspélpracownicy:

Oneiros - polski serwis Swiata Mroku (oneiros.pl)

Bartosz 'Kastor Krieg' Chilicki

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
odmoéwié zamieszczenia ogloszenia i reklamy, jeéli ich tres¢ lub forma sa
sprzeczne z linig programowa lub charakterem pisma oraz interesem
wydawcy [art. 36 pkt 4 Prawa Prasowego].

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

2 [} REBEL.».

Wistepniak

Czasami warto marzyé. Kiedy
zaczynaliémy  prace nad  Rebel
Timesem, byto nas z ajflem tylko
dwoch, a przysztos¢ projektu stata
pod znakiem  zapytania. Sami
smialismy sie, ze pociggniemy piec-
szes¢ numerdw i nasz sen o pismie
sig skoniczy. Tworzylismy w kornicu
projekt fanowski i nie moglismy
zaoferowaé nawet wierszowki. Jaki zdrowy na umysle
cztowiek chciatby sie w cos takiego bawic? A jednak
znalazly sig takie osoby — Ejdzej, jestem_wredna, Zucho,
De99ial, Darcane, Kastor, Finn, Arkady... i wiele, wiele
innych, ktorych wspdlpraca z pismem miata epizodyczny
charakter. Dzigki, bez was nie udatoby nam sig stworzyc
az dwudziestu numerow.

Czasami warto marzyc. Nikt z nas nie spodziewat sig, zZe
przeprowadzimy kiedys wywiad z przedstawicielem FFG,
a objetos¢ pisma bedzie sukcesywnie wzrastac. Wszystko
to motywuje do dalszej, sumiennej pracy. Dla Was,
Drodzy Czytelnicy. To dziegki Wam Rebel Times
utrzymuje si¢ nadal na rynku. To dzigki Waszej stusznej
krytyce moze probowaé stawac sie coraz lepszym pismem.
To dzigki Wam wreszcie nadal nam sig chce.

Czasami warto marzy¢, bo marzenia mogq sie spetnic.




Jak oceniamy

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$¢
ilustracji, poziom redakcji etc). Przez Miodno§¢ rozumiemy jako$¢ i elastycznos¢ zasad gry, pomyst i ogding
atrakcyjnos¢ produktu. Cena w skali od 1 do 10 to stosunek podanej w nawiasie ceny produktu do jego faktyczne;
wartosci — czyli szacunkowe okreslenie, na ile naszym zdaniem warto gre kupi¢. Redakcja Rebel Times stara sig pisa¢
wytacznie o grach godnych uwagi, niemniej niekiedy cena dobrego produktu moze okazac sie wyjatkowo wygérowana
lub atrakcyjna — to wtasnie obrazuje trzeci element oceny.
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MIODNOSC

Scista czotowka w swojej klasie,
Swietnie zrealizowany dobry pomyst

WYKONANIE
w swojej klasie produkt nalezy do
waskiego grona najlepiej
wykonanych

bardzo grywalny, dopracowany
produkt

Swietne wykonanie, ale mamy
drobne zastrzezenia

dobre wykonanie, cho¢ jest sie do  dobra grywalnos¢, cho¢ mamy kilka
czego przyczepi¢ drobnych zastrzezen

przecietne wykonanie; mamy kilka
istotnych zastrzezen

niezta grywalno$¢, 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

kiedy$ udato nam sie znalez¢ co$
gorszego

Scista czotowka najgorzej
wykonanych gier $wiata

podobno istnieje co$ gorszego, ale
nie spotkalismy sie z tym

Scista czotdwka najgtupszych i
najmniej dopracowanych gier Swiata

domowymi sposobami dziecko
zrobitoby to lepiej

CENA

mozna kupowa¢ w ciemno -
chocby dla samego posiadania

prawdziwa okazja, podobne gry sq
zwykle znacznie drozsze

dobra, atrakcyjna cena
przecietna cena tego typu tytutow

za wysoka, taki produkt powinien
kosztowac¢ nieco mniej

stanowczo za wysoka, za takie gry
ptaci sie znacznie nizsze kwoty

ponoc sg 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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Wywiad z Nate Frenchem

Zdecydowanie
jestem
Lannisterem

Nate French (Production Manager w Fantasy Flight Games)
urodzit sie i wychowat w USA, w Cleveland, w Stanie Ohio.
Oprocz A Game of Thrones pracowat takze przy Call of
Cthulhu LCG, a takze nad nowa grg karciang, ktora zostanie
oficjalnie zapowiedziana tego lata. Kiedy nie pracuje nad
nowymi projektami uwielbia tak ogladaé, jak i samemu

uczestniczy¢ w sportach zespotowych (pitka nozna,
koszykowka, siatkowka), czyta¢ powiesci (ostatnio czytuje
Grega lles'a, Vince'a Flynna oraz Arthura C. Clarke’a) oraz
uprawiaC szeroko pojety hazard. Jego pasja do gier zrodzita
sie w wyniku fascynacji Pokerem i Szachami, klasycznymi
grami, ktére nadal bardzo ceni.

Witam Panie French. Zacznijmy od
objasnienia  czym  wladciwie  jest
format Living Card Game dla gier
karcianych. Prosze sobie wyobrazic, iz
musi Pan wyjasni¢ to komus, kto juz
posiada pewne doswiadczenia w
dziedzinie  Kolekcjonerskich — Gier
LULCTY EFNNEINY Karcianych  (ang.  Collectible Card

Games - CCG), ale zastanawia sig:
,CCG, LCG - czym to sie rézni?”. Jak by Pan to
wyjasnit?

N.F.: Jest kilka istotnych réznic, ktére, razem
wziete, tworza zupelnie nowe doswiadczenie w
obcowaniu z tym gatunkiem gier. Najbardziej
zauwazalna réznica dotyczy formy dystrybucji kart
w formacie LCG. Zamiast losowych boosteréw,
ktore kupujemy ,w ciemno” w poszukiwaniu
jakichs$ kart, nie wiedzac czy na nie natrafimy czy
nie, kazdy wzér w puli kart formatu LCG jest
ustalony z gory, a to sprawia, Ze poszczegdlne
karty sa o wiele bardziej dostepne dla gracza.
Gracz z tzw. ,worem pieniedzy” uczestniczacy w
turniejach juz nie bedzie w stanie osiagnaé
przewagi nad innymi, wydajac cale masy
pieniedzy na zestawy kart. Z kolei ,zwykly gracz”,
ktory zajmuje sie gra karciana dla czystej rozrywki,
zdobedzie nowe mozliwosci przy projektowaniu
swojego decka, a to wlasnie tacy gracze sa sercem
kazdej karcianej spolecznosci. Tak wiec oferuje to
cala rados¢ i emocje zwiazane z formatem CCG,
bez ciezaru ,Scigania” danych kart i kupowania
boosterow ,na $lepo”. Z innych réznic warto
wymienié¢ bardziej rozbudowany i ,wciagajacy”
zestaw startowy do formatu LCG jakim jest Core
Set (ktéry mozna poréwnaé do zestawu startowego
w formacie CCG). Jest on skonstruowany po to, by
przyciagnac szersza rzesze grajacych.

A.S.: Living Card Game to format, ktory oznacza pewng
zmiang tempa w Swiecie gier karcianych. Czy nie
obawialiscie sig, iZ stracicie wielu graczy przez tak
radykalng zmiane?

N.F.: WiedzieliSmy, Ze czeS¢ graczy bedzie sie
opierala zmianom, ale tak jest zawsze gdy
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wprowadza sie co§ nowatorskiego i innego.
Zreszta, zar6wno Swiatowa ekonomia gier
karcianych jak i ogolne ich postrzeganie, sprawialy
iz srodowisko i rynek stawaly sie dla nas coraz
bardziej nieprzyjazne, a pragneliSmy za wszelka
cene utrzymacd gre przy zyciu i zagwarantowac jej
sukces. Teraz, gdy ta najpowazniejsza czes¢ zmian
jest za nami, mamy poczucie, iz czes¢ graczy,
ktorzy pierwotnie odrzucili pomyst nowego
formatu, teraz moga zechcie¢ si¢ z nim zapoznadé.

A.S.: A teraz skupmy sie na samej ,A Game of
Thrones LCG”. Jaki proces myslowy stoi za
tworzeniem kazdego Chapter Packa czy nowej
Edycji? Czy to jakas burza mozgow pomiedzy
Panem, Panem Petersenem 1 Panem
Langiem? A moze kazdy z Was ma
swoj wtasny pomyst, pracuje nad
nim samemu, a dopiero na koniec
faczy swoje koncepcje z resztq
zespotu?

N.F.: To zalezy. Z kazdym zestawem
jest inaczej.  Czasami  Christian
(Petersen) albo Eric (Lang) albo ja sam
wpadamy niezaleznie od siebie na jakis
pomyst albo motyw przewodni, wokét ktorego
chcemy zaprojektowaé zestaw, innym razem
pracujemy wspolnie. A Time of Ravens byl
obmyslany wokél chwytliwego tytulu na jaki
wpadl Christian. Od tego tytulu wziela sie cala
mechanika lata/zimy, wszystkie karty ,hulakéw”,
uchodzcy, padlinozercy... to bylo bardzo
czasochtonne. Z kolei Kings Landing zostalo
zaprojektowane wokoél calej mechaniki ,,Cieni”, a
takze dlatego, iz zawsze marzylem o tym by
zaprojektowac caly dodatek zwiazany tylko z tym
miastem. Kazdy kolejny dodatek ma swoja wlasna,
unikatowa inspiracje...

A.S.: Dlaczego George R. R. Martin i jego dzieta? , Piesn
Lodu i Ognia” to wspaniata literatura, petna zgoda! Ale
co sprawia, ze akurat ten cykl stat si¢ tak chwytliwg
inspiracjq dla wspaniatej gry karcianej?
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N.F.: Sadze, ze to kwestia bardzo dobrze
zarysowanych postaci, a takze obecnos¢ Wielkich
Rodow, oto dwa kluczowe elementy, ktore
pozwalaja przetransponowacé ,Piesh Lodu i Ognia”
na gre karciana. Czytelnicy kochaja wielu z
glownych  bohateréow, a innych kochaja
nienawidzié. Arya, Tyrion, Jaimie, Jon Snow,
Daenerys, Littlefinger... wszyscy sa tacy zywi,
ludzie naprawde uwielbiaja patrze¢ na to co ci
bohaterowie robia w grze. A kazda frakcja ma
swoja wlasna osobowosé, z ktéra gracz jest w
stanie sie identyfikowaé¢ w trakcie rozgrywki.
Honorowi Starkowie, przebiegli Lannisterowie,
msciwi Martellowie... gracze na prawde
identyfikuja sie z Rodem, ktérym graja.

A.S.: Pomowilismy o projektowaniu
catych Chapter Packéw i Edycji. A co
z  projektowaniem  pojedynczej
karty? Jak projektuje sie takie cos?

N.F.: Ponownie zalezy to od karty.
Dla waznych postaci staramy sie
ofiarowa¢ umiejetnosé, ceche, ktora
odzwierciedla ich osobowos¢ i role w
fabule powiesci. Na przyklad Ilyn Payne
zabija bezbronnych wiezniéw, Bronn chroni
tych, ktéorzy mu placa, Varys zawsze chachmeci i
knuje. Inne karty byly z kolei projektowane po to
by zbalansowaé gre, jak karta Fleeing to the Wall -
pierwotnie byla zaprojektowana w czasach, gdy
talie oparte na lokacjach stanowily wiekszos¢ w
srodowisku gry. Staramy sie takze znalezé jakie$
polaczenie pomiedzy mechanika gry a motywem,
to kwestia rozpoczecia pracy w jednym punkcie a
zakonczenia jej w calkiem innym.

Oczywiscie nie moge tu nie wspomnie¢ o
kontekscie... Niektore karty sa zaprojektowane na
zasadzie pewnej synergii z innymi kartami w
zestawie, a inne jako samotne, niezalezne byty,
posiadajace pewne ciekawe wlasciwosci. Sa gracze
lubiacy oba typy kart, a w grze jest dos¢ miejsca na
to by obie strategie dzialaly nie wchodzac sobie w
droge.
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A.S.: Wielu graczy obawiato sie, iz zmiana formatu A
Game of Thrones moze , wyeliminowac” niektore z kart
obecnych we wczesniejszych edycjach. Format LCG jest
jeszcze mtody - czy problem ten juz rozwigzano, czy
moze gracze nadal obawiajq sig o swoje stare, sprawdzone
talie?

N.F.: Nie chcemy niczego eksterminowaé, a poza
tym zestawy ,Legacy” pozwalaja graczom na
kontynuowanie gry w nowych warunkach, ze
starymi wzorami kart. Ale jednoczesnie pragniemy
by gra byla jak najbardziej przystepna dla
zainteresowanych formatem LCG, 2z jego
nielosowym ukladem kart. W tym sensie im wiecej
graczy przyciagnie format LCG, tym bardziej
bedzie on zywotny i trwaly w przyszlosci. Z kolei
takie zestawy jak zapowiedziany juz Kings of the
Sea, czy jeszcze nie ogloszony, ale zblizajacy sie

Kings of the Sun, powinny stanowié
doskonala plaszczyzne porozumienia
pomiedzy starymi a nowymi
graczami, przez co pula kart w

nowym formacie coraz

bardziej sie powieksza i

dojrzewa.

A.S.: Chapter Pack pod
tytutem , Epic Battles”
wprowadzit do gry nowg
Faze (Fazg Epickg); ,Kings
Landing”  wprowadza  ikong
, Cienia” (ktora mi, osobiscie bardzo
przypadta go qustu!); z kolei Chapter Packi

,The Winds of Winter” oraz ,A Song of Summer”
zaprezentowaly nowq mechanike lata/zimy - czy nie
obawiacie sig, ze dodajgc cos nowego do mechaniki w
kazdym rozszerzeniu gracze uznajq gre za zbyt meczqcq,
by nadqzac za zmianami i nowymi elementami?

N.F.: Sadze, ze to zjawisko cykliczne. Czasami
gracze pragna czego$ nowego i ekscytujacego,
innym razem chca stabilizacji. Kluczem do sukcesu
jest znalezienie wlasSciwego balansu, zlotego

srodka. Tak dlugo jak nowe elementy nie
oznaczaja ,uzywaj albo przegrywaj”, gracze moga
dowolnie przebudowywaé i modyfikowaé swoje
talie. To jedna z czeSci formatu Living Card Game,
to fakt, iz gra Zyje i ciagle sie zmienia. Mozna mie¢
mnoéstwo zabawy przewartoSciowujac swoje
dawne karty na potrzeby nowego zestawu, a to nie
byloby mozliwe, gdyby wszystkie edycje dzialaty
dokladnie w ten sam spos6b.

A.S.: A teraz moze troche na temat grafik na kartach -
jakie ilustracje Pan preferuje? Surowe, realistyczne jak te
autorstwa Catherine Dinger albo Jonathana Standinga,
czy moze raczej bardziej ,basniowe”, jak te autorstwa
Thomasa Denmarka? I ktory styl, wedtug Pana, bardziej
odpowiada A Game of Thrones?

N.F.: Sadze, ze w twodrczosci George’a R. R.
Martina i $wiecie, ktory wykreowal, jest dos¢

miejsca na oba te style. Sa bohaterowie i
miejsca niezwykle surowe i realistyczne, a
sa i elementy basniowe. Zawsze

ciekawi mnie artystyczna
interpretacja catego
materialu zrodlowego,

sprawdzenie czy pokrywa
sie ta interpretacja z tym,
co zbudowalem w swojej
glowie podczas czytania

powiesci.

Zdecydowanie

najbardziej cenie
dobrze narysowanych
bohateréw, jak mna przyklad
Chella autorstwa Cris Griffin, albo Bronn
w wykonaniu Nataschy Roeosli. Kiedy artysta
naprawde ,zlapie” ceche charakterystyczna danej
postaci, z miejsca widaé to w dziele.

A.S.: Polscy gracze w A Game of Thrones odcieliby mi
glowe gdybym nie zadat kolejnego pytania: Macie wielu
wspaniatych artystow w AGOT, ale na ilustracji pudetka
Core Setu znajduje pigkna grafika Tomasza Jedruszka -
polskiego artysty! Dlaczego on? Co jest tak niezwyktego
w jego pracach, ze zdecydowalidcie, iz akurat on nadaje
sig na tworce gltownej grafiki na opakowaniu?
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N.F.: Z Tomaszem fantastycznie sie wspoélpracuje.
Jego rozleglta wiedza historyczna jest niezwykla,
podobnie jak umiejetnos¢ uchwycenia wizualnej
dramaturgii. No i jego metody twoércze sa
niesamowite. Przez wszystkie lata stworzyl wiele
wspanialych ilustracji do kart i jest wymieniany
przez wielu fanéw jako ich ulubiony artysta.
Dlatego, gdy doszlto do wyboru artysty majacego
stworzy¢ grafike na okladke, uznaliSmy iz Tomasz
bedzie doskonale si¢ nadawal.

A.S.: Ktory fragment , Piesni Lodu i Ognia” najbardziej
Pan lubi i dlaczego?

N.F. UWAGA SPOILER! Ha ha.. Moim
ulubionym fragmentem jest caly ciag wydarzen w
wyniku ktérego Catelyn pojmala Tyriona i zabiera
go do Eyrie, a on jest w stanie tak zmanipulowaé
cala sytuacje, iz udaje mu si¢ uwolnié poprzez Sad
Bozy. Cala ta sekwencja wydaje sie doskonale
pomyslana od poczatku do konca: zaczyna sie, gdy
Catelyn wzywa na pomoc chorazych swego Rodu, a
nastepnie obserwujemy bohatera, ktory
wykorzystuje swdj spryt by przetrwaé podroz
(Tyrion), niezwykle basniowe, ale jednak
wiarygodne miejsce (Eyrie), arogancka szlachte
otrzymujaca lekcje pokory (Lysa i Robert Arryn),
ponury loch (Niebiafiska Cela) ze straszliwym
straznikiem (Mord) i wreszcie finalowy pojedynek
starego, szanujacego ceremonial rycerza z
przeciwnikiem sprytnym i niebezpiecznym
(Bronn). Kiedy wszystko w koncu si¢ wyjasnia,
Tyrion wpada ,z deszczu pod rynne”, w drodze
powrotnej natrafiajac na wrogo don nastawione,
gorskie klany...

A.S.: I ostatnie pytanie: ktory z Wielkich Rodow Westeros
jest Panskim ulubionym?

N.F.: Jestem zdecydowanie Lannisterem. Tyrion
jest moim absolutnie ulubionym bohaterem cyklu,
a Jaimie’'m jestem sam po trosze. Nawet ich
sojusznicy, jak Ilyn Payne, Bronn «czy
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Clegane’owie sa ciekawi. Nie jestem do kornca
przekonany do Cersei (wolalem ja zanim zostala
jednym z narrator6w), no i obszedlbym si¢ bez
Joffreya. Ale to chyba dobrze. ,Pie$n Lodu i
Ognia” nie jest opowiedziana na zasadzie ,biale -
czarne; dobro i zlo”, czyli w duchu wiekszosci
powiesci fantasy. Tutaj wszystko sprowadza sie do
odcieni szarosci, do wiarygodnych, bardzo
ludzkich, bohateréw ktérzy czasami czynia rzeczy
dobre, czasami zle, a czasami rzeczy, ktérych nie
sposob w ogodle oceni¢... Lubie Lannisterow
poniewaz u nich jest to najbardziej widoczne.

A.S.: Dziekuje za poswiecony czas i pozdrowienia dla
wszystkich w FFG!

N.F.:. Dzigkuje¢e za  mozliwos¢  dalszego
wypromowania gry. Bardzo ucieszyly mnie wiesci
o jej popularnosci w Polsce! No, to teraz czekamy
juz tylko na to, by George R. R. Martin wydal,
jak najszybciej kolejna powies¢!




Android
Czy androidy Snig
0 papierowym
morderstwie?

