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Wistepniak

Lato. Zar lejqcy sig z nieba,
jezioro, mnapoje chtodzgce,
mity  czas spedzany  z
przyjaciotmi. No, chyba Ze
d mowimy 0 polskiej
odmianie  lipca.  Wtedy
dodajmy  do  tego  deszcz,  niskie
temperatury, mnieprzewidywalne zmiany
pogody 1 0golng smetnq szaruge za oknem.
Coz wtedy poczqc? Najlepiej siggngc po
najnowszy numer Rebel Timesa 1
zapoznac sie z tym, co w planszowkach,
karciankach 1 erpegach piszczy! Uwierzcie
mi, jest to najlepsza lektura na
niespodziewane zatamania pogody. W tym
wydaniu z pewnosciq znajdziecie cos, co
by¢ moze na dtuzej przykuje Was nad
planszqg, z dala od kaprysow pogody za
oknem.

Zeby jednak nie bylo tak pesymistycznie -
cata ekipa RT zyczy Wam, drodzy
czytelnicy, udanych urlopow i wakacji!
Oby slonce zostalo z nami w koncu na
dtuzej!




Jak oceniamy

Lipiec 2009

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

Ocena Wykonania w skali od 1 do 10 obejmuje jako$¢ wydania (zaréwno trwatoS¢ jak i estetyka wykonania, jako$¢
ilustracji, poziom redakcji etc). Przez Miodno§¢ rozumiemy jakoS¢ 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 wygdrowana
lub atrakcyjna — to wtasnie obrazuje trzeci element oceny.
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Scista czotdwka w swojej klasie,
Swietnie zrealizowany dobry pomyst

WYKONANIE
w swojej klasie produkt nalezy do
waskiego grona najlepiej
wykonanych

Swietne wykonanie, ale mamy
drobne zastrzezenia

bardzo grywalny, dopracowany
produkt

dobre wykonanie, choc jest sie do  dobra grywalno$¢, 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, by$ zechciat zagra¢ w
to wiecej niz dwa razy
kiedy$ udato nam sie znalez¢ co$
gorzej wydanego

kiedys$ udato nam sie znalez¢ co$
gorszego

Scista czotdwka najgorzej
wykonanych gier $wiata

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

domowymi sposobami dziecko
zrobitoby to lepiej

Scista czotowka najgtupszych i
najmniej dopracowanych gier Swiata

CENA

mozna kupowac¢ w ciemno -
chocby dla samego posiadania

prawdziwa okazja, podobne gry sq
zwykle znacznie drozsze

dobra, atrakcyjna cena
przecietna cena tego typu tytutéw

za wysoka, taki produkt powinien
kosztowac nieco mniej

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

ponoc sa gry, ktorych zakup jest
jeszcze mniej optacalny

kompletne nieporozumienie; taniej
zrobisz to domowymi metodami

nie bierz tego nawet za darmo!

nie bierz tego nawet za doptatg!
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Wywiad
z Ignacym Trzewiczkiem

Nie chciathym
mieszkac
w swiatach, ktore
wymyslilismy

S
¥ —

Ignacy Trzewiczek - tworca i wydawca podrecznikdw RPG,
gier planszowych i karcianych, redaktor naczelny
nieistniejacego  juz  dwumiesiecznika Portal. Jeden ze
wspotautoréw polskiej Nowej Fali w grach fabularnych, a takze
wspdtorganizator konwentu Dracool. Razem z Michatem
Oraczem i Marcinem Blachg prowadzg Wydawnictwo Portal,

ktére wydato tak sztandarowe produkty jak Neuroshima,
Neuroshima: HEX, Monastyr, Zombiaki, czy Gwiezdny Pirat -
czasopismo zwigzane z fantastyka.

Ostatnimi czasy zaangazowany bardziej w gry planszowe.
Organizuje miedzy innymi cykliczne spotkania z grami
planszowymi Pionek w Gliwicach.

Witam! Na poczqtek pomowmy na
temat samego Wydawnictwa Portal.
Jaka jest historia jego powstania?

Ignacy Trzewiczek: Witam. W
tym roku Portal obchodzi 10
lecie swojej dzialalnosci - o
powstaniu opowiadalem juz
wiele razy, nie chcialbym zanudzaé czytelnikéw
Rebel Times kolejny raz ta sama opowiescia.
Historia jest niezwykle prozaiczna - studiowalem
na Politechnice Slaskiej i wpadlem na pomyst, by
sprobowaé wydawac pismo o grach RPG. Wydalem
pierwszy numer, drugi i tak to sie potoczylo.