Informacje na temat Androida
§ledzilem od czasu, gdy tylko na
stronach Fantasy Flight Games
pojawily sie pierwsze pogloski
na temat tej produkcji. Zupelnie
oczarowany wizja prowadzenia
wlasnego  Sledztwa, niczym
Deckard z powiesci Philipa K. Dicka , Czy androidy
$nig o elektrycznych owcach?”, od poczatku
wiedzialem, zZe jest to gra, w ktéra bede chciat
zagra¢. Dzi§, bogatszy o doswiadczenie po kilku
rozgrywkach, musze powiedzie¢ - oplacilo sie
czekad.

Maj 2009

Android to gra przygodowa dla 3-5 oséb, w ktorej
gracze wcielaja sie¢ w role detektywow w
futurystycznym Swiecie. Nie sa to jednak zwykli
bohaterowie. = Wszyscy maja jaka$ mroczna
przesztosé, cierpia ze wzgledu na bledy dawniej
popelnione albo zwyczajnie nie moga sie pogodzic¢
ze swoim jestestwem i szukajq jakiego$ sposobu, by
wyjé¢ na prosta. Niech za przykiad postuzy
chociazby Floyd 2X3A7C - bioroid, rodzaj
sztucznego czlowieka, ktérego ogarniaja
watpliwoéci odnoénie wlasnego istnienia. Jako
wlasnoé¢ korporacji Haasa musi stosowaé sie do
zaprogramowanych w moézgu dyrektyw, ale
jednoczesnie ma juz doé¢ bycia niewolnikiem i na
kazdym kroku zadaje sobie pytanie: ,Co czyni
innych ludZmi?”. A to jedynie jedna z pieciu postaci.
Kazda posiada glebie poréwnywalna z bohaterami
ulubionych RPG6éw. Android jest bowiem niczym
gra fabularna na planszy, a poboczne watki
fabularne sa jego bardzo silng strona.

Czy jesteécie wiec gotowi na futurystyczna jazde
bez trzymanki?

Elementy gry

Kiedy do rak dostajemy ciezkie pudlo, wiemy juz, ze
w $rodku czeka nas prawdziwy ogrom dobroci. Gra
juz od poczatku stara sie wciagnaé mnas i
odpowiednio nastroi¢. Klimatyczng ilustracje na
pokrywie okraszono dwoma zdaniami: ,Swiat sie
zmienit. Zbrodnia nie.”. Juz to stara sie da¢ nam do
zrozumienia, ze bedziemy mie¢ do czynienia z
czyms$ wiecej, anizeli tylko suchymi liczbami, jak np.
u Knizi.

Po otwarciu pudetka znajdziemy... Nie, nie mam
zamiaru wymienia¢ wszystkich pojedynczych
elementéw, jakie sie¢ w nim znajdujg. Jest ich
zwyczajnie za duzo. Doé¢ powiedzie¢, ze zwyklych
kart mamy ponad 300. Do tego dochodza wieksze
karty postaci, podejrzanych, morderstw, a takze
kilkaset znacznikéw i zetonéw. Przesyt - to jedyne
stowo, ktoére przychodzi mi do gtowy. Pomimo, ze
gre zapakowano w mate, standardowe pudto (30 x
30 cm) ilos¢ elementéw poréwnywalna jest z
wiekszymi  produkcjami  FFG. Przez owo
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zatrzesienie zetondéw i kart gra na stole zajmuje
naprawde duzo miejsca. Podloga zupelnie nie
nadaje sie¢ do gry, gdyz mnogos¢ elementéw
sprawia, ze latwo pogubi¢ co mniejsze znaczniki.
Stad tez moja rada: jesli wiecie, ze bedziecie gra¢ w
Androida warto przygotowaé odpowiedni stét i
roztozy¢ gre wczedniej. Zabiera to bowiem blisko 20
minut, tym bardziej, ze w pudelku nie ma ZADNE]
sensownej wkladki. FFG po raz kolejny uraczyto nas
jedynie kawalkiem tektury, ktéry réwnie dobrze
mozna wyrzucié, bo nadaje sie do wszystkiego, poza
posegregowaniem  poszczegllnych  elementow.
Koniecznie nalezy sie wiec zaopatrzy¢é w woreczki
strunowe, gdyz czas potrzebny na przygotowanie
moze ulec dodatkowemu, zupelnie niepotrzebnemu,
przy tak czasozernej grze, wydtuzeniu.

Wykonanie elementéw to w zasadzie standard.
Zetony i znaczniki sa z grubej tektury, a karty
wydrukowano na wysokiej jakoSci porowatym
papierze. Plansza jest solidna, $wietnie posklejana i
nawet, pomimo duzej liczby zawartych na niej
informacji, przejrzysta. Dobrym
pomystem bylo podzielenie jej na
kwadraty, ktoére, niczym na
szachownicy, mozna zlokalizowaé
poprzez korzystanie z umieszczonych
na  krawedziach  wspétrzednych.
Najwiekszy minus nalezy sie
chyba za  grafiki
postaci. Te nie
zachwycaja.  Nie
odrzucaja, ale nie
s jednoczesnie
zbyt  piekne. W
gruncie rzeczy sa
jednak do
przetkniecia. Poza tym
gra  prezentuje  sie s
bardzo dobrze. §83 o
Odpowiednio  dobrane '
odcienie koloréw nie pozwalaja nam
zapomnieé, ze nie mamy tutaj do
czynienia z wycieczka przedszkolakéw, ale ponura,
dystopijna przysztoscia.
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Instrukcja

Zasady to niestety jedna z bolaczek Androida. Nie

nalezy tego jednak rozumie¢ opacznie - nie sa one
zte, nieprzemyslane, badZ glupie. Jest ich jedynie za
duzo. Ilo$¢ informacji, jaka nalezy przyswoié, by w
ogole rozpocza¢ zmagania, jest porazajaca. Android
stanowczo nie jest gra, ktorej mozna by beztrosko
uzywacé jako wabik na potencjalnych
planszowkowiczéw. Ta pozycja z pewnoscia ich
odstraszy. Instrukcja sklada sie z 48 gesto
natadowanych trescig stron. Liczba drobnych, acz
niepotrzebnie skomplikowanych niuanséw sprawia,
ze zasady trudno ogarnaé¢ po dwoch, trzech, a
czasem nawet i wiecej rozgrywkach. Jesli jednak
nauczymy sie, jak gra¢, gdzie i8¢ i co robi¢ w czasie
tur przeciwnikéw, to znajdziemy w Androidzie
ogromne poklady doskonatej, petnej napiecia i glebi,
zabawy.

Zasady stanowczo nie naleza do tych z gatunku ,do
wyttumaczenia w 5 minut”. Poziom ich
skomplikowania jest bardzo wysoki. Jesli wiec do
gry zasiada nowa osoba, nalezy
sie liczy¢ z przynajmniej
poélgodzinnym  opdéznieniem
zwigzanym z tlumaczeniem
poszczegodlnych faz i dzialan.
Nie powinniécie by¢ réwniez
zaskoczeni styszac pézniej
kolejnych dwadziescia
pytan. Powtarzam po raz
kolejny - Android to
rozbudowana i
skomplikowana gra. W
zadnym wypadku nie
pisze tego jednak, by
odstrasza¢. Chce jedynie
przestrzec. W zwiazku z
tym kolejna rada: jesli
wiecie, ze bedziecie
gra¢ w Androida niech
kazdy z graczy
przynajmniej raz przejrzy instrukcje. To ulatwi
wszystkim zycie.
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Rozgrywka

W przeciwienistwie do wielu innych recenzji tym
razem nie bedzie opisywania rozgrywki krok po
kroku. Zamiast tego skupimy sie wylacznie na
,dobrych, zlych i brzydkich” aspektach gry,
albowiem, by przytoczy¢ wszystkie zasady i
naprostowa¢ wszystkie zawilosci, musialbym
napisa¢ osobny artykul. Zacznijmy jednak
standardowo.

Gra rozgrywa sie na planszy przedstawiajacej dwa

blizniacze miasta - New Angeles na ziemi i
Heinleina na ksiezycu. Pomiedzy obiema mapami
widnieje winda kosmiczna, dzieki ktérej gracze
moga  przemieszcza¢ si¢  miedzy  obiema
metropoliami. Po calej planszy nieregularnie
porozrzucane sa lokacje, w ktérych znajduja sie
poszlaki pozwalajace pchna¢ nam $ledztwo dalej do
przodu. Poza tym mamy réwniez tzw. lokacje
gléwne posiadajace pewne specjalne wiasciwosci, a
ktérych bohaterowie beda mogli uzywaé, ptacac
koszt.

Pomijajac  rozkladanie planszy, elementéw,
losowania scenariusza morderstwa itp. gre
rozpoczynamy od wybrania swojej postaci. Ma to
bardzo duze znaczenie, gdyz r6znia sie one od siebie
diametralnie - taliami swoich kart specjalnych,
umiejetnoSciami, problemami osobistymi, a nawet
latajagcymi samochodami (majg rézny zasieg). Do
wyboru mamy pieé¢ postaci:

« Caprice Nisei, klon i wlasnoé¢ korporacji
Jinteki

«  Floyd 2X3A7C,
bioroid

trapiony watpliwo$ciami

+ Louis Blaine, skorumpowany gliniarz

+  Rachel Beckmann,
towczyni nagréd

tongca w dlugach

- Raymond Flint, weteran wojny, alkoholik i
bawidamek

Kazda z postaci co$ gryzie. Odzwierciedlaja to tzw.
Sciezki fabularne, o ktére w trakcie rozgrywki beda
musieli zadba¢ gracze, by trzymaé¢ swoich
bohateréw z dala od klopotéw. Na poczatku

kazdego tygodnia uczestnicy zabawy losuja jedna ze
Sciezek fabularnych, ktéra podazac¢ bedzie ich postac
i poprzez odpowiednie dzialania (zyskiwanie
dobrych i ztych bagazéw doswiadczen) staraja sie
doprowadzi¢ poszczegdlne historie do szczesliwego
zakoniczenia. Nierzadko jest to bardzo trudne, ale
nalezy sie stara¢, gdyz sukces badz porazka w
Sciezce fabularnej moze przesadzi¢ o zwyciestwie,
badZ przegranej (za pozytywne zakoriczenie historii
otrzymujemy punkty dodatnie, a za negatywne
rozstrzygniecia - ujemne).

Rozgrywka odbywa sie w turach, ktore
odzwierciedlaja kolejne dni tygodnia. Na posuniecie
Sledztwa naprzéd gracze otrzymuja kazdego dnia
konkretna liczbe godzin (z reguly 6), ktére moga
spozytkowa¢ w dowolny sposéb. Dla przykladu:
przemieszczenie sie z lokacji do lokacji zajmuje
godzine. Tyle samo czasu potrzeba, by podazy¢ za
umieszczong na planszy poszlaka, skorzystaé z
lokacji, albo zagra¢ na naszego bohatera jasna
(dobra) karte. Niestety, tury poszczegélnych graczy
trwaja dos¢ dlugo, nawet jesli ktos juz wczeéniej
mniej wiecej zaplanowal, co danego dnia chce
zrobi¢. Przy pieciu graczach przerwy pomiedzy
ruchami moga trwaé¢ nawet pél godziny, co przy
intensywnej, ale $rednio dynamicznej rozgrywce
moze uépi¢ mniej zainteresowanych graczy.
Rozgrywka nie nalezy przy tym do krétkich - nawet
przy trzech osobach nalezy zaklada¢, ze zajmie nam
ona okoto cztery godziny. Wraz z wiegksza liczba
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graczy czas gry ulega jeszcze wydtuzeniu.

Na konicu prawie kazdego dnia ciggniemy losowa

karte wydarzenia, ktéra pozostaje w grze przez
kolejne dwie tury. Moze sie na przyklad zdarzy¢, ze
jeden z bohateréw niezaleznych (jak przystalo na
quasi-RPG na planszy sa i tacy) bedzie chcial nam
poméc w $ledztwie albo zyskamy mozliwoscé
wypozyczenia supernowoczesnego auta. Skoro juz o
samochodach mowa - warto zwréci¢ uwage, jak
autorzy rozwigzali kwestie przemieszczania si¢ po
mieécie. Pomyst jest bowiem naprawde przedni. Jak
juz wspomniatem wczeséniej postacie dysponuja
pojazdami latajacymi (o réznych zasiegach), ktérych
znaczniki przypominaja co$ na ksztalt cyrkla. By
przefruna¢ z jednej lokacji do drugiej musimy
zmierzy¢ miedzy nimi odlegloé¢. Jesli miejsce
docelowe jest w zasiegu naszego znacznika, oznacza
to, ze mozemy tam wykona¢ ruch. Jedli nie,
pozostaje objazd. Proste i genialne zarazem.

AY A LIGHT CARD (1 TIME)

Istota rozgrywki jest jednak $ledztwo. Mamy wiec
podejrzanych oraz porozrzucane po calej planszy
poszlaki. Tak naprawde do samego konca nie
wiadomo, kto zabil. Nie jest to bowiem z goéry

ustalone.  Detektywi,  bazujac na  swoich
przeczuciach, prébuja ,wrobi¢” podejrzanego,
ktérego uwazaja za winnego i udowodnié

niewinnoé¢ pozostatych. Kiedy detektyw decyduje
si¢ podja¢ trop docigga z puli dowodéw zeton, na
ktérym widnieje wartoé¢ liczbowa od -4 do +5 (lub
tez znacznik alibi liczony jako -5 albo
krzywoprzysiestwa zmieniajacy wartos¢ alibi na +5),
po czym kladzie go na karcie podejrzanego.
Wartosci ujemne oznaczaja niewinnoé¢ i odwrotnie.
Jesli wiec detektyw chce udowodni¢ wine ktéremus
z podejrzanych, bedzie przy jego postaci kiadt
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znaczniki z jak najwyzszymi nominatami. Kto jest
winny okaze sie dopiero na koniec rozgrywki, gdy
wszystkie zetony zostana odwrécone i zsumowane.
W miedzyczasie gra oferuje nam rézne mozliwosci
podejrzenia dowodéw cigzacych na poszczegolnych
podejrzanych, ale bardzo czesto nie ma na to czasu.
Najczesciej dzialtamy wiec w duzej mierze na Slepo,
polegajac jedynie na wiasnych przeczuciach.

Badajac poszlake, zamiast podejmowac trop,
detektyw ma prawo odkry¢ jeden z elementéw
ukladanki konspiracji i umiesci¢ go na planszy.
Znaczniki konspiracji to dostownie uktadanka, gdyz
przypominaja wygladem znane wszystkim puzzle.
Na planszy tworza one polaczenia, wiazac z
morderstwem poboczne organizacje. W zaleznosci
od tego, kto jest zamieszany w zbrodnie, efekty sa
rézne - od ujemnych punktéw za nieszczesliwe
zakoniczenia watkéw fabularnych, przez punkty za
zgromadzone w czasie gry przystugi, az do
bonuséw za wlasciwe wskazanie mordercy.

Przez cala gre gracze moga wspomagaé swoje
postacie jasnymi kartami i przeszkadzaé¢ innym
postaciom odpowiadajacymi im kartami ciemnymi.
Ich koszt placi si¢, zmieniajac pozycje znacznika
ying-yang na torze zmierzchu. Za jasne Kkarty
placimy przesuwajac zeton na mroczng strone, a za
ciemne karty odwrotnie. Oznacza to ni mniej ni
wiecej, ze w zadnym momencie nie mozemy
pozosta¢ bierni i by zagrywac kolejne jasne karty
musimy przeszkadza¢ innym detektywom nekajac
ich kartami ciemnymi. Wzmaga to rywalizacje i w
wielu wypadkach przyprawia o spore emocje, gdyz
ciemne odpowiedniki najczeéciej zagrywa sie w
odpowiedzi na czyj$ ruch (np. gdy postaé gracza
wchodzi o lokacji o szemranej reputacji). Gracze
nieustannie zadaja sobie wiec pytanie - na ile mozna
ryzykowac? Efekty co poniektoérych kart sa bowiem
miazdzace.

Gra posiada wiele dodatkowych smaczkéw -
przystugi Bohaterow Niezaleznych, od ktérych
bardzo czesto zalezy mozliwo$¢ zagrania jasnych
lub ciemnych kart, policyjne nakazy, a nawet

mozliwos¢  zlecenia  zabdjstwa  ktéregos z
podejrzanych... Mnogos¢ mozliwosci jest dla
Androida zaréwno blogostawienstwem, jak i
przekleristwem.
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Komentarz do oceny

Wykonanie: Gra prezentuje standard zachodnich produkcii.
Dobre materiaty, solidne Zetony, przejrzysty druk. Wszystko,
czego trzeba. Stanowczo musze jednak odjgé punkt za brak
jakiejkolwiek sensownej wkiadki. Przy tej ilosci zetonéw to
niewybaczalne. Mniejszy minus za $rednie grafiki postaci (nie
myli¢ z ilustracjg z pudetkal).

Miodnos¢: Gra ocieka mrocznym klimatem. Watki fabularne
zostaly zaprojektowane w  sposéb  wy$mienity. Petne
fabularyzacji karty sg esencjg Androida. Je$li tylko uda sie
zgromadzi¢ przynajmniej tréjke graczy nastawionych na

nastrojowg rozgrywke, to moge zagwarantowac niezapomniane

przygody. Przeszkadza niestety mnogo$¢ i  poziom
skomplikowania zasad, dtugos¢ przygotowan do gry oraz czas
potrzebny na sama rozgrywke. By¢é moze ze wzgledu na te
wady ocena powinna by¢ nizsza. Gra jednak potrafi oczarowac
klimatem na tyle, ze mozna jej to wybaczyc.

Cena: Spora. Nie oszukujmy sie — nawet za solidng produkcje
jakg jest Android 180 zt to dosS¢ duzo, jak na kieszen
przecietnego gracza. llo$¢ nabywcow z pewnoscig obnizy fakt,
ze do gry wymagana jest niezta znajomos¢ angielskiego. Moze
wiec kto$ pokusi sie o petne spolszczenie tej produkc;i?

Podsumowanie

Android zauroczyl mnie juz od pierwszego
wejrzenia. Nie na tyle, bym przestal dostrzegac jego
ewidentne wady - dlugie przygotowania do gry,
zatrwazajacy czas rozgrywki, dluzyzny pomiedzy
turami, czy tez nadmiar skomplikowanych zasad.
Na tyle jednak, by niemal natychmiast wskoczy¢ do
mojego personalnego TOP 3 - tuz obok Battlestar
Galactici oraz Arkham Horror. Rozmach z jakim

wykonano te produkcje naprawde  potrafi
przyttoczy¢é,  zaskakujac  jednoczesnie  glebia.
Poszczegolne karty napakowane sa krotkimi

historyjkami z zycia detektywow, przydajac
Androidowi fenomenalnego klimatu. Jesli tylko
pozwala na to czas, warto poszczegolne Kkarty
odczytywa¢ na glos i napawac¢ sie fabularnymi

elementami rozgrywki, bo to wlaénie one stanowia
najsilniejszy jej punkt. Jest tylko jedno mate ,ale” -
niestety trzeba przyzwoicie znac jezyk angielski. Bez
niego magia prysnie. Ta gra az prosi si¢ o to, by
wydac ja po polsku. Wtedy kazdy - wiadajacy badz
nie mowgq Szekspira - moglby sie delektowac tym,
co w Androidzie najsmaczniejsze.

Ta gra nie jest filmem noir, ale z powodzeniem
moglaby do niego aspirowac. Jedli wiec jesteScie
mitoénikami science fiction, dobrych kryminatéw,
mrocznych, dystopijnych Swiatéw albo po prostu
doskonatej, natadowanej klimatem rozgrywki - ta
gra jest dla was. Szczerze polecam.

O

Android

240-300
min.

15+

dnosc: 9/10
D GED B GED

Cena: 8/10

180,00z%
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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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A Touch of Evil

Zty dotyk?

Gra A Touch of Evil (Dotyk Zta)
ukazata sie w zeszlym roku
nakladem Flying Frog
Productions, a jej autorem jest
Jason C. Hill, znany cho¢by jako
tworca bardzo lubianej
planszéwki o zombie - Last
Night On Earth. Tym razem nie walczymy o
przezycie z horda nieumarlych, ale wcielamy sie w
grupe bohateréw bronigcych miasteczko o wielce
klimatycznej nazwie Shadowbrook,
przed nadnaturalnym
przeciwnikiem, takim jak Wampir,
Wilkotak, czy Jezdziec bez glowy.
Wszystko utrzymane w konwencji
dziewietnastowiecznej gotyckiej
opowieéci niesamowitej z dwoma
mozliwymi trybami rozgrywki -
rywalizacji badZ kooperacji.

Pierwsze wrazenie

A Touch of Evil wyglada
przeslicznie. Po raz pierwszy w
swojej recenzenckiej karierze
chcialem da¢ tej grze 10 =za
wykonanie, ale powstrzymaly mnie
przed tym pewne wady. Pudetko
nie nalezy do najbardziej
wytrzymatych i jest podatne na
zarysowania 1 wgniecenia, a
wytlaczanka w érodku nie pozwala
na sensowne ulokowanie licznych
zetonOW 1 musimy si¢ sSporo
napracowad, zeby zmiescic je pod pokrywka. Mozna
rowniez mie¢ zastrzezenia do blyszczacego lakieru

- VIL

A Supernatural Adventure Board Game
for 2-8 Players, Ages 12 and Up

na kartach i Zetonach - czasem zostaja na nim
odciski palcéw. Dalej jest jednak znacznie lepiej. A
Touch of Evil pod wzgledem wykonania elementéw
gry bije na glowe wszystkie planszéwki jakie
widzialem do tej pory. Plansza i Zetony zrobione sa
z bardzo grubego kartonu, a $wietne ilustracje w
instrukcji i na kartach (bedace w wiekszosci
przypadkéw retuszowanymi zdjeciami) powalaja.
Przyzwoicie prezentuja si¢ takze figurki postaci, ale
sa troche malo charakterystyczne i nie zawsze
oczywiste jest bez wczedniejszego przyjrzenia sie
ktéra sie poruszamy. To jednak niewielki
mankament. Dodatkowa atrakcja A Touch of Evil
jest plyta CD ze éciezka dZwiekowa, skomponowang
specjalnie na potrzeby gry. Sama muzyka nie jest
moze rewelacyjna, ale koreluje =z klimatem
rozgrywki i nie przeszkadza w niej. Na pewno
warto odnotowac obecnos¢ tego milego dodatku.

§
®A Game by
Jason C.

-~ e
RNATURAL GAME

Eil Ve Enne

B i reTireee
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Rozgrywka

Gra o ratowaniu niewielkiego miasteczka przed
straszliwym zagrozeniem, gdzie uczestnicy wcielajg
sie w grupe bohateréw prowadzacych walke z
Nieznanym, skazana jest z goéry na poréwnania do
Arkham Horror, zwlaszcza jeéli oferuje mozliwosc¢
rozgrywki  kooperacyjnej. Z = takimi @ tez
poréwnaniami spotkalem si¢ na kilku forach
internetowych i musze zgodzi¢ sie z powszechna
opinig, ze Dotyk Zla rywalizacje z AH przegrywa.
Mimo wielu identycznych rozwigzan
mechanicznych i ogélnego zalozenia fabularnego,
nie jest tak wciagajacy jak gra FFG i szybciej sie
nudzi. Oczywiécie nie znaczy to, ze A Touch of Evil
jest pozycja staba. Zdecydowanie potrafi dostarczy¢
sporo rozrywki, zapewni kilka fajnych partii, ale
raczej nie stanie si¢ przebojem na miare Arkham
Horror i gracze nie beda do niego wraca¢ bardzo
czesto.

3ecreta

TR HATT

Omawiany tytul od Flying Frog moze nie jest zbyt
emocjonujacy, czasem bywa za prosty, ale ma tez
zalety. W A Touch of Evil mamy do czynienia z
catkiem zgrabna i latwa do opanowania, choé
niezbyt oryginalng i miejscami nielogiczna,
mechanika. Bohaterowie przemieszczaja sie po
polach na planszy oznaczajagcych miejsca w
Shadowbrook i najblizszej okolicy miasteczka.
Przezywaja tam spotkania opisane na odpowiednich
kartach, w rezultacie ktérych moga otrzymywac
przydatne przedmioty badZz sprzymierzericéw, ale
tez zosta¢ zaatakowani. Testy cech (istniejg cztery -
Honor, Duch, Spryt, Walka) wykonuje sie
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standardowymi kostkami sze$ciennymi w ilosci
takiej, jaka jest wartos¢ danego wspoétczynnika. Za
sukces uznaje sie najczesciej wynik 5 i wiecej (np.
podczas walki), chyba Ze tekst na karcie lub planszy
stanowi inaczej. W wyniku spotkann w lokacjach lub
konfrontacji ze slugami ,gléwnego zlego”
otrzymujemy zetony Sledztwa (Investigation),
spelniajace role taka sama jak Wskazowki w
Arkham Horror - stanowia one walute gry. Po
wydaniu odpowiedniej iloéci pozwalaja leczy¢ rany,
odkrywac sekrety Rady Miasta, a na koricu wytropié
i rozpocza¢ walke z Gléwnym Ziym, dzieki
wykupieniu  specjalnej  karty Leza  (Lair).
Wspomniana Rada Miasta to jeden z najciekawszych
elementéw A Touch of Evil. Jest to grupa postaci,
ktére nazwalbym, uzywajac RPG-owego slangu,
Bohaterami Niezaleznymi. Moga oni przylaczy¢ sie
do nas i wesprze¢ nas swoimi specjalnymi

zdolnosciami w ostatecznej konfrontacji, jednak jest
jeden maty problem - kazdy z Radnych posiada
sekret, ktérego ujawnienie kosztuje. Moze sie wiec
okazaé, ze jesli wybierzemy na swojego towarzysza
Radnego z nie odkryta karta sekretu... zamiast nam
pomoc, dotaczy do ztoczyrcy!

Jak widaé, podstawowe zasady gry mnie sa
szczegblnie skomplikowane i w wiekszosci opieraja
sie na sprawdzonych i grywalnych rozwigzaniach z
innych tytutéw. Oryginalnosci nie mozna odmoéwic
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za to pomystowi z Radg i kartami Leza, ktére gracze
musza wykupié za Investigation, aby méc rozpoczaé
konfrontacje z gléwnym przeciwnikiem. Aby to
zrobi¢, nalezy znaleZ¢é sie w miejscu opisanym na
karcie i zastosowaé zawarta na niej zasade. Kto
zorganizuje konfrontacje jako pierwszy i pokona
Wampira czy tez Wilkotaka, zwycieza. W trybie
kooperacyjnym w konfrontacji moga uczestniczy¢
wszyscy gracze, ale walka ze ,ztym” jest znacznie
trudniejsza ze wzgledu na jego zwiekszong
wytrzymatosé.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Prawie genialne. Mnogo$¢ kolorowych i bardzo
wytrzymatych elementoéw, Swietne ilustracje na Zzetonach,
kartach, pudetku i w instrukcji, do tego dotaczona ptyta ze
Sciezkg dzwiekowa. Murowana ,dziesigtka”, gdyby nie kilka
mankamentéw — opakowanie mozna do$¢ fatwo uszkodzi¢, a
wytlaczanka w $rodku nie przewiduje miejsca na wszystkie
komponenty gry.

Miodnos¢é: : Niezle, ale bez rewelacji. Rozgrywka jest
przyjemna i relaksujaca, ale mato emocjonujgca. A Touch of
Evil po kilku partiach raczej powedruje na potke, choé
niektdrzy gracze co jaki§ czas bedg go z niej zdejmowac.
Zdecydowanie na plus nalezy zaliczy¢ wprowadzenie
nietypowego motywu Radnych.

Cena: Zachecajgca jak na duzg, fenomenalnie zilustrowang
gre z mnostwem dobrej jakosci komponentow. Niestety sama
rozgrywka kuleje i po wigkszej ilosci partii moze znudzi¢, wigc
ostateczna ocena musi by¢ przecietna — nie wiecej niz 7.

Na koniec warto dodaé, ze autor opracowal dwa
warianty trudnosci rozgrywki - podstawowy i
zaawansowany. Roznig si¢ one jednak nie tyle
skomplikowaniem zasad, co przede wszystkim ich
iloécia - w rozgrywce zaawansowanej uzywamy
wiekszej ilosci kart i zZetonéw, a przeciwnicy majq
wiecej specjalnych umiejetnosci, nie wptywajacych
jednak razaco na podniesienie trudnosci ich
pokonania. Po prostu wiecej razy zagladamy do
instrukciji...

Podsumowanie

Najkrocej rzecz biorgc, A Touch of Evil to genialnie
wygladajaca gra przygodowa o przecietnej
grywalnosci. Duza rola czynnika losowego w walce,
matlo oryginalne i nie zawsze logiczne zasady to
najwieksze wady Dotyku Zla. Z drugiej strony
mamy tu kilka ciekawych motywoéw, z ktérych
najlepiej prezentuje si¢ Rada Miasta i Kkarty
sekretéw. Na pewno kilka przyjemnych partii ta gra
zapewni, cho¢ raczej nie bedziemy siedzie¢
niecierpliwie przy stole i z wypiekami na twarzy
oczekiwaé co stanie si¢ dalej. A Touch of Evil jest
solidnym, ale nie wybijajacym sie, produktem,
zwlaszcza w trybie kooperacji nie wytrzymujacym
poréwnania z Arkham Horror. Ten jednak jest tylko
opcja, bo gra zostala napisana z mysla o rywalizacji
miedzy uczestnikami, co zreszta jest kilkakrotnie
zaznaczone w instrukcji. Natomiast przyznac trzeba,
ze stosunek ceny do jakosci wykonania jest
zdecydowania lepszy w przypadku A Touch of Evil
niz produktu Fantasy Flight Games.

O

A Touch of Evil
@ ok. 90
min.

'ﬂ'm‘r 12 +

m

Wykonanie: 9/10

Miodnosé: 7/10

<@ D oD

Cena: 7/10

124,95z
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O basniach bez
happy endu

W  poprzednim numerze RT
miatem przyjemnosé recenzowac
rewelacyjng gre karciang Once
Upon a Time, wydang przez firme
Atlas  Games. Pozwala ona
uczestnikom  zabawy  ulozy¢
wspélnie opowies¢ w bajkowym
klimacie przy uzyciu motywoéw
zawartych na kartach. Jak jednak wiadomo nie
wszystkie basnie koncza sie dobrze, a te prawde
ilustruje pierwszy, i jak do tej pory jedyny, dodatek
do OUAT - Dark Tales, czyli ,mroczne opowiesci”.

Dark Tales to 56 zupelnie nowych kart
pozwalajacych doda¢ rozgrywce nieco pesymizmu,
grozy i posepnego klimatu. Dodatek nie wprowadza
zadnych nowych zasad, pozostawiajac nietknieta
esencje Once Upon A Time - prostg i nie nachalng
mechanike stawiajaca gléwnie na interakcje miedzy
graczami oraz na ich wyobraznie. Jest za to pelen
nowych elementéw narracji i zakoniczen, ktére w
znaczacy sposob urozmaica rozgrywke.

Wykonanie

Poziomem wykonania Dark Tales nie odbiegaja
zbytnio od zestawu podstawowego. W miare
wytrzymale karty znajdujace si¢ w niewielkim
porecznym pudetku sa ilustrowane przez tych
samych rysownikéw. W zwigzku z tym - na co
narzekalem juz w kwietniowej recenzji Once Upon
A Time - grafiki sa nieréwne, a te naprawde adne i
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klimatyczne znajduja sie czesto obok zupelnie
nieudanych. Zatem, ogdlnie rzecz biorac, wykonanie
stoi na akceptowalnym poziomie, chociaz nie
zachwyca, przez co ta i tak rewelacyjna gra (jak i
dodatek) sporo traci. Dodatkowo nalezy zaznaczy¢,
ze pudetko zestawu podstawowego jest zbyt mate,
zeby pomiesci¢ rowniez karty z Dark Tales - talie
musimy nosi¢ osobno lub w jakim$ wigkszym, ale
,niefirmowym” opakowaniu.

\

5
L

S

Nowosci

Jak juz wspomnialem, w dodatku nietkniete
pozostaly zasady gry zaprezentowane w instrukcji
do podstawowej wersji Once Upon A Time. To
dobrze, bo sa naprawde Swietne i zadnych zmian
ani usprawnien nie potrzebuja. W Dark Tales
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dostajemy za to nowe motywy do wykorzystania w
narracji, takie jak ,grob”, ,zemsta”,

,niepostuszenstwo”, badz... ,potkniecie w catosci”.
Mimo iz dodatek nazywa sie Mroczne Opowiesci,
nie wszystkie sa jednak straszne i zte, podobnie jak
16 nowych kart zakonczen, gdzie obok finatéw
naprawde mrocznych, mamy (wbrew tytulowi
zestawu i niniejszej recenzji) kilka happy endow.

Podsumowanie

Nad Dark Tales zdecydowanie unosi si¢ duch
smutnych i okrutnych, ale zarazem pasjonujacych,
basni braci Grimm. Na kartach pojawiajg sie duchy,
diabty i mordercy, ale z drugiej strony nie brakuje
tez motywow bardziej pozytywnych i klasycznie
bajkowych. Zestaw, cho¢ zawiera tylko 56 Kkart,
znacznie urozmaica rozgrywke w Once Upon A
Time i uwazam, ze kazdy posiadacz , podstawki”
powinien zaopatrzy¢ sie i w Dark Tales, zwlaszcza
ze cena dodatku nie jest szczeg6lnie wygoérowana.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Standardowy, solidny, ale nie rzucajacy na
kolana poziom znany z podstawowej wersji gry. Ponownie
gtébwnym mankamentem okazujq sie nie zawsze udane
ilustracje.

Miodnos¢: Once Upon A Time to pozycja $wietna sama w
sobie, a dodatek jg jeszsze uatrakcyjnia. Zestaw zawiera 40
nowych kart narracji i 16 zakorczen, wigkszo$¢ w mrocznej i
pesymistycznej konwencji. Zdarzajg sie tez motywy, ktdrych
zdecydowanie nie okreslitbym przymiotnikiem ,dark’, co
zaburza spdjnos¢ i wyrazistos¢ tego dodatku, ale sama
rozgrywka na tym nie cierpi w zaden sposob.

Cena: Prawie 40 zt nie odstrasza, jest to kwota do
wylozenia, zwlaszcza w kontekscie Swietnej zabawy, ktéra
czeka graczy po zakupie tego dodatku. Dla kazdego
szczesliwego posiadacza Once Upon A Time jest to pozycja
obowigzkowa.

Once Upon A Time: Dark Tales

y nce Upon A Time
ARKTALES

Wykonan|e° 7/10
o T

Miodnosé: 9/10

X X K

Cena: 8/10
O o T

39,95z¢
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Condottiere

Na podboj Italii

W czasach ~ Renesansu  armie
najemnikow walczyty ze sobg o miasta
- panstwa, ktore wchodzity

w  sktad  podzielonych

. | Wtoch. Do boju wojska byty
JESTEM WREDﬁ; prowadzone przez
= Condottieri - elitarnych

przywoédcow kompanii najemnych.

W  grze Condottiere gracze, poprzez
podbijanie najwazniejszych miast, staraja
sie zdoby¢ dominujaca pozycje we
Wiloszech. Jedynie przebiegle manewry
armiami  najemnikéw i  umiejetna
manipulacja Kosciolem pozwolg jednemu
z nich osiggna¢ ten cel.

Elementy gry

W skiad gry wchodza:
« plansza przedstawiajaca mape
renesansowych Wtoch
« 110 kart

« 1 znacznik Condottiere
+ 1 znacznik papieskiej taski

« 36 znacznikéw kontroli (po 6 w 6 réznych
kolorach)

+ instrukcja

Trudno rozpisywac sie na temat jakosci wykonania
pudetka, bo zwyczajnie odpowiada powszechnym
juz obecnie standardom. Wieczko zdobi ladna
grafika, odpowiednia do konwencji gry. Jesli za$

chodzi o wielko$¢ pudetka (ok. 19,5 x 10cm), to
Condottiere  mozna  okresli¢ mianem  gry
miniaturowej, poréwnywalnej wymiarowo oraz
powierzchniowo do innego wydanego przez

Galakte tytulu - Czerwonego Listopada. Na tym
jednak analogie miedzy tymi dwiema pozycjami,
niestety, sie nie koncza. Z wielkoscia pudetka
bowiem 1acza si¢ w obu przypadkach te same
problemy: opakowanie nie jest w stanie pomiesci¢
zawartosci. W wiekszosci przypadkéw wieczko po
prostu sie nie domyka.

Sytuacji nie poprawia fakt, ze w Srodku brak
porzadnej wytloczki. Jest niby kawatek tektury,
ktéry pomaga utrzymaé karty we wzglednym
porzadku, jednak ze znacznikami jest juz gorzej.
Zostawiono na nie zbyt malo miejsca, a dodatkowo
poskgpiono woreczka strunowego (jest jedynie
zwykly), co sprawia, ze ciezko utrzymac catos¢ we
wzglednym porzadku. Da si¢ co prawda wszystko
tadnie poupycha¢ i pozamykaé, jednak trzeba sie
przy tym nieco nagimnastykowac.

Jedli chodzi o plansze, to gtéwnym jej atutem, zeby
nie powiedzie¢ jedynym, sa jej niewielkie rozmiary
(ok. 255 x 17,5cm), dzieki czemu ograniczono
znacznie obszar gry. Przedstawia mape Wloch,
podzielonych na 17 regionéw, w ktérych
zaznaczono gltéwne miasta. Nie sposéb rozwodzi¢
sie czy jest ladna, czy brzydka - dos¢ ze jest
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estetyczna, przejrzysta i trwata. Nie mozna jednak
wybaczy¢ jednego, przeszkadzajacego w rozgrywce
faktu - planszy nie da sie rozlozy¢ catkowicie
plasko. Ma az dwa zagiecia i na kazdym sie
odksztalca. Prébujac to naprawic fatwo ja uszkodzig,
za$ pozostawienie sprawy tak jak jest prowadzi do
irytacji.

- & =
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O znacznikach trudno za$ powiedzie¢ co§ wiecej
ponad to, ze sg. Ot 36 kolorowych szescianikéw. W
obrebie jednego koloru odcienie nieznacznie sie od
siebie r6znig, lecz nie ma to zadnego znaczenia, a z
odréznieniem poszczegélnych koloréw probleméw
nie ma. Przyczepi¢ natomiast mozna si¢ do
znacznikow Condottiere i papieskiej taski, oba o z
grubsza humanoidalnych, lub jak kto woli
fallicznych, ksztattach. W naszym egzemplarzu gry
ten pierwszy nie zostal u dotu wlasciwie przyciety,
przez co niemozliwym jest ustawienie go pionowo
(dzieki temu zyskal w mnaszym gronie miano
Krzywej Wiezy w Pizie). W polaczeniu z ,,wyboisty”

plansza daje to efekty wrecz czasami katastrofalne.
Nie wiem czy podobne uchybienie dotyczy
wszystkich egzemplarzy, przypuszczam jednak, ze
przynajmniej czeSci owszem.

Karty to znéw powrét do standardu - porowaty,
odporny na Scieranie, lecz elastyczny papier. Ladnie
sie tasuja, ale nie niszcza. Warto natomiast zwrécic
uwage na zdobigce je grafiki - te sa naprawde
wyborne, co przyznam, wpltynelo na ocene.

Wreszcie instrukcja - rzeczowa, kolorowa i dosé
przejrzysta. Pojawia sie co prawda kilka kwestii
spornych, co do ktérych nie udziela ona zadnych
wyjasnien i ktore rozstrzygac nalezy
zdroworozsadkowo lub na zasadzie umowy miedzy
graczami, ale ogétem rzecz bioragc wykonano ja dosc¢
rzetelnie.