ARKADY SALULSKI

Swoja droga, na naszej stronie internetowej
znajduja sie kolejne odcinki podcastu, w ktéorym
opowiadamy rdézne historie i anegdotki z czasé6w
powstawania Portalu, tak wiec jesli kto$ jest
zainteresowany dawnymi czasami i chce
dowiedzie¢ sie jak to dawniej bywalo, to zachecam
do posluchania tych audycji - jest tam wiele, wiele
anegdot.

A.S.: W tej chwili w Polsce mozna kupic¢ gry tak wielkich
i znanych wydawnictw jak White Wolf czy Fantasy
Flight Games, a jednak gry z Wydawnictwa Portal cieszq
si¢. wielkq popularnosciq, mimo tak silnej konkurencji.
Skad to si¢ wedtug Ciebie bierze? Decyduje wysoka jakos¢
Waszych produktow czy moze patriotyzm grajgcych?

I.T.. Prawa rynku sa, niestety, brutalne - po
pierwsze klient zawsze chetniej siega po
co$ z zachodu, wierzac, ze to jest lepsze, bo jest
glosne, stynne, sprawdzone juz za granica. Polska
gra nie jest , przetestowana” w bojach, wychodzac
w Polsce debiutuje, tak wiec jak kazdy debiutant
ma ciezko by sie przebi¢ i zdobyé rozglos.
O klienta musimy wiec ciezko walczy¢, walczymy
wkladajac w proces twoérczy olbrzymia ilos¢ serca i
pasji - i tym wygrywamy. Nasze gry sa ciekawe,
grywalne, dobrze napisane. Ludzie po nie siegaja
wlasnie dlatego. Nie dlatego, ze sa polskie.
Zapewniam - to, iz produkt nie jest z USA
jest dla klientéw minusem.
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A.S.: A teraz pomowmy o Tobie jako tworcy gier. Jestes,
wraz z Michatem Oraczem, najbardziej znanym tworcg
gier w Polsce. Cieszqca si¢ niemal kultowq popularnoscig
Neuroshima, doskonaty Monastyr czy niezwykle udany,
planszowy Witchcraft, nie wspominajgc juz o catej masie
dodatkow i rozszerzen - to dzieta, ktore tworzytytes, badz
wspottworzytes. Czy odczuwasz jakqs presje ze strony
fanow i graczy na to by tworzyc rzeczy coraz lepsze? Czy
raczej, siadajqc do pracy, tworzysz w spokoju, realizujgc
swojqg wlasng wizje, bez oglgdania sie na fandom?

I.T.: Nie odczuwam presji. Proces pisania gier od
lat przebiega tak samo - siadam przy komputerze i
staram si¢ napisa¢ najlepszy
material jaki
tylko potrafie. Tak samo silnie
staralem sie piszac przed laty
Jesienna Gawede, jak podzniej
Neuroshime RPG, jak dzi$ piszac
Graj z Glowa.

Zawsze to jest tak, ze wlaczam

klimatyczna muzyke i daje sie
ponies¢ wyobrazni. Nie mysle
wtedy o forach internetowych, nie
mysle 0
tym, ze gdzie§ tam kto$ na sieci
cos napisal. Proces twoérczy
wymaga skupienia na temacie -
skupiam sie¢ na tym co pisze i
oddaje w rece wyobrazni.

Wsluchiwanie si¢ w fandom
prowadzi w kozi ré6g, bowiem na
kazdy, absolutnie kazdy temat znajdzie sie tyle
samo przeciwnikéw, jak i zwolennikow.

Ostatnio nawet byla zabawna sytuacja - przez
dlugi czas fani NS postulowali na forach, ze
nationbooki do NS sa zbyt grube, zbyt drogie i
zawieraja tyle opisanych lokacji, ze nie spos6b
tego zapamietac i ze MG, jak kupi taki nationbook,
to mdleje po przeczytaniu. OglosiliSmy wiec, ze w
2009 roku ukaze sie Nowy Jork, nowy nationbook,
ktory bedzie krotszy od poprzednich, bedzie mial
128 stron. Co sie stalo? Na forum Portalu od razu
pojawily sie wzburzone glosy, ze zmniejszenie
objetosci to skandal i ze grube nationbooki byly
super.
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PORTAL

Gdybysmy stluchali tych gloséw, co tydzien
musielibySmy zmienia¢ decyzje wzgledem
kolejnej frakcji fanéw - bo kazdy pomysl ma
swoich zwolennikéw.

Dlatego staramy sie robi¢ najlepiej to co potrafimy
i wierzymy, ze ludziom to si¢ spodoba.

A.S.: Neuroshima jest jednym z najpopularniejszych

systemow RPG w Polsce (jesli nie najpopularniejszym) -

jak sqdzisz, co jest tajemnicqg sukcesu tego systemu? Jakie

elementy ma Neuroshima, ktorych brak innym grom
RPG?