Przebieg rozgrywki

Condottiere to gra strategiczna przeznaczona dla 2-

6 graczy z przecietnym czasem rozgrywki 45-60
minut (mimo Ze na opakowaniu oszacowano go na
30-45 minut). Zwyciezca w wariancie dwu- i
trzyosobowym zostaje ten, kto bedzie kontrolowat 6
dowolnych regionéw lub 4 sasiadujace ze sobg, a
przy czterech, pieciu i szesciu graczach za$ ten, kto
podbije 5 dowolnych regionéw lub 3 sgsiadujace.

Na poczatku gry kazdy z graczy wybiera swoj kolor

i otrzymuje odpowiadajgce mu znaczniki kontroli.
Kazdemu z nich rozdaje sie tez po 10 Kart.
Najmlodszy uczestnik zabawy stawia znacznik
Condottiere w wybranym przez siebie regionie. Tam
rozegrana zostanie pierwsza bitwa. Nastepnie
przystepuje sie do rozegrania pierwszej rundy gry.

Rozgrywka sklada sie z szeregu rund, zaé podczas
kazdej z nich przeprowadza si¢ co najmniej jedna
bitwe. Podczas bitwy gracze kolejno zagrywaja
przed soba po jednej odkrytej karcie. Kazdy z nich
moze to robi¢ do momentu, dopoéki nie zdecyduje sie
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spasowad. Wartosci tak utworzonych ,kompanii”
podlicza sie, gdy wszyscy uczestnicy zdecyduja sie
zrezygnowac z dalszego zagrywania kart. Ten, kto
dowodzi najsilniejsza kompania podbija region i
umieszcza w nim swdj znacznik kontroli, a
nastepnie, stawiajac znacznik Condottiere, decyduje
gdzie rozegra si¢ nastepna bitwa. Nalezy nadmienic,
ze gracze dociggaja nowe karty dopiero na poczatku
nowej rundy (nie bitwy), czyli gdy tylko jeden
uczestnik ma jeszcze karty na rece. Osoba ta moze
zachowa¢ dwie z nich.

Karty

W grze Condottiere wystepuja 2 typy kart: zwykle i
specjalne.

Karty zwykle to karty najemnikéw. Kazda z nich
charakteryzuje okreslona wartos¢ liczbowa od 1 do
10, oznaczajaca sile karty.

Karty specjalne (nalezy pamieta¢, ze cho¢ niektore z
nich, tak jak najemnicy, dysponuja okreslona silg, to
nie sg one traktowane jak karty najemnikéw)

Zima (3) - po zagraniu tej karty wszystkie karty
najemnikéw traktowane sa tak, jakby mialy wartosé
1 (wlaczajac w to karty gracza, ktéry zagral Zime);
karte Zimy niweluje zagranie karty Wiosny;

Wiosna (3) - po zagraniu tej karty gracz posiadajacy
najsilniejszg karte najemnika (oczywiscie lezaca na
stole) dodaje 3 punkty sily do jego wartosci; karte
Wiosny niweluje zagranie karty Zimy;

Biskup (6) - po zagraniu tej karty odrzuca sie
najsilniejszg karte najemnika bedaca w grze;
dodatkowo, gracz, ktéry zagral te karte moze
ustawi¢ w dowolnym regionie znacznik papieskiej
taski (oznacza to, ze na tym terenie nie bedzie
mozna rozgrywac bitew);

Kurtyzana (12) - gracz, ktéry podczas rozstrzygania
bitwy ma w swojej kompanii najwiecej kurtyzan
bedzie mogl zadecydowaé o ustawieniu znacznika
Condottiere zamiast osoby, ktéra wygrala dang
bitwe; dodatkowo Kurtyzana dodaje punkt sity
kompanii gracza;

Dobosz (6) - po zagraniu tej karty sita kompanii
gracza zostaje podwojona;

Bohaterka (3) - karta o sile 10;

Kukla (16) - po zagraniu tej karty gracz moze
przywréci¢ ze stolu do reki dowolna, wilasna,
znajdujaca sie w wylozonej przed soba kompanii
karte najemnika;

Kapitulacja (3) - po =zgraniu tej karty bitwa
natychmiast sie¢ koniczy i przystepuje sie do jej
rozstrzygania.

W tym momencie nalezy wytkna¢ jak bardzo
niezrownowazone sa Kkarty specjalne. Problem
dotyczy zwlaszcza kart Dobosz i Kapitulacja. Cho¢
nie jest ich w talii wiele, to rozgrywki pokazuja, ze
ich wlasciwosci sa nieco zbyt potezne. Szkoda tez, ze
nie ma zadnego sposobu, by zniwelowaé ich
dzialanie, lub by inny gracz moégl obréci¢ je na
wlasna korzysé. Wydaje sie, ze gra tylko by na tym
zyskala, poniewaz, w takim wypadku, zagrywanie
tych kart wigzaloby si¢ z pewnym ryzykiem i
dostarczatoby ekscytujacych zwrotéw akcji, podczas
gdy, na chwile obecna, wigze sie z niemal pewnym
zwyciestwem. Nalezy tez dodad, ze zawartos¢ reki
jest kwestia tylko i wylacznie losowa, co sprawia, ze
czasem nawet i najlepszy zmyst taktyczny na nic sie
nie zda, je$li do dyspozycji mamy, przykiadowo,
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prawie same tylko kukly. Podobna sytuacja nie
nalezy na szczeScie do najczestszych, jednak zdarza
sig, co moze prowadzi¢ do niepotrzebnych irytacji.

Na koniec warto réwniez dodaé, ze instrukcja
proponuje kilka opcjonalnych zasad, pozwalajacych
modyfikowaé¢ rozgrywke, czyniac ja tym samym
bardziej urozmaicona lub trudniejsza.

Podsumowanie

Condottiere to gra, ktéra najprosciej opisa¢ mozna
jako nieco bardziej skomplikowang wersje znanej
wszystkim karcianej Wojny. Dzieki temu pozycja

Komentarz do oceny

Wykonanie: Plusy - gra zajmuje niewiele miejsca,
wiekszo$¢ elementow na standardowym poziomie, dos¢
przejrzysta instrukcja, tadne grafiki. Minusy - wybor
pomiedzy nie domykajacym sie wieczkiem a dtubaning przy
upchaniu wszystkich elementow, zwykly woreczek na
znaczniki, nie lezaca ptasko plansza i krzywy od spodu
znacznik Condottiere.

Miodnos¢: Gra jest dos¢ schematyczna, bardzo losowa i na
ogdt niespecjalnie dynamiczna, jednak fani gatunku nie
powinni by¢ zawiedzeni. Emocji (cho¢ nie zawsze
pozytywnych) dostarczajg karty specjalne. Rozgrywke
mozna modyfikowaé stosujac zaproponowane opcjonalne
warianty. Fani strategii moga doda¢ do oceny jeszcze jeden
punkt.

Cena: Cena: Niecate 60 ztotych za stosunkowo niewielkg gre
z nieduzq iloscig elementéw to chyba dos¢ sporo. Lepiej
zaoszczedzi€ jeszcze troche i kupic strategie z prawdziwego
zdarzenia. Czerwony Listopad, dla przyktadu, kosztuje 5zt
wiecej, ale posiada duzo wiecej elementéw i jest duzo
bardziej rozbudowany.

Czas gry: Zadna nasza rozgrywka nie trwata 30 minut, a
mato ktora 45. Bywajg tez chwile, kiedy gra ciggnie sie
niemitosiernie do tego stopnia, Ze uczestnicy poddajg bitwy
prowadzacemu uczestnikowi, byle tylko wreszcie zakoriczy¢
rozgrywke.
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powinna przypas¢ do gustu réwniez tym, ktérzy nie
znaja gier planszowych lub za nimi nie przepadaja
(sa tacy?!). Niewielkie rozmiary pudetka oraz fakt,
ze do przeprowadzenia rozgrywki nie trzeba duzo
miejsca czynia z niej idealng , gre wyjazdowa”. Jej
gléwne minusy natomiast to czesciowo wykonanie,
duza losowos¢ oraz do$¢ umiarkowana dynamika.
Po kilkunastu rozgrywkach kazda bitwa staje sie
niemal schematyczna. Sytuacje ratuje na szczescie
mnogos¢ oferowanych przez instrukcje
zmodyfikowanych wariantow. Reasumujac,
Condottiere to gra gléwnie dla fanéw gatunku,
pozostali beda zapewne lepiej bawili sie przy
poréwnywalnym  pod  wieloma  wzgledami
Czerwonym Listopadzie.

O

~ Wykonanie: 6/10

-« T

Miodnosé: 6/10
D

Cena: 7/10

59,90zt
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Warhammer 40k:
Inwazja na Czarng Gran

W imie
Imperatoral

Imperium jest w
niebezpieczenistwie! Ze wszystkich
stron atakuja wrogowie: brutalni
kosmiczni Orkowie, przebiegli
| Eldarzy, nieumarli Necroni,
| straszliwi Tyranidzi,
fl zaawansowani technicznie Tau i
spaczone stugi Chaosu. Tylko
nieustraszeni Space Marines oraz
Gwardia Imperialna stoja na strazy ludzkosdci. W
kosmicznej pustce i mrokach 40 milenium wojna
nigdy sie nie konczy...

Warhammer 40.000 to gra bitewna, w ktérej mozesz
przejaé kontrole nad jedna z wymienionych powyzej
armii, by poprowadzi¢ ja do
zwyciestwa. Gra nie wykorzystuje
zadnej planszy, mozna za to gra¢ na
dowolnej plaskiej powierzchni (np.

na stole). Zamiast tradycyjnych
pionkéw  uzywa sie  figurek
reprezentujacych poszczegolne
jednostki.

Opakowanie

i zawartosé

Starter do 5 edycji bitewnego
Warhammera 40.000 (dalej: WH40K)
zapakowany jest w spore pudlo

7 Sassiion MR REASH

wykonane z miekkiego kartonu, ktéry z pewnoscia
szybko ulegnie zniszczeniu. Na wieczku znajdziemy
epicka grafike przedstawiajaca starcie Ultramarines
z  kosmicznymi  Orkami, z  dramatycznie
upozowanymi dowédcami obu armii. Na denku
widnieje zdjecie przedstawiajace zawartosc.

A c6z to za zawartos¢! Cztery podwdjne , wypraski”
az pekaja w szwach od upakowanych w nich
figurek. W kazdym pudle startowym znajduje sie
wystarczajgca ich ilos¢, aby dwoéch graczy mogto
rozpoczaé przygode z WH40K i toczy¢ juz od
poczatku emocjonujace starcia. W sklad armii Space
Marines wchodzi jeden dziesiecioosobowy oddziat
szeregowych Marines (ze specjalista od broni
ciezkiej i sierzantem), piecioosobowy oddzial
Terminatoréw z sierzantem, potezny Dreadnought
uzbrojony w multimelte oraz Commander. Na sily
Orkow sklada sie zgraja 20 orczych ,trepéw”, z
ktorych jeden dzierzy ciezki karabin maszynowy, 5
duzych i silnych Nobéw, 3 Smigltowce oraz
naprawde imponujacy Warboss.

Oprocz figurek (rzecz jasna z podstawkami), w
starterze  znajdziemy réwniez  estetyczne i
wytrzymale wzorniki z zielonego, przezroczystego
plastiku, miniaturowy podrecznik z zasadami,
ksigzeczke wprowadzajaca do systemu, kalkomanie
oraz dwie miarki i zestaw kosci.

§<) REBEL.». 25

Centrum gilier




Rebel Times

Zwazywszy na cene i bogactwo elementow
,Inwazji na Czarng Grart”, mozna mie¢ watpliwosci
co do jakosci zawartosci pudetka. Na szczescie
zupelnie nieuzasadnione. Podrecznik, cho¢ wydany
zostal w miekkiej oprawie i mniejszym formacie niz
jego ,dorosty” krewniak, =zawiera wszystkie
potrzebne do gry zasady, a na pewno lepiej miesci
si¢ w plecaku i jest wygodniejszy w uzytku w
trakcie gry. Figurki, mimo ze skladaja si¢ z mniejszej
iloéci elementéw niz ich sprzedawane osobno
odpowiedniki, po sklejeniu i pomalowaniu
prezentuja si¢ na stole réwnie atrakcyjnie, zas
uproszczona konstrukcja z pewnoscia ulatwi
poczatkujacym  zlozenie armii i  szybkie
przygotowanie ich do boju. Zostaly odlane bardzo
dokladnie i posiadaja sporo wyraznych detali.
Wyglad modeli takze nie pozostawia wiele do
zyczenia - Dreadnought, $miglowce oraz orkowy
Warboss sa matymi dzielami sztuki, Terminatorzy i
Noby wygladaja swietnie, a Commander moze sie
podobaé. ,Szeregowcy” nie wybijaja sie zbytnio ani
na plus ani na minus, ale to przeciez migso armatnie,
ktérego na stole jest mnostwo, wiec nikt i tak nie
zwréci uwagi na poszczegolne modele. Tylko miarki
sa byle jakie i zostaly dorzucone do zestawu, by nie
trzeba bylo nic dokupowaé. Spodziewam sie, ze
zostang natychmiast wymienione przez graczy na
znacznie wygodniejsze w uzyciu rozwijane tasmy
miernicze.

Jedyna naprawde istotna wada zestawu jest mata

modularnoé¢  modeli.  Sprzedawane  osobno
oddziaty, zlozone z wigkszej ilosci elementéw,
pozwalajg na uzbrajanie figurek w rézne rodzaje
broni i rézne ich pozowanie, podczas gdy w
przypadku modeli z zestawu jesteémy skazani na
,ustawienia fabryczne”. Zaloze sie jednak, ze
zdolnych i zdeterminowanych nie powstrzyma to
przed ewentualnymi modyfikacjami.

Przebieg rozgrywki

Po sklejeniu figurek i zapoznaniu si¢ z zasadami,
czas na pierwsza bitwe. Gracze ustalaja miedzy soba
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jak duze czeka ich starcie poprzez okreélenie limitu
punktowego przyznawanego kazdej stronie na
zakup wojsk (np. 1000 punktéw na strone).
Poszczegblne armie dysponuja wieloma réznymi
typami jednostek i pojazdow, wiec jest z czego
wybieraé. Kazdy oddzial jest unikalny - posiada
odpowiednie statystyki i zdolnosci specjalne, a
wystawienie go kosztuje okreslong ilos¢ punktow.
Jednostki silniejsze i grozZniejsze w walce kosztuja
odpowiednio wiecej punktéw niz te stabsze.

W przypadku startera nie ma ani koniecznosci ani
mozliwoséci tworzenia list armii, poniewaz obie
strony konfliktu zostaly dostarczone w gotowej do
gry formie - producent wybral za nas jednostki, a
takze odpowiednio je wyposazyl.

Nastepnie wybiera sie scenariusz. Istnieje kilka
wariantow  polegajacych miedzy innymi na
zajmowaniu ¢wiartek stotu, przejmowaniu kontroli
nad punktami o strategicznym znaczeniu, a takze
zwyczajnym wybiciu do nogi wojsk przeciwnika.

Rozgrywka toczy sie w systemie turowym. Tury
przebiegaja wedlug okreslonego schematu -
najpierw nalezy poruszy¢ o odpowiednia odleglos¢
(mierzong za pomoca miarki) wszystkie pozadane
oddzialy, nastepnie mozna otworzy¢ ogienn do
przeciwnika, a po rozpatrzeniu wszystkich strzatow
istnieje mozliwoé¢ zaszarzowania wroga, o ile
znajduje si¢ w zasiegu, i zaatakowania go wrecz.
Gracze wykonuja swoje tury naprzemiennie -
najpierw jeden przeprowadza wszystkie powyzsze
manewry, péZniej drugi.

Poniewaz szczegdtowych zasad ruchu, strzelania i
walki wrecz w WH40k jest zatrzesienie (co mozna
pozna¢ chocby po pokaznych rozmiarach instrukcji,
ktéra liczy sobie 112 stron), nie zamierzam ich
wszystkich opisywaé. Dos¢ powiedzieé, ze system
przewiduje znakomita wiekszo$¢ sytuacji, ktore
moga mie¢ miejsce na polu walki. Otrzymujemy
wiec reguly poruszania sie¢ w trudnym terenie,
atakowania  przeciwnika  korzystajagcego = z
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dobrodziejstw ostony (np. okopu lub ruin budynku),
walki z pojazdami, a takze zasady dotyczace broni
obszarowych, sprawdzania morale
dziesigtkowanych jednostek, uzywania psioniki i
wiele, wiele innych. Z opisu brzmi to by¢ moze
nadmiernie skomplikowanie, jednak motoryka
WH40k jest doé¢ logiczna i intuicyjna, a
poszczegllne elementy mechaniki s opatrzone
przykladami i  ilustracjami  objaéniajacymi.
Najwazniejsze, najczeéciej wykorzystywane zasady
mozna zapamietac juz po kilku minutach gry.

Kilka rozgrywek wystarczy, zeby w WH40k grato
sie¢ dynamicznie i przyjemnie. Kolejne starcia
pozwola w pelni doceni¢ taktyczne mozliwosci, jakie
gra oferuje, a umiejetnos¢ oceny odleglosci,
efektywnego wykorzystywania oston i
dostosowywania strategii do posiadanych na stole
oddziatéw przyjdzie z praktyka.

Finalne wrazenia

Widzac “Inwazje na Czarng Gran” w sklepie po
prostu sie $linie. Produkt jest kompletny, Swietnie
wykonany, megamiodny i absurdalnie tani. Wielu
potencjalnych graczy narzeka, ze WH40K to drogie
hobby - nowy zestaw po czeéci to zmienia. Za
niecate 200.00 zt (ktére przeciez mozna wspdlnie
wysupta¢ z kolega lub kolezanka) otrzymujemy
podrecznik z zasadami, wart osobno 150.00 zi,
wzorniki warte 20.00 zt oraz figurki, za ktore
musieliby$my zaptaci¢ mniej wiecej 760.00 zi.

Potencjalnym kupcom nalezy sie jednak ostrzezenie:
WH40K wciagga jak bagno i szybko okazuje sie, ze
chciatoby sie do startera dokupi¢ Codexy (specjalne
ksigzki zawierajgce opisy armii wraz ze statystykami
wojsk), kolejne jednostki, elementy terenu, a takze
pedzelki, farby i mnéstwo innych akcesoriéw. Oferta
Games Workshop jest olbrzymia i kusi - a za
wszystko trzeba placié. W przeciwienstwie do
startera, stono.

Na koniec wspomne, ze gry bitewne to wspaniale
hobby. Malowanie figurek i modelowanie

elementéw terenu sprawia mnéstwo przyjemnosci.
Trudno tez o piekniejszy i bardziej satysfakcjonujacy
widok niz stét zastawiony  wlasnorecznie
pomalowang armia oraz samodzielnie wykonanymi
budynkami.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Kazdy kto miat kiedys styczno$¢ z produktami
Games Workshop wie, ze co jak co, ale fuszerki nie mozna im
zarzuci¢. Poza samym pudetkiem, ktére i tak wyladuje pewnie
w koszu na Smieci, wszystkie komponenty wykonane sg
rewelacyjnie.

Miodnos$¢: Jako zagorzaty fan ,Czterdziestki” twierdze, ze jest
to najlepsza dostepna na rynku gra bitewna pozwalajaca
rozgrywac starcia w duzej skali. Jednoczes$nie, proste zasady
,combat patrolu”, ktére mozna $ciggna¢ ze strony internetowe;
producenta, pozwalajg na rozegranie szybkich, krwawych star¢
matych oddziatow. Bomba!

Cena: Starter do 5 edycji Warhammera 40.000 oferuje ogrom
$wietnych figurek, zasady i inne potrzebne akcesoria za
niebywale niski koszt... Stosunek jako$¢/cena w przypadku
tego produktu jest tak korzystny, ze grzechem bytoby nie
naby¢ przynajmniej jednego egzemplarza.

WH40k: Inwazja na Czarnag Gran

120-240
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~ Wykonanie: 9/10

X X X X

Miodnosé: 9/10

Cena: 10/10 199,00zt
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Na sygnale

Po trupach do
celu

wm, NFZ i Stuzba Zdrowia to w
- Ynaszym  kraju  temat  rzeka.
J Wiasciwie nie ma tygodnia, aby

8 T { media nie przypominaly

W T % LJnam o tych elementach
1 . | wspolczesnego
A g spoteczenistwa. Te
1AL VAR informacje sa
wszedzie - w
gazetach, programach
informacyjnych i 4

publicystycznych, na ulicach,
nawet ~w  reklamach.
Wykorzystanie tej
tematyki w planszéwce
bylo  wiec  tylko .
kwestia czasu. Na g
szczesScie gra
planszowa nie jest
tak  ponura, jak
wszystkie te informacje.
Ale po kolei.

Wy
1

Nikt nie spodziewat si¢ todzkiego pogotowia!

- Lédzkie Pogotowie

Kieszonkowe pudetko, ozdobione prosta, brzydka,
aczkolwiek kolorowaq, ilustracja, kryje w sobie
wszystkie elementy potrzebne do gry:

« 54 karty,
« 24 zetony punktéw akcji,

« 10 zetonéw pacjentéw,

28 [§e REBEL.r.

J"% improwizowane, przyciski do papieru. Jeden

+ 1 zeton karawanu,

« 8 pionkéw w czterech kolorach,
+  kostke - typowa szostke,

+  plansze,

« instrukcje.

Generalnie do wykonania mam tylko jedno ,ale” -
cala gra jest brzydka. Poszczegblne elementy od
strony technicznej prezentuja sa nieZle - Zetony sa
solidne i raczej grube (daleko im do typowych
zetonéw z innych planszéwek, ale papier z bloku
technicznego to, to nie jest), karty sztywne i odporne
na $cieranie (tak wygladaja), pionki, to po prostu
pionki, a kostka, jak to kostka, typowa.
Zasady zebrane zostaly w 16-

stronicowej ksigzeczce, plansza

za$ wydrukowana na
kredowym papierze. Calos¢
upstrzono karykaturalnymi

Y grafikami ze Sladowymi iloSciami
: koloréw.
A Najstabszym ogniwem zestawu jest
' &/ plansza. Co najgorsze, kredowy
¢ papier, w zamysle majacy by¢
zapewne namiastka luksusu, jest tego
|/ przyczyna. Plansza, aby mogta zmiesci¢
r‘}' sie do pudetka musi zosta¢ zloZzona na
\,“:r sze$¢. Papier kredowy sprawia, ze po
'-\‘.\V rozlozeniu jest ona mocno znieksztalcona i
 aby ja ulozy¢ plasko na stole, trzeba
wykorzystac dodatkowe, czesto

b

W
SN

rég obcigzony jest kartami, ale pozostate juz nie.
Co wiecej, pionki moglyby spelni¢ te role, ale
niestety sa za lekkie. Dzieki temu mamy nieustanny
balagan. Najgorsze w tym wszystkim jest to, ze
planszy nie da sie inaczej przechowywaé, wiec
skazani jestesmy na jej deformacje. Szkoda.

..wynik 1 do 47. Strazacy w defensywie. Rezultat
meczu zdaje sig byc przesqdzony...

- Pozar
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Wykonanie na szczescie ratujg opisy kart, a
konkretniej - dowcipne, pasujace do sytuacji cytaty.
Oczywiscie ,, dowcipne” w znaczeniu przesigkniete
czarnym humorem, dla niektérych by¢ moze zbyt
czarnym. Cala reszta bedzie mie¢ z tego kupe
$miechu, poniewaz - co tu duzo moéwié¢ - cate Na
Sygnale jest pelne czarnego humoru. Dla mnie to
zdecydowana zaleta.

2Kg smalcu dozylnie!

- Szalona Pielegniarka

Cata zabawa jest malo skomplikowana. Kazdy z
graczy wciela sie¢ w dyrektora szpitala, a jego
zadaniem jest uzyskanie jak najlepszego kontraktu z
NFZem. Kontrakt jest - oczywiscie - tylko jeden,
wiec tylko jeden szpital moze go dosta¢. Dlatego
rywalizacja jest nieunikniona. Aby wygra¢ cenna
umowe nalezy osiggnaé¢ jak najlepsze wyniki w
ratowaniu ludzkiego zZycia.

Mamy tutaj dwa pionki - jeden to karetka, ktéra
laduje na jednej z wybranych przychodni, a drugi to
statystyka (jego miejsce jest na torze wynikow).
Potem nalezy wylosowaé¢ potencjalnych
pacjentow 1 mozemy zaczynac
zabawe.

Kazdy z graczy otrzymuje 6
punktow akcji na ture. To
podstawa rozgrywki -

za PA ruszamy karetka — goem 7
(IPA  za  pole), & % 5

. }. e t’] i
zbieramy rannych ———
(IPA),  kupujemy & f,é’** R .
dodatkowe — karty & oL ¢
(1PA), zrzucamy .
rannych w  szpitalu

(IPA) i targujemy sie o
kontrole nad Karawanem.
Akcji duzo, a punktéow
malo - dlatego nalezy
mysle¢, na co sie oplaca je
wydawac.

......

Zasady sa proste - na ulicach leza ranni: lekko i
ciezko. Jednym i drugim pogarsza sie stan zdrowia,
wiec $miertelno$¢ posréd nich jest bardzo wysoka.
Karetki stluza do zbierania delikwentéw oraz
dostarczania ich do szpitali - za takie co$
otrzymujemy punkt w Rankingu NFZ. Kto pierwszy
zbierze 6 punktéow - ma kontrakt, a reszta szpitali
jest zamykana.

Oprocz  karetek kazdy z dyrektorow moze
postugiwac sie kartami - to takie ,asy z rekawa”.
Limit to 5 na reke. Zdobywac je mozna tylko w jeden
spos6b - kupujac za PA. Karty pozwalaja nam
jednak na duzo zagran. Mozna przede wszystkim
utrudni¢ rywalom zycie lub pomodc sobie w
zdobyciu intratnej umowy. Karty - jak pisatem juz
wczedniej - przesigkniete sa czarnym humorem i to
one stanowia sedno rozgrywki (nie bez przyczyny
Na Sygnale jest gra planszowo - karciang). Cata
interakcja pomiedzy graczami odbywa sie wladnie
na tym poziomie.

I to wlasciwie tyle - reszta to tylko zabawa.

...........

e
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37 zabitych, 665 rannych, 23 ucieklo!
- Czarny Punkt

Na Sygnale to typowa party game. Swietnie nadaje
sie na przerwe pomiedzy zajeciami, na chwilowg
odskocznie przy ciezszych tytulach czy dla zabicia
czasu w kolejce do lekarza (swoja droga bytby niezty
widok obserwowaé¢ emerytow w  szpitalach
grajagcych w te gre). Nie ma skomplikowanych
zasad, nie ma ladnej oprawy i nie przykuwa na
dlugie godziny. Miesci sie w kieszeni, jest szybka i z
jajem - czyli ma wszystko to, co party game powinna
posiadaé. Przypuszczam, ze czarny humor, ktérym
ocieka, moze urazi¢ uczucia pewnej grupy ludzi, ale
- na szczescie - ja do nich nie naleze. I to sprawilo,
ze Na Sygnale uwazam za tytul, ktéry warto mie¢ na
poice.

O

Cytaty pochodzq 7 kart, a ich podpisy to nazwy tych
kart. Prawda, e nabierajq one nowego znaczenia?

Dziekujemy wydawnictwu Kuznia Gier za
przekazanie egzemplarza gry do recenzji.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Gra jest brzydka i jej strona techniczna
pozostawia wiele do zyczenia. Plansza jest straszna i bez
dodatkowych przyciskow do papieréw wiasciwie ciezko sie
oby¢. Myslatem, ze nie da sie wyda¢ gry gorzej wykonane;
niz Glik — jak wida¢, mylitem sie. Z drugiej strony wszystkie
elementy jako$ tam spetniajg stawiane przed nimi
oczekiwania, wiec tak bardzo tragicznie nie jest.

Miodnos¢: Gra jako odskocznia dziata fajnie. Raz na jaki$

czas, poniewaz przy wigkszej czestotliwosci zwyczajnie
znudzi. Swietnie sprawuje sie przy piwie, Srednio przy
kawie.

Cena: Atrakcyjna mimo wszystko. Nizsza od innych tego
typu produkciji, ale okazyjna nie jest. Uczciwa.

Wykonanie: 3/10

Miodnosé: 7/10

-« -l e

Cena: 7/10
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Yucatan

Wycieczka do
dzungli

Ameryka Srodkowa i poczatki

wielkich cywilizacji - te dwa
stowa klucze
umiejscawiajq

fabularnie jedng =z
najnowszych gier
wydawnictwa Wolf

Fang - Yucatan.

Podczas zabawy gracz
wezmie w  wyscigu plemion
dazacych do  zbudowania  wielkiej
piramidy, ktéra zjedna im przychylnosé
bogéw. Sprawa jest zatem prosta - ten, kto
pierwszy wybuduje piramide, wygra, a
jego  plemie  podporzadkuje  sobie
pozostate. To tyle, jesli chodzi o zalozenia.
Najwyzszy czas przyjrzec sie ich realizacji.

udziat

Wykonanie

W tym aspekcie Yucatdn zrobil na mnie
ogromnie pozytywne wrazenie. Cala masa
drewnianych elementéw, solidne Zzetony,
czeéci planszy wykonane z grubej,
lakierowanej tektury. Ta gra z pewnoscig wytrzyma
niemal kazde traktowanie i nie ulegnie przy tym
zniszczeniu. Pudetko wyposazone jest dodatkowo w
wypraske, w ktorej cala zawartos¢ ma swoje miejsce.
Rewelacja, biorac pod uwage, ze wigkszoé¢ polskich
(i bardzo czesto zagranicznych) wydawcow tnie na
tym elemencie (a raczej na jego braku) koszty
produkgji.

Do zawartosci pudetka mam tylko dwa zastrzezenia.
Po pierwsze, oklejanie piramid naklejkami, ktore

symbolizuja schody i ornamenty. Ot, niby fajny
bajer, jednak nie dajcie sie zwieé¢ - raz przyklejone
naklejki potrafig sie odklei¢, a konia z rzedu temu,
kto nie spapra pierwszej piramidy (pomimo
schematu zamieszczonego w instrukcji bardzo tatwo
niesymetrycznie naklei¢ schody). Po drugie, drobne
wady wypraski - w moim egzemplarzu dwa
ostatnie elementy piramidy (z czterech) nie miescity
sie w przeznaczonym dla nich miejscu.

Mechanika i rozgrywka

Cala zabawe rozpoczynamy od stworzenia planszy
i tutaj czeka nas pierwsza, mila niespodzianka.
Yucatan bardzo fajnie sie skaluje w zaleznosci od
ilosci graczy - plansza dla dwoch bedzie niewielka,
dla czterech catkiem spora. Jest to o tyle wazne, ze
podczas rozgrywki nie u$wiadczymy nudnego
przesuwania pionkéw przez kilkanascie tur, aby
osiaggna¢ wyznaczony punkt. Dzieki wlasciwemu
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dopasowaniu  rozmiaru planszy  rozgrywka

pozostaje dynamiczna przez caly czas.

Przygotowania koricza sie na rozmieszczeniu
dwoéch wiosek (matej i duzej) przez kazdego z
graczy nad rzeka, ktéra wyplywa z jego kamiennego
miasta. Jest to dos¢ istotny krok, wiec warto sie nad
nim powaznie zastanowic¢. Nalezy réwniez pamietac
o jednej zasadzie - nigdy dwie wioski nie moga ze
soba sasiadowad, zawsze musi istnie¢ pomiedzy
nimi przynajmniej jedno wolne pole. Rozkladanie
wiosek koriczymy dotozeniem neutralnych, az do
wyczerpania si¢ miejsca na planszy. P6Zniej kazdy z
graczy dorzuca jeszcze dwoch swoich wojownikéow
z dowolnie wybranych przez siebie bractw (w
okolicy miasta) i mozna zaczynac.

Sam przebieg rozgrywki jest banalny. Podczas
swojej tury gracz moze wykonaé¢ jeden z pieciu
dostepnych mu ruchéw. Moze zalozyé nowa wioske
polozona nad rzeka, nad ktéra ma juz jakies wioski
lub w miejscu, w ktérym znajduje sie jego wojownik
(zachowujac oczywiécie odstep jednego pola od
innych wiosek). Po co zaklada¢ nowe wioski? Ich
iloé¢ okresla maksymalng liczbe wojownikéw, jakich
mozemy kontrolowa¢ (plus jeden za kamienne
miasto). Wojownicy za§ sa nam niezbednie
potrzebni do wygranej. Druga akcja to rozbudowa
wioski z malej na duza. Rozbudowa ta daje nam
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zasadniczo jedna podstawowa korzys¢ - gdy
wykonujemy kolejng akcje, wystanie wojownika,
czyli de facto wystawienie nowej jednostki na
plansze, to mozemy go umiesci¢ albo w miescie,
albo w duzej wiosce. Postawienie duzej wioski w
strategicznie waznym punkcie zapewnia nam zatem
znaczng przewage. Dodatkowo, kiedy nasza wioska
zostanie spladrowana, jej poziom spada o jeden -
duza wioska staje si¢ malg, mata znika z planszy, to
za$ moze stanowi¢ Swietna okazje dla przeciwnika,
aby postawil w tym miejscu swoja wlasna.

To tyle, jesli chodzi o ekonomiczne aspekty gry.
Czas teraz na to, co tygryski lubig najbardziej - ruch
wojownika i jego mozliwe rezultaty. Wojownik
moze poruszy¢ sie o jedno
pole, chyba ze przemieszcza sie
wzdluz rzeki - wtedy moze
przeby¢ az dwa (pisze ,az”,
bowiem plansze sa naprawde
Swietnie skalowane). Dalej, jesli
podczas ruchu wejdzie on do
wrogiej lub neutralnej wioski,
to zdobywa z niej zeton jeficow
(ktéry kladziemy pod nimy;
jeden wojownik moze mieé
maksymalnie trzy takie
zetony), a sama wioska
degraduje si¢ o jeden poziom.
Jesli natomiast wejdzie na pole
zajmowane przez wrogiego
wojownika, dochodzi do walki,
ktéra rozstrzygana jest wedlug
mechanizmu  papier-nozyce-
kamieri. Gracze odwracaja swoje pionki spodem do
gory i poréwnuja - jaguar pokonuje weza, waz
pokonuje kolibra, koliber jaguara, a w przypadku
remisu zwycieza obrornica. Proste, latwe i przyjemne,
niestety dos¢ losowe (przynajmniej na poczatku,
poZniej mozna mniej wiecej spamietad, ktéry pionek
nalezy, do jakiego bractwa), to za$ moze nie
przypaé¢ do gustu wytrawnym milo$nikom
strategii. Pokonanie wrogiego wojownika pozwala
nam réwniez na przejecie transportowanych przez
niego jericow. No wlaénie, po co nam oni? Jency to
klucz do zwyciestwa - jesli dostarczymy ich do
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duzej wioski lub miasta, to poswiecajac trzech
mozemy wykona¢ budowe piramidy. Jesli uda nam
sie¢ podczas gry zbudowad jej pie¢ elementdw,

wygrywamy.

Tak wygladaja zalozenia. Jak sprawdzaja sie one
podczas gry? Calkiem niezle, cho¢ po kilku partiach
zaczyna sie robi¢ powtarzalnie - najpierw tupimy
neutralne wioski, pézniej stawiamy na ich miejsce
nasze, rekrutujemy nowych wojow i zaczynamy
podboj wrazych plemion. Przy doswiadczonej ekipie
graczy dochodzi do prawdziwej wojny pozycyjnej,
lekkiej stagnacji i przewidywalnych ruchéw.
Najgorzej wyglada to przy trdjce graczy - konflikt
pomiedzy dwoma, wykorzystuje trzeci. Latwo tu
réwniez o kingmaking. Sama walka rozwigzana jest
w spos6b doé¢ kontrowersyjny - jak na gre
strategiczna duzo w niej losowosci. Dodatkowo po
kilku partiach razi prostota zalozen, ktéra ogranicza
wachlarz mozliwych do zastosowania strategii.

Podsumowanie

Yucatdn to produkt dos¢ udany i wyrézniajacy sie
swoim bardzo dobrym, solidnym wykonaniem. Jesli
nie jeste$ zagorzalym fanem strategii, rozkochanym
w skomplikowanych i rozbudowanych rozwigzan,
to ta gra przypadnie Ci do gustu. W innym
przypadku mozesz poczuc sie nieco rozczarowany.

O

Dziekujemy wydawnictwu Wolf Fang za
przekazanie egzemplarza gry do recenzji.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Gra wykonana jest naprawde dobrze. Drobne
minusy to miejscami Zle wykonana wypraska oraz ,oklejanie”
elementow piramidy.

Miodnosé: Yukatan jest catkiem grywalny i przyjemny w
odbiorze, jednak zagorzatych fanéw strategii z pewnoscig
zniechecg zastosowane w nim proste rozwigzania.
Zdecydowanym plusem gry jest jej niezte skalowanie.

Cena: W relacji do wykonania cena jest wy$mienita, w relacji
do miodnosci jest troszke ponad przecietng, co w sumie daje
nam mocng siodemke. Jest to z pewnosScig produkt, ktory
warto kupic.

Wykonanie: 8/10

Miodnosé: 7/10
2 Ol 4D

Cena: 7/10

109,00z
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Casus Belli
Wojna, panowie
bracia!

W zamieszczonej w poprzednim

numerze recenzji
kolekcjonerskiej karcianki
,Veto!”  pisatem o dwoch

dodatkach, jakie zdazyly ukaza¢
sie¢ ku uciesze fanoéw tej gry:
Charakternicy i Casus Belli. O ile
Charakternikom poswiecitem
sporo uwagi, o Casus Belli
jedynie wspomnialem. Wynika to ze znacznej
réznicy pomiedzy obydwoma rozszerzeniami.
Pierwszy z nich wprowadza jedynie nowe karty i
,bosko-piekielny” element, dodajacy smaczku
rozgrywce. Tymczasem Casus Belli (tac. powo6d
wojny) zupelnie zmienia przebieg starcia,
wprowadzajac nie tylko catkiem nowe typy kart
(karty ziem, oddzialow czy manewréw), stowa

DARCANE

kluczowe (bucznik, Oficer), ale takze nowa
frakcje (Osmanéw) i
ture gry.

@;M

D, Souaony

CASUS BELLI

Rzeczpospolita w wieku wojen

Juz krotkie ogledziny, w polaczeniu z wiele
moéwigcym  tytutem, nasuwa catkiem stuszne
skojarzenia co do konceptu samego dodatku. Do
walki o korone Rzeczpospolitej Szlacheckiej wlaczaja
sie nowe sily - Osmanie. Elekcyjna partia toczy sie o
wysoka stawke, dlatego juz nie tylko glosy
sejmikowych krzykaczy, ostre szable rebajtéw i
magnackie pieniagdze beda liczyly sie w tej grze.
Zwasnione frakcje formuja oddzialy i przymierzaja
sie do przejecia kontroli nad ziemiami Korony i
Litwy. Rzeczpospolitej grozi wojna domowa i to w
przeddzienn tureckiego najazdu. Wszystko to
doskonale (chyba nawet zbyt doskonale) wida¢ w
dodatku Casus Belli - kontrola ziem pozwala na
zdobywanie prowadzacych do zwyciestwa kresek w
tempie o jakim si¢ wcze$niej nie $nito.