I.T. Wydaje mi
Neuroshima jest szczera.

sie, ze

Nie udaje "Bog-wie-czego", lecz
jest fajnym, zwyklym RPG, w
ktérym mozna sobie postrzelaé,
poeksplorowacé bunkry,
odwiedzi¢ réznorodne lokacje
zrujnowanych Stanéw. Gra nie
jest udziwniona. Nie stara sie

wcisnaé  graczcom na  sile
jakich§ koncepcji i pierdél.
Kupujesz podrecznik, robisz

posta¢ i grasz - klasyczne, fajne
RPG w klasycznym, powszechnie
Znanym Swiecie
postapokalipsy. Jest do tego z
jajem napisana, wiec jak ja
czytasz to nabierasz ochoty do gry, a nie zasypiasz
z nudéw. To chyba atut Neuroshimy. Ale céz,
moge sie mylic. Mam bardzo subiektywny
stosunek do tej gry i fani gry by¢ moze cenia ja za
co$ innego.

A.S.: Zostanmy chwile przy RPG. Tak Neuroshima jak i
Monastyr, to systemy bardzo mroczne. I nie chodzi tu o
elementy demoniczne, okultystyczne, czy jakis sztuczny,
"rdzawy" sztafaz, typowy dla zachodnich systemow,
lecz bardziej subtelny element moralnej kleski obecny w
obu tych grach. Dlaczego, jako tworcy, cigzycie ku takim
a nie innym, weselszym, klimatom?
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IT. Obaj z Michalem Oraczem jesteSmy
fanatycznymi milo$nikami Zewu Cthulhu, wiec
mroczny klimat horroréw to jest to, co lubimy
najbardziej.

Michal zaczytuje sie horrorami, ja zaczytuje sie
proza dark fantasy - to nas kreci i to lubimy.

Oczywiscie czasem mamy ochote na stworzenie
czego$ na wesolo - tak powstala Machina, taka
powstaje Rzeczpospolita Odrodzona. Wiec i
wesole rzeczy zdarza nam sie stworzyé. Czasami!
(Smiech)

A.S.: Neuroshima ma juz kilkanadcie dodatkéw w swej
linii wydawniczej, Monastyr duzo mniej, ale takze tu nie
spoczywacie na laurach. Jak przebiega praca nad takim
dodatkiem? Czy kazdy tworca ma jakis wtasny pomyst i
forsuje go w dyskusji, czy moze praca odbywa si¢ na
zasadzie  burzy — mozgéw? A moze wybieracie
charakterystyczne  tematy,  ktére  potem
rozwijacie? Czy mogtbys nam przyblizy¢ ten
proces?

ILT.: Aktualnie pracujemy nad dodatkiem
Ruiny. Wpierw Michal Oracz stworzyl plan
dodatku i spis tresci - czyli okreslil co ma sie
znalezé w
srodku. Nastepnie kazdy z nas spojrzal na spis
treSci i wybral te rozdzialy, ktére z checia
napisze. Na przyklad ja wybralem Ksiege
Szczura oraz Przepatrywacza, a Multidej wzial
Znaleziska. Kiedy skoficzylem pisaé swoja czesé
materialu, pokazalem go reszcie zespotu.

Chlopaki przeczytali, naniesli uwagi, dorzucili
kilka swoich pomystéw. Poprawilem, dopisatem i
gotowe. Jeden rozdzial odhaczony. Czas brac sie za
kolejny.

Tak to sobie przebiega. Krok po kroku. Innymi
slowy, jedna osoba pisze rozdzial, a reszta zespolu
wspiera go pomystami i uwagami. W ten sposdb
udaje sie¢ zawrze¢ w kazdym rozdziale max
pomyslow i patentéw - bo kazdy z nas wrzuca do
kazdego fragmentu ksiazki wszystko co mu
wpadnie do glowy. Jedna osoba to spisuje, ale
tworza de facto wszyscy. Stad tyle hakéw i
elementéw na kazdej stronie dodatku.

A.S.: Przejdzmy teraz do plastyki i estetyki. Neuroshima
ma staty format od premiery pierwszego podrecznika,
tymczasem Monastyr - catkiem na odwrdt - dodatki sq
wydawane w  roznych  formatach. Ruch  dos¢
kontrowersyjny. Czy mozesz wyjasni¢ dlaczego, w
przypadku  Monastyru,  zdecydowaliscie  si¢  na
taki zabieg?

I.T.: OpisywaliSmy to dokladnie onegdaj na
stronie Monastyru. Kiedy spojrzysz na poétke z
ksiazkami (nie RPG) zobaczysz, ze ksiazki maja
rozne formaty, a nie jeden. Tworzac linie
Monastyru chcieliSmy by dodatki na podlce

wygladaly wlasnie jak biblioteka ksiazek - o
ré6znych rozmiarach i grubosciach, dzieki czemu
wyglada to jak

prawdziwy  ksiegozbiér.