Od strony graficznej dodatek prezentuje wysoki
poziom  podstawki.  Estetyczne  karty, z
charakterystycznym, cho¢ troche zbyt oryginalnym,
logo gry i ladna kolorystyka na grzbiecie, z
pomystowym sposobem na rozréznianie typéw kart,
wpadaja w oko. Symbole wartosci Szabli, Kresek i
Lafy, a takze symbole przynaleznosci frakcyjnej sa
oczywiécie identyczne jak w  podstawce i
Charakternikach. Podobnie jest zreszta z cytatami -
czerpane z literatury, piosenek i tworzone na
potrzeby danej karty, dalej celnie trafiaja w jej
dziatanie. Troche inaczej prezentuje sie za to
sprawa grafik pojawiajacych sie na

kartach. Tym razem znacznie
wiecej z nich ozdobiono
reprodukcjami ~ obrazéw

takich  mistrzow  jak

Kossak czy Matejko. To
zdecydowanie dobry ruch,
pozwala bowiem nie tylko
poczué¢ wyjatkowy klimat gry,

ale ustrzega rowniez przed
wpadkami  przy ilustrowaniu
wyjatkowo ,epickich” kart, jak np.
Choragwi Krolewskiej czy

Lisowczykéw. Nie musimy zatem
obawiac sig, ze w §wiezo rozpakowanym
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boosterze znajdziemy ,komiksowego” husarza.
Szkoda jedynie, ze wiele kart posiada ilustracje
bedace fragmentami tego samego obrazu, co moze
troche rozczarowywac. Nie jest to jednak na tyle
powszechne, by psulo ogolny odbiér. Graficy
ilustrujacy pozostale karty spisali sie doskonale,
niektére to prawdziwe arcydzieta (np. Hieronim
Lanckoronski, Sioto, ), inne dobrze oddaja klimat
sarmackiej przygody, znany fanom Jacka Komudy
(Precyzyjne Ciecie). Brak nieestetycznych wpadek z
poprzedniego dodatku i podstawki (a przynajmniej
zadnych tego typu nie zauwazylem). Dodatkowo, na
uwage zastuguja karty ziem, stylizowane na stare

mapy.

=
&=/zja ~(uhajbejowicz
"Syn Tuhaj-beja"

Jam jes

:;'f'f-:uryk ;__;_1"1-:|1|-;1-:u':-;x

Charakternik. Niewierny. Slawny.
&R przed pojedynkiem, zaznacz swoja postac
na polu elekcyjnym, aby dodac polowe jej
cechy Szabla do Szabli Azji.

Czarne chmury

Zmiany w mechanice gry sa znaczace, powiedzie¢
mozna, przelomowe. Po pierwsze wprowadzona
zostala zupelnie nowa metoda zdobywania kresek.

Od teraz kreski dostajemy réwniez za
kontrolowanie poszczegdlnych obszaréw
Rzeczpospolitej, symbolizowanych przez Kkarty

ziem. Kazda z nich posiada warto$¢ Znaczenia i
Dobrobytu. Dobrobyt pozwala na utrzymanie
oddzialéw bez koniecznosci placenia za nie.
Znaczenie z  kolei okredla wlasnie ilos¢
otrzymywanych kresek. Oprécz tego wiele ziem,

szczegblnie  ziemie frakcyjne - np. Ru$
Wisniowieckich, Litwa Radziwiltéw i Dzikie pola
frakcji Awanturnikébw - posiadaja specjalne,

unikatowe wtasciwosci. Drugi typ wprowadzonych
kart to oddzialy. Sa to indywidualne dla kazdej
frakgji typy jednostek, jak Pospolite ruszenie, Jazda
woloska, Dragonia, Lisowczycy czy Rajtaria. Gracz,
ktéry posiada oddzialy na jednej z ziem moze ja
kontrolowag, uzyskujac  w ten  sposob
nieprawdopodobne korzysci - na poczatku kazdej
rundy otrzymuje on ze wspdlnej puli, lub z puli
przeciwnika (jezeli wspdlna pula jest pusta), ilos¢
kresek rowna Znaczeniu ziemi. Poczatkowo wydaje
sie, ze jest to decyzja rozsadna - Znaczenie ziem
waha si¢ w granicach 1 lub 2 punktéw, zasade
mozna tez logicznie uzasadni¢ (w koncu wojska
wiecej znacza niz nawet najwspanialsza mowa na
sejmie) - po rozegraniu kilku partii okazuje sie
jednak, ze prowadzi to do niemalze zniszczenia
ducha gry, w ktérej (do tej pory) kazdy gracz miat
wlasny sposéb na zwyciestwo. Przy umiejetnej grze
wspdlna pula konczy sie bardzo szybko, zanim
jeszcze gracze wystawia ziemie i oddzialy.
Czerpanie kresek z puli przeciwnika to fatalna
decyzja - jest to zjawisko tak wysoce pozadane, ze w
zasadzie gra jakakolwiek inng taktyka niz na ziemie
przestaje mie¢ sens. Nawet frakcja Wisniowieckich i
ich olbrzymie zdolnoéci ,kradziezy” kresek poprzez
Stawne postacie nie nadrabiaja szybkosci, z jaka
mozna zdobywac kreski przez ziemie.

Oczywiscie, drugi gracz moze ten proces hamowac.
Wystawiajac wlasne oddzialy i przemieszczajac je na
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kontrolowane przez przeciwnika tereny,
wypowiada wrogim armiom bitwy. Mechanizm ich
przeprowadzania nie jest szczegodlnie

skomplikowany, w pewien sposéb przypomina
pojedynki pomiedzy postaciami, zamiast Sztychow
stosuje sie tutaj jednak Manewry, oddzial trudniej
jest réwniez usunaé z gry niz postaé. Pewna role
odgrywaja takze oficerzy - postacie, ktére mozna
dotaczy¢ do oddziatéw, zwiekszajac ich sprawnosé
bojowa i niwelujac réznice pomiedzy frakcjami.
Dlatego przy wyréwnanych taliach korzysci
czerpane z ziem sa znacznie mniejsze, jezeli w ogdle
s3, i czesto nie sa warte ponoszonych strat -
oddziaty trzeba bowiem opltacac.

W praktyce trudno o spotkanie dwoéch graczy o
réwnych sobie taliach. Po wprowadzeniu Casus Belli
okazuje sie, ze r6znica pomiedzy graczami o
réznych poziomach talii poteguje sie. Daleko jeszcze
do sytuacji, w ktorej ten, kto wydal wiecej na
boostery moze by¢ niemalze pewien zwyciestwa,
wprowadzenie walki o ziemie znacznie jednak do
takiej sytuacji zblizylo. Aby skutecznie gra¢ w Veto!,
trzeba teraz posiada¢ w talii co najmniej kilkanascie
dobrze dobranych kart, ktére przeciez nie trafig sie
od razu w pierwszym boosterze. Gra bez dodatku
Casus Belli z kim$, kto karty z tego dodatku posiada,
to niestety pewna porazka. Problemem dodatku nie
jest zatem potega gry ziemiami i oddzialami, ale
przymus, by znaczna czes¢ talii sktadata sie wlasnie
z tych Kkart. Ciezar gry zostal zbyt mocno
przesuniety z pola elekcyjnego na pole ziem, co
najbardziej godzi we frakcje przyzwyczajone do
dominacji na polu elekcyjnym - Wisniowieckich, i
nastawione na agitacje - Dworskich.

Druga wazna kwestia jest wprowadzenie do gry
nowego stowa kluczowego - Lucznik. Postacie takie
(jest ich niewiele) moga w dowolnym momencie
strzeli¢ do postaci przeciwnika, przed czym w
zasadzie nie ma obrony. Ofiara przed usunieciem z
gry ratowaé¢ sie moze jedynie odrzuceniem
drogocennych sztychéw. Lucznikéw jest co prawda
dos¢ tatwo wyeliminowaé, nie zmienia to jednak
faktu, ze po ich wprowadzeniu jeszcze trudniej jest
wygraé gre ,tradycyjnym” sposobem - za pomoca
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agitacji i pojedynkoéw. Najwiecej traci na tym frakcja
Awanturnikéw i Wisniowieckich.

Oproécz powyzszych zmian, Casus Belli wprowadza
karty pozwalajace na pelnoprawna gre pojawiajaca
sie juz sporadycznie wczesniej frakcja Osmanow.
Nie mialem co prawda okazji wyprébowac jej
mozliwosci, obserwowalem jednak gre Osmanami
podczas jednego z turniejéw i musze przyznaé, ze
jest to bardzo ciekawa alternatywa dla innych
frakcji. Z pewnoscig trudna do zlozenia, pozwala
jednak na wiecej zaskakujacych posunie¢ niz inne
frakcje. Gra Osmanami jest chyba troche
subtelniejsza, a na pewno mniej konwencjonalna.
Niektore efekty i postacie zachwycaja uzytecznoscia,
co jest nagroda za trud, jaki trzeba wlozyé¢ w
skompletowanie calej talii. Najlepiej frakcja ta
wypada w polaczeniu z dobrze dobrang strategia,
lub gra na ziemie.

Nihil novi?

Nic nie zmienilo si¢ w kwestii ceny. Nie istnieje co
prawda starter do frakcji Osmanéw, ale boostery do
Casus Belli kupi¢ mozna po takiej samej cenie jak
boostery do Charakternikow czy dostepne juz chyba
tylko na Rebelu boostery do podstawki. W
zawartosci boostera zaszla jednak zmiana, ktéra z
pewnoscig ucieszy wszystkich, ktérym do tej pory
nie dopisywalo szczescie. Zakupienie zawierajacego
11 kart boostera gwarantuje nam otrzymanie 7 kart
powszechnych (P), 3 niepowszechnych (N) i 1
rarytasowej (R) - dzieki czemu mamy pewnosé, ze
trafimy na kilka naprawde silnych kart. Dlatego
booster jest wart swej ceny, cho¢ oczywiscie zakup
wiekszej ich iloéci jest sporym wydatkiem. Dlatego
pozytywnym zaskoczeniem jest fakt, ze pojedyncze
karty do Veto! z dodatku Casus Belli sg stosunkowo
taisze niz ich odpowiedniki z wcze$niejszych
wydan. To duzy plus, gdyz dozbrojenie talii na
potrzeby walki oddziatami, jak juz wczesniej
pisalem, jest konieczne, natomiast skompletowanie
odpowiednich ziem i oddzialéw przez boostery
mogloby by¢ bardzo kosztowne.
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Inng zaletq jest instrukcja do Casus Belli, dostepna w

internecie, na stronie wydawnictwa. Jedna z
najpowazniejszych wad Veto! byla wilasnie
enigmatyczna, niejasna  instrukcja, = bardziej

utrudniajgca rozgrywke niz wyjasniajaca jej zasady.
Sytuacja poprawila sie przy Casus Belli, cho¢ nadal
daleko jej do doskonatosci. Tym razem jednak
poszczegllne etapy gry sa wyjasnione dos¢
czytelnie, w instrukcji nie ma sprzecznosdci i
niepotrzebnych ~ fragmentow. Cho¢ nadal
zrozumienie zasad z lektury samej tylko instrukcji
jest nie lada wyczynem, nie trzeba juz zmudnie
przeczesywac internetowych for w celu znalezienia
brakujacych  zasad. Co  wiecej,  instrukcja
uzupelniona zostala o opisy typéw kart i stow
kluczowych, jakie pojawily sie w dodatku
Charakternicy. Objasnienie zasad do pierwszego
dodatku znalezé mozna bylo bowiem jedynie w...

Komentarz do oceny

Wykonanie: Trudno napisa¢ w tej kwestii o Casus Belli co$
wiecej poza tym, co przeczyta¢ mozna w recenzji podstawki.
Karty sg trwate, trzymane w koszulkach nie majq prawa sie
uszkodzi¢. Graficznie postawiono na czytelno$¢, nie
przedobrzajac z iloscig ,fajerwerkow”. Nadal ogromnym
atutem sg ciekawe cytaty i dobrze dobrane grafiki, ktére tym
razem jeszcze lepiej podkreslaja wyjatkowosc tej karcianki.

Miodnos¢: Pomyst na Casus Belli byt niezty. Mozliwo$é
poprowadzenia, oprocz niepokornych Panéw  Braci,
zbrojnego ataku na ziemie przeciwnika to fascynujgca
perspektywa. Szkoda tylko, Zze wiele czysto mechanicznych
rozwigzan zostato niedopracowanych i gra staje sie nie tylko
mniej zréwnowazona i stabilna, ale jednocze$nie troche
bardziej zalezna od zasobnosci portfela. Dlatego ocena dla
Casus Belli nizsza niz w przypadku samego Veto!.

Cena: W porownaniu z podstawka i Charakternikami, Casus
Belli jest ostatecznie korzystniejsze cenowo. Wplywa na to
niska cena pojedynczych kart oraz gwarancja otrzymania
kart niepowszechnych i rarytasowych w boosterze. Z drugie;
strony, aby gra¢ w Veto! na turniejach, lub po prostu z
kimkolwiek posiadajacym karty do Casus Belli, nalezy
samemu uzbroi¢ sie w zestaw ziem, manewrow i oddziatow .
O ile bez Charakternikéw spokojnie mozna byto prowadzié
wyréwnang walke, bez kart do Casus Belli jest sie skazanym
na porazke — zakup kart staje sie przykrym obowigzkiem.

boosterach, na osobnych, specjalnych, i niezbyt
powszechnych kartach, co bylo oczywiscie fatalnym
rozwigzaniem. Nadal jednak najlepszym sposobem
na poznanie regul Casus Belli jest rozegranie partii
czy dwoéch z obeznanym w zasadach znajomym.

Pomyst, jakim kierowali sie twoércy Casus Belli,
zastuguje na pelne uznanie. Przyjety profil zmian
réwniez. Niestety, gorzej jest juz z ich praktycznym
wdrozeniem. Casus Belli mozna jednak (czy nawet:
trzeba) da¢ szanse, majac nadzieje, ze podzZniejsze
zmiany albo zniweluja dysproporcje, albo w jakis
sposOb ostabig zbyt potezne elementy dodatku.
Tymczasem wszystkim grajacym w waskim gronie
radzilbym ostrozne wdrazanie nowych kart do
wspolnych rozgrywek, a grajacym na turniejach i
dopiero rozpoczynajacym kompletowanie talii -
polozenie duzego nacisku na najnowszy dodatek.

Veto: Casus Belli

20-120
min.

~ Wykonanie: 9/10

L X 2 X X J

Miodnosé: 6/10

Cena: 8/10

49,00zt
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Nordia
Tajemnica
Milczacych Gor

Tekst pierwotnie publikowany byt
na tamach serwisu Wrota Wyobrazni

Kazda osoba, choé¢ troche
zainteresowana linig
wydawnicza ~ Monastyru, z
pewnoscia nie mogta doczekac
sie wydania tego dodatku.
Nareszcie dostajemy materiat
Zrédlowy istotnie rozszerzajacy
wiedze, jaka otrzymaliSmy w
podreczniku podstawowym. WczeSniej, oprocz
Atlasu Map Dominium, grono dodatkéw zasility
jedynie przygody dziejace sie w réznych krajach
Swiata Monastyru. Nordia na tym tle z pewnoscia
jest wyjatkowa co mozna stwierdzi¢ juz przed
lektura podrecznika - 250 stron nowych zasad i
materialu Zrédlowego. Takich pozycji Monastyr
wczedniej nie mial. Czy zatem ten dodatek zaspokoi
wymagajace grono fanoéw systemu?

Informacja o obszernym podreczniku w catosci
poswieconemu jednemu z krajoéw Dominium bardzo
mnie ucieszyla. Zaskakujacy i nie do korica
zrozumialy byt dla mnie natomiast wybér akurat
Nordii, jako obiektu zainteresowania w pierwszym
dodatku planowanej serii. Od poczatku za bardziej
interesujgce uwazalem inne kraje Dominium, a
odmiennoé¢ Nordii réwniez, w moim odczuciu,
mozna potraktowaé¢ jako argument na wydanie
takiego podrecznika pdzniej, w pierwszej kolejnosci
zajmujac sie chociazby Ragada, Cynazja, czy Matra.
To oczywiscie doé¢ subiektywna ocena. Najpierw
wydano podrecznik o Nordii, wiec zobaczmy co ma
on do zaoferowania.

Jako$¢ wydania, w moim odczuciu, pozostawia
wiele do zyczenia. Pierwsza sprawa to rdznie
odbierany przez nabywcéw dziwny, ksigzkowy

format. Mozliwe, ze znajda sie tacy, ktérym
propozycja Wydawnictwa Portal przypadnie do
gustu, ja jednak uwazam to za chybiony pomyst.
Liczytem, ze wszystkie dodatki do Monastyru
wydawane beda w formacie A4, podobnie jak
konsekwentnie =~ zachowywany jest jednolity,
mniejszy format w Neuroshimie. Tymczasem Noria,
obok innych dodatkéw na poélce, prezentuje sie dosé
dziwnie, za$ kolejne dodatki do tego systemu maja
by¢ wydawane w jeszcze innych formatach. Pomyst
kontrowersyjny i moim zdaniem nienajlepszy.

MONASTYR

NORDIA

Ia

Kolejna sprawa to szata graficzna Nordii. Ilustracja
na okladce jest ladna, niestety jednak doskonale
znamy ja z podrecznika podstawowego. Wewnatrz
dodatku znajdziemy czarno-biate ilustracje r6znych
autorow. Wszystkie prezentuja sie bardzo dobrze,
jest to zdecydowanie mocna strona tego
podrecznika. Gorzej natomiast z samym ukladem
stron. Nordia nie jest powieécig, lecz dodatkiem do
systemu RPG, dlatego oczekiwalbym klimatycznych
marginesébw i nagléwkéw co w tego typu
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wydawnictwach jest dobrym standardem. W Nordii
niestety mamy goly tekst i towarzyszace mu
ilustracje (mimo iz bardzo dobre, w odpowiedniej
graficznej otoczce prezentowalyby sie znacznie
lepiej). Recenzowany przeze mnie podrecznik
wydano w miekkiej oprawie, ogledziny wers;ji
hardcover pozwolity mi stwierdzi¢, ze drozsza
wersja prezentuje sie zdecydowanie lepiej. Niewielki
format przy do$¢ sporej czcionce sprawia, ze 250
stron nie robi juz takiego wrazenia. W formacie
podrecznika podstawowego objetos¢ Nordii z
pewnoscia nie okazataby sie imponujaca.

Tyle narzekania, bo zawarto$¢ podrecznika
rekompensuje na szczescie jego wady. W pierwszej
czesci dodatku mamy rozdzial poswiecony
tworzeniu postaci. Jest to rozszerzenie zasad z
podrecznika  podstawowego, pozwalajagce na
tworzenie réznorodnych mieszkaricow Nordii,
ktérzy najprawdopodobniej cate swoje zycie spedza
w ojczyZnie (przedstawione tu zasady zalecane sa

do stosowania w przygodach dziejacych sie w
obrebie Nordii, gdyz przedstawiciele rodéw
ksiazecych bardzo rzadko opuszczaja swoj kraj).
Znajdziemy tutaj osiem nowych Pochodzen, wraz z
cechami specjalnymi, charakterystycznymi dla
starych, nordyjskich rodéw ksigzecych. Rozdziat
zawiera takze trzy nowe profesje (artysty,
duchownego i zbrojnego) oraz nowe zasady
dotyczace Przeklenstw, ktére zastepuja Tajemnice z
podrecznika podstawowego. Rozdziat
nafaszerowany jest ciekawymi pomystami, a catos¢
opracowano bardzo rzetelnie. Podrecznik pisany jest
znanym z ,podstawki” klimatycznym,
,monastyrowym” jezykiem. Nie kazdy to lubij,
zakladam jednak, ze kazda osobe zainteresowana
tym dodatkiem wurzekl wczesniej jezyk, jakim
napisano poprzednie podreczniki do Monastyru. Te
wlasnie osoby moge zapewnié, ze Nordia pod tym
wzgledem na pewno Was nie rozczaruje.

ONEIROS

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

www.oneiros.pl

SERWIS POLSKIE]J EDYCJI SWIATA MROKU
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Druga cze$¢ podrecznika to obszerny opis prowingji
Nordii. Mamy tutaj lawine informacji o dwunastu
regionach, ich mieszkancach, skrywanych przed
Swiatem tajemnicach, lokalnej wiadzy i przemysle.
Czyta sie¢ to doskonale, a w moim przypadku
wyobrazenie Nordii zmienilo si¢ diametralnie. Z
kazdym akapitem rodza si¢ u czytelnika kolejne
pomysly na przygody, a to chyba najlepsza
rekomendacja. Pisalem na poczatku tej recenzji, ze
liczylem w pierwszej kolejnosci na podrecznik
poswiecony innemu krajowi Dominium, a za Nordia
nigdy nie przepadalem. Ta czes¢ podrecznika,
stanowiaca serce dodatku, sprawila, ze obecnie
jestem Nordia zafascynowany.

Informacje o prowincjach uzupelnia przewodnik
stanowiacy ostatnia czes¢ podrecznika. Znajdziemy
tu szereg uzytecznych informacji o miastach Nordii,
zyciu mieszkancéw, tutejszych organizacjach i
historii kraju. Dodatek wiele by stracil, gdyby
zabraklo tego typu informacji, a bardzo wiele by
zyskal, gdyby potraktowano te tematy obszerniej.
Niemniej uwazam, ze ilos¢ i jako$¢ przedstawionego
tu materialu jest satysfakcjonujaca.

Sadzilem poczatkowo, ze ocena calosci sprawi mi
problem, tak jednak nie jest. Z pewnoscia chciatoby
sie¢ w tej cenie otrzymac podrecznik wydany tadniej,
ale jakos¢ wydania jest na tyle zadowalajaca by, w
polaczeniu z zawartoscig, uzna¢ Nordie za dodatek
godny polecenia. Bez cienia przesady stwierdzam,
ze lektura byla dla mnie porywajaca, a mdj poglad
na opisywany tu kraj znacznie si¢ zmienil (rzecz
jasna, na korzys¢).

Trzeba jednak zaznaczy¢ to, na co podrecznik zostat
skazany w chwili, gdy zapadla decyzja, ze bedzie to
opis Nordii, a nie innego kraju. Ten dodatek tak
naprawde nie rozszerza informacji o $wiecie
Monastyru, lecz oferuje inny, alternatywny $wiat do
gry. Albo prowadzimy przygody w Nordii, albo
poza nia (w czeSci poswieconej mechanice dosc¢
wyraznie to zaznaczono, a materialy Zrédiowe
utwierdzaja w tym przekonaniu). Separacja i
mroczne tajemnice czynig ten kraj ciekawym, ale
jednoczesnie, w znacznej mierze, oderwanym od

rzeczywistosci Dominium. Nie wzbogacisz Nordia
kampanii, ktéra prowadzisz w réznych czesciach
Dominium, ale z pewnoscia podrecznik ten zapewni
Ci repertuar srodkéow do stworzenia nowej,
niepowtarzalnej przygody w cieniu Milczacych Gér.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Jako$¢ wydania Nordii jest niestety ponizej
panujacych dzisiaj standardéw. Dziwny format i ukfad stron
rekompensujg po czesci dobre czarno-biate ilustracje. Wersja w
twardej oprawie zastuguje na note o jeden wyzsza.

Miodnos¢: Ci, ktérym styl podrecznika podstawowego
Monastyru nie przypadt do gustu i tak po Nordie nie siegng, bo
to nie jest produkt dla nich. Natomiast mitosnicy specyficznego,
monastyrowego stylu nie bedg rozczarowani zaréwno iloscig
informacji oferowanych przez dodatek, jak i formg prezentacii.
Podrecznik czyta sie znakomicie.

Cena: Mimo niedociagnie¢ zwigzanych z jakoScig wydania,
uwazam ze Nordia zdecydowanie warta jest swojej ceny.

Nordia

»

ilos¢ stron / oprawa:

256 / twarda lub
miekka

opis swiata -

\ A A A A A A A

linia wydawnicza:

Monastyr

Wykonanie 5/10
) @D

Miodnosé: 9/10

Cena: 8/10
) b GED GED GED

65,00zt / 48,00zt
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Dungeons&Dragons
Podrecznik Gracza (ed.3,5)

Krol po liftingu

Zywa legenda

Liczaca sobie juz 35 lat gra D&D,
czyli Dungeons and Dragons, jest
powszechnie = uznawana  za
legendarng klasyke gatunku.
Powiedzmy sobie szczerze -
chyba kazdy interesujacy sie
grami fabularnymi, a i sporo
os6b, dla ktérych ta tematyka jest zupelnie obca,
slyszal o tym systemie lub o jednym 2z jego
najpopularniejszych settingéw - Greyhawku lub
Zapomnianych Krainach (Faerun). Do samego
systemu graczy przyciaga nie tylko legenda i
powszechna dostepnos¢ podrecznikéw, czy ilosé
wydanych dodatkéw i rozszerzen, ale i inna zaleta,
ktoéra jest nieco ukryta. D&D jest prawdopodobnie
najbardziej elastycznym, a jednoczesnie najbardziej
spojnym, systemem, jaki kiedykolwiek powstat.
Mimo iz zasady D&D dostosowane sg do konwengji
heroic fantasy - wspaniatlych bohateréw, wielkich
czynéw, zla czyhajacego w otchlaniach piekiet i
ratowania S$wiata na kazdej sesji gry - z
powodzeniem na zasadach , dedekéw” gra¢ mozna
w zupelnie innch konwencjach. Sam dobrze
pamietam sesje dziejace sie w ,pdZniejszych”
czasach niz typowe, pseudosredniowieczne
rozgrywki, czy stylizowane na horror lub dark
urban fantasy, niezapomniane nocne sesje. Wszystko
na prostych i genialnych w tej prostocie regutach,
opisanych w Podreczniku Gracza, Przewodniku
Mistrza Podziemi i Ksiedze Potworéw.

DARCANE
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Zmiany mite dla oka

Edycja 3.5 systemu miala w zamierzeniu twoércow
odswiezy¢ i usprawnic rozgrywke, a takze poprawic
réwnowage gry, ktora jest jednym z najwazniejszych
wyréznikéw tego systemu (ustanawiajac go tym
samym istnym rajem dla powergameréw). Mimo
rezerwy, z jaka podchodzilem do nowego wydania,
zmiany w Podreczniku Gracza pozytywnie mnie
zaskoczyly.

I ®"T¥ s .
POORECZNIK

o R 2O

Podrecznik wydany jest na wysokiej jakosci
kredowym papierze, w twardej oprawie i pelnym
kolorze. Dzisiaj to juz w zasadzie standard, ale PG i
tak zwraca uwage. Nie odstagpiono od graficznej
koncepcji oktadki, prezentujacej podrecznik jako
starozytna magiczna ksiege, skrywajacq niedostepne
tajemnice. Oktadka zostata jednak odswiezona - jest
duzo bardziej atrakcyjna i kolorowa, w poréwnaniu
z edycja 3.0. Poza okladka zmian w samej szacie
graficznej jest niewiele. Zachowano ,metalowe”
okucia brzegéw, a numery stron i nazwy rozdziatéw
nadal umieszczono w okutych ,klejnotach” i
szelaznych” zakladkach. Kazdy rozdzial, tak jak
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wczesniej, rozpoczyna sie od strony z kojarzacym sie
z treScig dziatu szkicem. Szkoda troche, ze szkice i
»~okucia” sa identyczne co w poprzedniej wersji,
mozna to jednak logicznie usprawiedliwié: w koricu
autorom zalezalo na graficznej ciaglosci trzeciej
edydji.

Rozczarowuje troche iloé¢ nowych grafik. Powiem
szczerze - spodziewalem sie jesli nie zupelnie
nowych ilustracji, to na pewno wymiany co najmniej
kilkunastu starych. Tymczasem nowe, kolorowe
grafiki policzy¢ mozna na palcach jednej reki.
Dodano kilka czarno-biatych szkicow, wiele
ilustracji zmienilo tez swoje miejsce. O dziwo,
zniknely niektore ciekawe ilustracje: w
szczegb6lne zdumienie wprawia spis
czaréw, z ktérego

usunieto  znakomita
wiekszos¢ grafik.
Rozdziat ten

wyglada teraz jak
suchy spis tabel i
statystyk czaréw,
z rzadka
przetykany
malg, nie
rzucajacyg sie
w oczy
ilustracja.
Jezeli
zamystem
tworcow
miata
by¢ lepsza i
szybsza dostepnos¢ do czaréw, to udato
im sie to - niestety za cene spadku atrakcyjnosci tej
czeéci podrecznika. Trzeba jednak przyznad, ze
nowo wprowadzone grafiki sa tadne, estetyczne i na
wysokim poziomie. Szczegdlnie warto zwrocié
uwage na rysunki W. Reynoldsa, ]. Jarrisa, i
oczywiscie  legendarnego Teda  Lockwooda.
Nowoscia sa takze grafiki planéw taktycznych w
dziale Walka - staromodne zetony z edycji 3.0
zastgpiono pionowym rzutem na tréjwymiarowe,
malowane figurki z serii Dungeons & Dragons
Miniatures, co wprowadza pewien powiew
Swiezosci.

Wszystko to razem wziete sprawia pozytywne
wrazenie, mozna nhawet zaryzykowaé, zZe
podrecznik, cho¢ tadnie odnowiony, podkresla
spojnos¢ z poprzednig edycja, co jest szczegdlnie
wazne dla posiadaczy masy dodatkéw do trzeciej
edycji gry. Odbiér zaburza jednak kontrowersyjna
karta postaci.

Przede wszystkim zabrano w niej graczom pole do
jej indywidualizacji. Mniej miejsca na marginesach i
pomiedzy polami nie oszczedza paradoksalnie
miejsca, a zabiera mozliwo$¢ dodawania witasnych
notatek i rysunkéw. Zmieniono wyglad listy
umiejetno$ci - zamiast wpisywaé tylko te nam
potrzebne,
dostajemy  spis
wszystkich
umiejetnoSci w
grze, do ktérego
wpisujemy
statystyki.
Dodano pole
do
wpisywania
wartosci
walki w

zZwarciu, co
jest
doskonalym

udogodnieniem dla  kazdego  gracza, ale
zrezygnowano z modyfikatoré6w do ataku, co
poczatkujacym graczom przysporzy nie lada
trudnoéci. Tragedia rozpoczyna sie po odwréceniu
strony. Zastosowano dziwny ukfad, ucinajac potowe
miejsca na czary (teraz juz nic sie tam nie zmiesci
nawet na nizszych poziomach), nie ma juz miejsca
na notatki, zmniejszono miejsce na ekwipunek...
Dobrze, ze w D&D 3.5 mozna spokojnie gra¢ na
karcie do edygji 3.0.
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Naprawde dobra robota

W  podreczniku do gier fabularnych oprawa
graficzna znaczy wiele, ale to nadal jedynie dodatek
do tresci. Tutaj za$ trudno nie szczedzi¢ pochwat
,Wizardom”, ktorzy wprowadzili szereg
usprawnien do systemu. Pierwsze widoczne zmiany
napotykamy juz w opisie ras. Wzmocniono pételfy,
ktére w trzeciej edycji byly zdecydowanie za stabe i
odstawaly poziomem od innych ras. Od teraz
ulubiong klasa gnomoéw jest z kolei bard, co troche
zmienia profil tej rasy (zdecydowanie na lepsze).
Zmiany na dobre zaczynaja sie przy klasach. Juz na
samym poczatku wita nas arcypotrzebna kazdemu
MG (w D&D jest to MP, czyli Mistrz Podziemi)
tabelka rozwoju postaci zaleznie od klasy i poziomu,
czego wczesniej brakowato. Kazda klasa w jakis$
spos6b zostala od$wiezona. Rozdzielono wyczucie
putapek od nieSwiadomego uniku, dzieki czemu
latwiej jest polapac¢ sie w otrzymywanych przez
lotrzyka i barbarzyrice premiach. Podobnie rzecz ma
sie¢ z rozszerzona i usprawniong muzyka bardéw,
zalezna teraz od poziomu, nie rang w Wystepach.
Zmienilo sie podejscie do zwierzecego towarzysza,
co jest jedna z bardziej przyjemnych dla graczy
zmian. Od teraz jego potega rosnie z poziomem
druida i tropiciela, niepotrzebne jest zatem
zmienianie zwierzecych towarzyszy co poziom -
nawet poczciwy wilk moze nam stluzy¢ do
pozioméw epickich. Réwnie wazna i dobra zmiana
to calkowite przekonwertowanie tropiciela, ktory
byl niezwykle ciekawa i niezwykle... staba klasa.
Poprzez dodanie mu kilku zdolnosci nadrabia
zaleglosci wzgledem innych klas.

Odswiezono system umiejetnosci, kilka z nich (np.
Alchemie) polaczono z innymi, kilka znikneto lub
zmienito nazwe (Spostrzegawczos¢, Zreczna Dion,
Zwinnosc). Serce raduje ilos¢ atutéw, ktéra znacznie
wzrosta w nowej edycji, cho¢ wiele z nich zostato
zaczerpnietych z tzw. Classbokéw. Wida¢ wyraznie,
zarowno w kwestii umiejetnosci, jak i atutow, ze
tworcy poszli troche dalej w strone heroizmu i
»epickosci”, 0 czym Swiadczy kilka
nieprawdopodobnych atutéw, z Wielostrzatem
(mozliwoé¢ postania nawet 3 strzal przy jednym
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naciagnieciu cieciwy) na czele. Niewiele zmienit sie
za to ekwipunek - dodano kilka rodzajéw broni
egzotycznej, znanych posiadaczom Ksiegi Broni i
Ekwipunku do trzeciej edycji ,dedekéw”. Poza
drobnymi zmianami w systemie czarowania, zreszta
przydatnymi, na uwage zasluguje lista czaréw.
Zostala rozszerzona nie tylko o czary =z
,Classbookéw” i ,Magii Faerunu”, ale réwniez o
kilka zupelnie nowych zakle¢. Przeredagowano tez,
co jest zbawienne dla wysokopoziomowych
rzucajacych czary, krétkie opisy zakle¢ - zawieraja
teraz wzglednie wiecej przydatnych informagji.

W kwestii walki zdobyto sie na kilka szczegdlnych
rozwiazan, sugerujacych dalszy rozwdj systemu (co
potwierdzila edycja 4.0). W poréwnaniu z D&D 3.0
wiecej uwagi przykuwa taktyka i planowanie.
Wyraznie promuje sie uzywanie w walce siatki
bitewnej, figurek/zetonéw i zasad poruszania sie po
1,5 metrowych polach. Specjalnie dlatego
rozszerzono zasady walki taktycznej - m.in. o takie

Komentarz do oceny

Wykonanie: Podrecznik Gracza prezentuje jak zwykle
wysoki poziom wykonania. Twarda oprawa i inne atuty
podrecznika to juz standard na rynku, plusem sg jednak
nowe, tadne grafiki i cho¢ nie ma ich zbyt wiele, dobrze
komponujg sie one z resztg ilustracji. Na podwyzszenie
oceny nie pozwolifo jednak co najmniej kontrowersyjne
ttumaczenie i Zle zaprojektowana karta postaci.

Miodnos$¢: Dungeons & Dragons — ta marka méwi sama za
siebie. D&D to Scista czotéwka najlepszych i najbardziej

grywalnych systemow RPG na $wiecie. Elastyczno$¢, jasne,

zrownowazone zasady, dodatkowo usprawnione i
poprawione w nowej edycji 3.5. Osobiscie wdzigczny jestem
autorom za doprowadzenie do porzadku mojej ulubionej
klasy — tropiciela.

Cena: Cena podrecznikéw spod szyldu D&D nigdy nie byta
niska, nie jest to jednak putap nieosiggalny. Aby méc w petni
cieszy¢ sie systemem, potrzebne sg jednak trzy podreczniki
zrodtowe - Podrecznik Gracza, Przewodnik Mistrza
Podziemi i Ksiega Potworéw — a to juz trzy razy wigksza
cena i dlatego ocena nie nalezy do najwyzszych. Gra jest
jednak warta kazdej wydanej na nig ztotowki.
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zagadnienia, jak poruszanie sie po skosie,
flankowanie olbrzymich i wigkszych istot,
usprawnione zasady zwarcia, ukrycia i ostony, czy
ataki okazyjne. Ruch taktyczny, w tym np.
skrecanie, szarzowanie, przeciskanie sie i wymijanie,
oraz  widoczno$¢  doczekaly sie  osobnych
podrozdzialéw i silnie wplywaja na gre. Wszystkie
sytuacje sa poparte czytelnymi przykitadami,
rozrysowanymi na planie podziemi za pomoca
strzalek i rozstawionych figurek. Réwnie wazny jest
teraz zasieg broni miotanej i dystansowej, ataki i

czary  obszarowe. Krétko mowiac, gracze
wyciskajacy ze swoich postaci kazdy punkt
umiejetnosci i godzinami = mys$lacy  nad

usprawnieniem statystyk, beda zachwyceni. Dla
wszystkich innych dobra wiadomoé¢ - stare, dobre
D&D nadal pozwala na znaczne uproszczenie zasad
i nie przejmowanie sie takimi szczegétami, jak
obcigzenie bohatera, wytracanie broni, itd. Gra nadal
mozliwa jest oczywiScie bez siatki taktycznej i
figurek - uniwersalny charakter systemu zostat
zachowany.

Powyzsze zmiany nie tylko niweluja prawie
wszystkie niedociggniecia starego systemu, ale
wzbogacaja Sciezke, jaka moze podazaé rozwoj
naszego bohatera, i to bez koniecznosci siegania do
dodatkowych Zrédel. Nowe atuty, czary i
zastosowania umiejetnosci to uklon w strone fanéw,
ale prawdziwa, nieoceniong zaleta nowej edycji jest
dalsze zrbwnowazenie gry.

Na koniec przykra niespodzianka dla polskich
graczy. Nie mam pojecia, jakimi przestankami
kierowato sie wydawnictwo ISA przy ttumaczeniu
D&D 3.5 na jezyk polski, jestem jednak pod
wrazeniem, ze nikt nie zadal sobie trudu, by
sprawdzi¢ nazewnictwo wielu zdolnoéci i terminéw
z poprzedniej edycji gry. Dla mnie, jako
wieloletniego fana systemu, prawdziwym ciosem
byly  przeinaczenia  zdolnosci  postaci, np.
ukradkowy atak lotrzyka (ang. sneak attack) z
niewiadomych powodéw stal sie ,podstepnym
atakiem”, ulubiony wrég (favored enemy) -
preferowanym  wrogiem... Z niewiadomych
powodéw nazwe tasaka zmieniono na zupelnie

niepoprawny ,bulat”, Stosowanie Liny to teraz
,Uzywanie Lin”. Takich ,kwiatkéw” jest znacznie
wiecej, nie wspominajac juz o nie wylapanych przez
korekte literowkach, Zle odmienionych stowach
(~upadek dowolna wysokos¢”) itp. Nie ma ich na
szczescie zbyt wiele - w podreczniku takiej klasy to
jednak nieprzyjemne zaskoczenie. Duzo bardziej
bola nowe tlumaczenia nazw, wprowadzajace
niepotrzebne zamieszanie. Szkoda, ze polskie
ttumaczenie odbito sie na $wietnym merytorycznie
podreczniku.

O

opis swiata - mechanika

YT

ilosc stron / oprawa:

320 / twarda

linia wydawnicza:

Dungeons&tDragons
edycja 3,5

Wykonanie 8/10
o @ b b e

Miodnosé: 9/10
! O dy T T
Cena: 7/10

60,00z¢
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Oneiros prezentuje:

Armory
Reloaded

Nim zaczne mowic 0
podreczniku, chcialbym  co$
wyjasnic. WoD: Armory
RELOADED nie jest nowg, ani
poprawiona  edycja  starego
podrecznika WoD: Armory. Nie
zawiera rOwniez ,wiecej tego
samego”, cho¢ mozna byloby
twierdzi¢, ze , wiecej tego samego, cho¢ podanego w
inny spos6b” jest juz wystarczajaco blisko prawdy.
Czego wiec nalezy si¢ po tym podreczniku
spodziewac? Mnostwa naprawde przydatnych
rzeczy.

KASTOR KRIEG

Zaraz po Wprowadzeniu autorzy wykonuja bardzo
profesjonalny ukion w strone tych graczy, ktérzy nie
wykorzystuja wszystkich tytulow sposréd linii
wydawniczych Swiata Mroku. Czytelna ramka
zwiezle  przedstawia  znaczenie  najbardziej
podstawowych z terminéw wystepujacych w
kontekscie kazdej z gier. Jeéli gracz nie ma pojecia
czym jest krag (cabal) magéw, do czego stuzy
Esencja, albo co oznaczaja Poziomy (Tiers) w Lowcy,
a chcialby w pelni skorzysta¢ z materialow
postugujacych sie tymi terminami, ta ramka zawiera
odpowiedzi. Z oczywistych przyczyn nie stara sie
nawet wudziela¢ wyczerpujacych odpowiedzi,
pozwala jednak materialowi z tego podrecznika
przemawia¢ tonem  zakladajagcym  znajomosé
podanej  terminologii, bez  kazdorazowego
zaglebiania si¢ w obszerne wyjasnienia.
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Na pierwszy z rozdzialéw (Storied Weapons) sktadaja
sie opisy jedenastu ,slawetnych broni”. Kazda z
nich, od starego LeMata, stanowiacego
skrzyzowanie pomiedzy strzelba, a rewolwerem, po
zadna krwi maczete, ,Miecz Draculi”, czy prototyp
Broni Przysztosci, jest czym$ wiecej niz na pierwszy
rzut oka mogloby sie zdawaé. Bronie te nie sa
dostownie , magiczne”, nie sa fetyszami wilkotakéw,
ani niczym podobnym. To, co nadaje im ich
wyjatkowe wlasciwosci, to potega Opowiesci. Kazda
z nich to MacGuffin doskonaly.

Najlepszym przykladem sa dwa mistrzowsko
wykonane czarnoprochowe pistolety pojedynkowe,
zwane Klatwa Pojedynkowicza (Duelist's Bane). Ich
zlozona historia szczegélowo opisuje jak na skutek
nieuczciwie wygranego pojedynku z obroncéow
honoru staly sie zguba swych posiadaczy. Wtasciciel
jednego z nich, chocby byl zupelnie nieswiadom
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istnienia posiadacza drugiego z pistoletow, wptywat
bedzie negatywnie na jego zZycie osobiste,
powodzenie w interesach i szanse odniesienia
jakiegokolwiek sukcesu. Jedynym sposobem na
rozwigzanie takiej sytuacji jest pozbycie sie broni lub
stawienie sobie nawzajem czola w uczciwym
pojedynku na $mier¢ i zycie.

Kazda z broni jest obszernie opisana, a wraz z nia
znane fragmenty z jej przeszlosci, co stanowi
doskonaly material do badan dla postaci graczy.
Opisy sa barwne, sprawne warsztatowo i
inspirujace. Pozwalaja broniom sta¢ sie samodzielng
podpora i MacGuffinem petnoprawnej kroniki. Przy
ich opisach pojawia sie réwniez nieco opcjonalnych
zasad podkreslajacych unikalny charakter broni,
oraz ich wplyw na posiadaczy i ich otoczenie.
Zasady te sa dobrze przemys$lane, pozwalajac nie
tylko na posiadanie przez graczy poteznej broni, lecz
takze umozliwiajagc Narratorowi wprowadzenie do
gry MacGuffina i rozwijanie fabuty.

Kolejny z rozdziatéw, Style Walki, podchodzi do tych
Atutéw w odmienny sposéb niz miato to miejsce
pierwotnie. Czeé¢ z nich zostala przedrukowana z
innych podrecznikéw, by umozliwi¢ korzystanie z
nowej wersji zasad osobom posiadajacym wylacznie
Swiat Mroku: Podrecznik Podstawowy, WoD:
Armory oraz niniejszy dodatek. Rozdziatl ten kresli
na nowo stare style walki, dodajac przy tym nowe.
Zmiany wprowadzono celem uzyskania rownowagi
pomiedzy réznorodnoscia stylow, ich
podobiefistwem faktycznym stylom walki, a takze
latwoscia wykorzystania w rozgrywce. Od teraz

style walki dziela sie¢ mna glowne (core),
wyspecjalizowane (specialized) oraz  zlozone
(compound). Podzial taki wprowadzono przez

wzglad na istnienie zaréwno graczy chcacych po
prostu, by ich postaci ,,walily i kopaty ludzi mocno
po twarzach”, a takze takich, ktérych interesujq
konkretne szkoly i style walki. R6znice w zasadach
nie zmuszaja jednak do dokonywania jakichkolwiek
zmian na kartach istniejacych juz postaci. Nowe
podejscie jest zaledwie rozwinieciem podstawowych
zasad opisanych we wczedniejszych podrecznikach.
Wedlug tej klasyfikacji style gtowne sa bardzo ogélne,

odnosza sie do pojedynczej szkoly lub filozofii
walki. Zasady ich dotyczace maja odniesienie do
calej kategorii ,bicia ludzi” lub ,rzucania nimi o
Sciane”. Styl wyspecjalizowany to wariant stylu
0g0lnego. Zawiera ataki i manewry unikalne dla
danego stylu lub danej szkoly. Style zloione, jak
mozna sie tego spodziewag, to kilka Stylow Walki
ktérych dana osoba uczy sie jednocze$nie.

Rozdzial ten dzieli réwniez istniejace juz style
gtowne na podrzedne czesci. Boks i Kung-Fu moga
teraz by¢ interpretowane jako szkota Agresywnych
Ciosow (taka jak Shotokan Karate albo staro$wiecki
boks bez rekawic i zabezpieczert), albo szkola
Nagtych Uderzen (jak Jeet Kune Do albo Kenpo).
Kazda z tych podrzednych czeéci czerpie odmienne
manewry z obu gféwnych stylow walki. Konkretne
style moga jednak wprowadza¢ wlasne manewry.
Dzieje sie tak w przypadku opisanych w tym
rozdziale stylow wyspecjalizowanych. W ich poczet
wchodza na przyktad Aikido, laido i Krav Maga, ale
tez szkola walki dlugim mieczem, czy mieczem i
tarcza. Rozdzial zawiera takze nowe Atuty
odnoszace sie do Stylow Walki, wiele zahaczek
fabularnych, oraz BNoéw walczacych danymi
stylami. Samym realnym stylom walki, ich specyfice
i historii, réwniez po$wiecono sporo miejsca.

Drugi z rozdzialéw podrecznika jest obszerny i
zawiera mnéstwo przydatnych informacji, a takze
mase niezlej mechaniki. Cata ta sterta danych bedzie
jednak przydatna wylacznie w kronice w ktorej
silnie zaakcentowane jest wykorzystywanie Atutow
Stylu Walki. Cieszy fakt, iz czeé¢ z probleméw
wiazacych sie z tymi Atutami zostala naprawiona,
ze zwiekszono ich elastycznoé¢, a dazenie do
upodobnienia Atutéw do faktycznych sztuk walki
nie bylo jedynie pustym sloganem. Niektére z
nieprzyjemnych cech tych Atutéw przetrwaly
jednak zmiany, a najbardziej irytujaca wciaz sa
manewry pozwalajace postaci dziata¢ (co zazwyczaj
oznacza ,atakowac”) kilkukrotnie w ciggu jednej
tury. Daje to postaci mordercza przewage nad
osobami nie posiadajacymi takiej opcji. Na szczeScie
przynajmniej problematyczne kwestie dotyczace
,nakladania si¢” efektéw pojedynczych manewréw
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oraz wykorzystania Styléw Walki przez posiadaczy
cial o odmiennych wlasnosciach i ksztaltach niz
ludzkie, zostaly pokrétce wyjasnione i nie powinny
stanowic juz problemu.

Jedli jako Narrator lub gracz, bedac ograniczonym
przez specyfike kroniki, nie wykorzystasz zadnej z
co bardziej egzotycznych sztuk walki, co najwyzej
uzywajac sporadycznie np. technik policyjnych i
Krav Magi, spora czes¢ tego olbrzymiego rozdzialu
bedzie dla ciebie bezuzyteczna. Gdybys$ jednak
wlasnie prowadzil kronike mocno oparta na
egzotycznych sztukach walki, albo do takiej kroniki
sie przygotowywal, zwlaszcza chcac oddac
specyfike kinowego podejscia do walk, mozesz by¢
niezadowolony z tego, jak Swiat Mroku do tej pory
z tym tematem sobie radzil. Rozdzial drugi
niniejszego podrecznika powinien okaza¢ sie
doskonatym remedium na twoje problemy.

Rozdziat o Broni Przysztosci jest dokladnie tym, czym
by¢ sie zdaje. Bezposrednio odwoluje sie¢ do znanej
serii programéw na kanale Discovery i wymienia
znaczng ilod¢ innowacyjnego lub  niemalze
futurystycznego wyposazenia. Wséréd opisanej tu
broni znajdziemy jedne z najciekawszych rodzajéow
broni prezentowanej w programie Future Weapons,
takie jak pistolet maszynowy KRISS, czy strzelbe
automatyczng AA12, a takze pancerz Dragon Skin.
W rozdziale tym opisywane sg takze bronie oparte o
technologie impulsu elektromagnetycznego, wiazke
laserowg, system Corner Shot czy sprzet do kontroli
zamieszek emitujacy mikrofale. Pokrétce oméwione
zostaje rowniez wykorzystanie futurystycznej broni
jako narzedzia narracyjnego, poruszony zostaje tez
temat sposobéw zdobywania tego rodzaju
wyposazenia.

Co szczegoélnie interesujace, rozdzial ten prezentuje
réwniez zasady tworzenia wlasnej ultranowoczesnej
broni. W elegancki sposéb dzieli jej cechy na
Przetomy i Felery. Pierwsze to dodatkowe zasady, z
ktérych korzys¢ odnosi uzytkownik broni, takie jak
Stabilnos¢, Aktywny Celownik, czy Zwigkszony
Zasieg. Do Przelomoéw naleza jednak takze takie
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cechy jak Metafizycznosé, co pozwala na strzelanie
do celéw niematerialnych. Konsekwencje drugiego z
rodzajow cech nietrudno odgadnaé - sa to wady
konstrukcyjne, z ktérymi musi sie borykac
uzytkownik. Kazda z broni przyszlosci musi
posiada¢ przynajmniej jeden Feler. Moze on by¢
tatwo zauwazalny, jak Nieporecznosé, mniej
oczywisty (Amunicjozernos¢), czy nawet nieznany
uzytkownikowi (Awaryjnos¢). W rozdziale tym
wprowadzono réwniez przedmioty takie jak
narkotyki bojowe, amunicje Frag-12, systemy
szyfrowania transmisji, aktywny kamuflaz, zdalnie
sterowane roboty i maszyny zwiadowcze.

Wiekszo§¢  rozdzialu  trzeciego jest bardzo
przydatna, zwlaszcza jesli Narrator poszukuje
niestandardowego MacGuffina dla swej kroniki.
Pozwala wreszcie wlasciwie wyposazy¢ operatorow
Task Force: VALKYRIE czy Zespotéw Polowych
korporacji Cheiron. Podjeta zostaje tu réwniez préba

wprowadzenia kolejnego korporacyjnego
antagonisty, Ganaducci Arms, firmy zbrojeniowej
majacej zapewne by¢ analogiem

biotechnologicznego Cheiron Group. Firma ta
jednak, wraz ze swym nie$miertelnym wlascicielem,
ktérego pamiec i osobowosé w chwili §mierci zabija
dusze jego syna i przejmuje jego cialo (sic), wypada
zaskakujaco blado. By¢ moze jest to kwestia
ponownego wykorzystania tej samej kliszy, by¢
moze jest to rowniez wina tego, ze najwiekszy z
przetoméw technologicznych firmy, seria Flrestorm,
jest niczym wiecej niz krzyzowka wielolufowego
Derringera z Minigunem. Ta cze$¢ rozdzialu
trzeciego jest niestety rozczarowujaca, wydaje sie
by¢ dodana nieco na site. Na szczeScie reszta stoi na
odpowiednim poziomie i kilka zmarnowanych stron
nie stanowi duzego problemu.

Ostatni z rozdzialéw, omawiajacy modyfikacje
systemu walki (Combat Hacks), stanowi moim
zdaniem gléwne danie tego podrecznika. Jego celem
jest umozliwienie takiego dostosowania wrazenia i
efektéw generowanych przez mechanike walki, by
pasowaly do wybranego nastroju kroniki. Opisana
jest tu olbrzymia ilo§¢ (ponad osiemdziesieciu)
modyfikacji i wariantéw mechaniki. Dla kazdego z
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nich podane jest stojace za nim rozumowanie.
Przykladowo, Uwazajcie Na Mnie zmniejsza redukcje
Obrony  (zachodzaca w  przypadku wielu
atakujacych) o jeden za kazdego sprzymierzerica w
zasiegu reki. Rozumowanie stojace za tg zmiang to
zachecanie postaci do nie rozlaczania sie i walczenia
zespolowego, zwlaszcza w przypadku przewagi
liczebnej po stronie wroga. Modyfikacje podzielone
sa na ogolne (okolo polowa ogoétu zmian), oraz
dedykowane poszczegélnym grom. Dla kazdej z
linii wydawniczych, wlaczajac Prometejczyka,
Odmienica i Lowce, jest 6-8 modyfikacji. Zmiany te
sa w ogblnym zarysie klasycznymi i prostymi
,zasadami domowymi”. Ich celem jest kazdorazowo
osiggniecie konkretnego efektu nieobecnego w
podstawowej wersji mechaniki walki. Wsrod
modyfikacji znalazly sie takze faktyczne zasady
domowe fanéw Swiata Mroku, zebrane przez
autor6w w ramach zalozonego i komentowanego
przez nich watku na forum RPGnet. To bardzo
dobry przyklad pozytywnego podejscia kadry
autorskiej wydawnictwa White Wolf do pomystéw i
potrzeb fanéw, ktére zostaja okreslone, oméwione i
wlaczone w strukture gry. Nalezaloby jednak
podkreslié, ze modyfikacje te nie maja na celu
,haprawianie” rzekomo ,zepsutego” systemu, a
tylko nadanie mu wigkszej elastycznosci i
umozliwienie dopasowania do réznorodnych
nastrojow i motywoéw przewodnich. Réznice
pomiedzy ,twardym i brutalnym”, a
,hollywoodzkim” podejsciem sg jasno wylozone,
podane sa tez porady dotyczace wyboru modyfikacji
dla kazdego z tych stylow. Rozdzial szeroko omawia
rowniez samo prowadzenie scen walki, podajac
zarowno podstawowe ,10 przykazan”, jak i
konkretne rady co do tego jak uzyskiwaé¢ odmienne
rodzaje nastrojéw walk, od ,bezpiecznej” Rozréby
w Knajpie, po Zupelny Chaos zamieszek. Podane
zostaja réwniez instrukcje jak krok po kroku
projektowac alternatywne do podanych nastroje
walk.

Nadrzednym celem niniejszego podrecznika jest
wzmocnienie ,narzedziowego” podejscia do Swiata
Mroku  poprzez zaoferowanie  graczom i

Narratorom tylu opgji, ile to tylko mozliwe. WoD:
Armory RELOADED idzie nie tylko dalej niz trzy
alternatywne historie z VII, a nawet dalej niz, moim
zdaniem najbardziej do tej pory ,narzedziowaty”
podrecznik, Damnation City. Autorzy tego dodatku
poszli jeszcze o krok do przodu. Zgodnie z ich
stowami, z opcji zamieszczonych w podreczniku
nalezy korzysta¢ nie tylko po to, by dopasowywac
do swych potrzeb nastrdj i wydzwigk catej kroniki,
lecz takze poszczegélnych scen. Jest to tak proste, jak
stwierdzenie pod adresem graczy ,Dobra, teraz
uwazajcie, bo dziala zasada Broni Zabija”. Od tego
momentu walka staje sie znacznie bardziej brutalna,
mimo ze dwie sceny wczesniej postaci wdaly sie w
niegrozna bojke w barze. Pewne zasady moga teraz
oficjalnie odnosi¢ sie do BN6w, a nie do postaci
graczy, oraz vice versa. W ten spos6b
,narzedziowos$¢” systemu siega wartosci
prawdopodobnie maksymalnych. Dzieki takiemu
rozwigzaniu znane jeszcze ze starego Swiata Mroku
podejscie graczy twierdzacych, ze pewne rzeczy
dzialaja tak, a nie inaczej w ich kronikach, staje sie

ku pewnemu zaskoczeniu podejsciem czysto
podrecznikowym.
W  ogélnym  rozrachunku, poza  kilkoma

potknieciami, dodatek ten osiaga zalozony cel. Jest
pomoca i inspiracja w kwestii planowania,
rozgrywania i opisywania walki. Uklad podrecznika
jest klarowny i mimo, ze wiekszos¢ ilustracji jest
zaledwie przecietna, caloé¢ wizualnie skutecznie
podkresla, ze walka moze by¢ zaréwno brutalna i
krwawa, jak i by¢ sztuka sama w sobie. Niestety
Scribendi, firma redagujaca podreczniki na zlecenie
wydawnictwa White Wolf, sprawila sie jeszcze
gorzej niz zazwyczaj. Niektére z bledéw sa dosc¢
zatrwazajace, jak na przyktad ,track their pretty by
hearing”, czy ,, allows the weapon to be fire single semi-
auto shots”. Zdarzyl sie tez, réwniez z ich winy
zgodnie ze slowami autora, jeden blad w czesci
mechanicznej, gdzie wartos¢ Obrazen prototypu
JEM-1 (str. 133) powinna wynosi¢ ,4(L) + 47, a nie
,127. Z tego tez powodu jestem zadowolony, iz
wydawnictwo White Wolf zdecydowalo sie,
przynajmniej czeSciowo i na prébe, zrezygnowac z
redagowania podrecznikéw przez Scribendi i wraca
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do redagowania ich przez wlasnych pracownikéw.
Jasnym jest, ze pewna iloé¢ bledéw jest nie do
unikniecia w tak duzym tekscie, by¢ moze jednak
White Wolfowi uda sie pozby¢ odium firmy nie
potrafiagcej wydaé podrecznika pozbawionego
powaznych bledéw. Pomijajac potkniecia i irytujace, Armory Reloaded
cho¢ latwe do odcyfrowania, bledy redakcyjne
WoD: Armory RELOADED jest bardzo dobrym
podrecznikiem, przydatnym w  kazdym z
poruszonych przez siebie tematéw. Nawet jesli nie
obchodzj cie egzotyczne sztuki walki, futurystyczne
bron i technologia, skorzystasz kupujac ten 192 / twarda
podrecznik, poniewaz prowadzone przez twoja linia wydawnicza:

grupe walki beda bardziej interesujace, a ich World of Darkness
charakter lepiej dopasowany do waszych potrzeb i
preferencji. Podrecznik z pewnoscia zastuguje na

polecenie. Wykonanie 5/10
- -

opis swiata - mechanika
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ilos¢ stron / oprawa:

Miodnoscé: 8/10
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Komentarz do oceny

Wykonanie: Nic nadzwyczajnego. Oprawny, mocny, ale z

Cena: 4/10 99,00zt
btedami i przecietnymi ilustracjami.

Miodnos¢: Niektore niewielkie czesci, zwlaszcza seria
Firestorm i firma Ganaducci Arms, zawodza, jednakze reszta
podrecznika jest Swietnej jakosci. Opisy stawetnych broni
inspirujg, rozwiniecie systemu stylow walki jest bardzo
elastyczne (cho¢ w danej kronice moze by¢ zbedne), za$
modyfikacje zasad pozwalajq na dostosowanie jej przebiegu
do potrzeb i upodoban dowolnej grupy graczy. Ciekawe i
proste reguty oraz przyktady ultranowoczesnej broni to dobry
dodatek wienczacy i tak bogaty podrecznik.

Cena: Ceny podrecznikdw skoczyly w $lad za kursem dolara
i wcigz utrzymujg delikatng tendencje zwyzkowa. Gdyby nie
spora objeto$¢ i dobrej jakosSci tre$¢ podrecznika, ocena
bytaby jeszcze nizsza.
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W numerze miedzy innymi: ¢
Small World :
Lost Valley

Munchkin 1,5
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