A.S.: Jedna z rzeczy, ktora jest znakomita w Waszych
systemach, jest bez wqtpienia ich  jezyk! W
Neuroshimie swoista  gaweda, prowadzona  pot
zartem, pol serio, a w Monastyrze powazna narracja,
poprowadzona wspanialq polszczyzng. Jak to robicie, Ze
tak Swietnie sig to czyta? Czy macie jakichs autorow
literackich, ktorzy sq inspiracjq przy tworzeniu gier w
taki a nie inny sposob?

I.T.: To jest najwieksza zagadka wszechs§wiata. O
ile Michal Oracz w mlodosci co$ tam pisywal i
mial nieco wprawki w pisaniu, o tyle ja przez cale
zycie bylem gnebiony w szkole z jezyka polskiego
i jechalem na slabych tréjach. Jak to mozliwe, ze
nagle, gdy doroslem i zaczalem pisaé¢ RPG okazalo
si¢, ze potrafie dosé¢ poprawnie kleci¢ zdania i ze
ludziom podoba sie to jak pisze? Nie mam pojecia.
Powaznie.

Nie jesteSmy w stanie wyjasni¢ jak to sie dzieje.
Ale faktycznie - nieskromnie powiem, ze sygnaly
jakie do mnas dochodza $wiadcza, ze mnasze
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podreczniki dobrze sie czyta. Jak to sie dzieje, nie
wiemy (szeroki usmiech).

A.S.: Przejdimy teraz do gier planszowych. Neuroshima
HEX cieszy sie duzq popularnoscig (wkrotce ukaze sig
drugi dodatek), Witchcraft réwniez ma rzeszg wiernych
fanow. Dlaczego zdecydowaliscie si¢ pojs¢ takze w
tym kierunku? Czy nie obawialiscie si¢ ryzyka, wraz z
wkroczeniem na nowe terytorium?

L.T.: Przypominam, Ze to nowe terytorium powstato
przed laty dzieki nam. Portal w 2001 roku wydal
Machine, a rok pdzniej Zombiaki. To nasza ekipa
w 2001 roku stworzyla na konwencie Dracool
pierwszy w historii w Polsce Games Room. Byly to
pierwsze kroki, byliSmy strasznie -ciekawi
jak to sie potoczy - i c6z, okazalo sie, ze to byl
strzal w dziesiatke! Potem powstal Rebel, potem
pojawila sie Galakta i nagle rynek planszowy
eksplodowal! Pionierskie poczatki wszak to nasz
szalony pomysl (szczery $§miech)!

To ryzyko z Maching i Zombiakami nie bylo duze,
to byly do$¢ niewielkie inwestycje. A gdy sie
okazalo, ze cale naklady tych gier sie¢ sprzedaly,
totez nie obawialiSmy sie pdj$¢ za ciosem i wydac
NS HEX.

Dzis widaé, ze to byl bardzo dobry wybér i gry
planszowe maja przed soba bardzo dobra
przyszlosé.

A.S.: Co jest dla Ciebie najwigkszq inspiracjq przy
tworzeniu gry - RPG, bqdz planszowej? Literatura, kino?
A moze pomysty przychodzq same?

I.T.: Oj, wszystko. Pomysty przychodza do glowy
gdy stucham muzyki i jezdze samochodem, gdy
ogladam filmy, czytam ksiazki, ostatnio bardzo
wsigknalem takze w komiksy, ktére sa bardzo,
bardzo inspirujacym medium. Dorzuémy do tego
gry komputerowe, a najlepiej czasopisma o grach
komputerowych (screeny to kopalnia pomystow!).

John Wick, kiedy opisywal swego czasu prace nad
swoja gra Orcworld, wspominal, ze podczas prac

8 [sJREBEL.n.

nad gra inspiruje go wszystko wokét - pojawila sie
tam wtedy anegdota, ze ogladal mecz baseballu i
nagle przyszta mu do glowy mysl: "Hej, orki tez
maja jakies zawody!" i tak powstal caly spory
rozdzial o zabawach i grach wsréd orkéw.

Tak to wlasnie jest - kiedy pracujesz nad jakims§
projektem, zaprzata ci on glowe i myslisz wciaz o
nim i wszystko cie inspiruje.

A.S.: No i na koniec, pozwole sobie zapyta¢ o Twoje
osobiste  preferencije - cojest Ci blizsze? Post
apokaliptyczna  przysztos¢  czy  raczej odchodzgcy
w zapomnienie swiat honorowych kawalerow? 1 czy w
ktorymkolwiek z tych Swiatow Ignacy  Trzewiczek
zdecydowalby si¢ zy¢ naprawde, gdyby mial takq
mozliwosc?

I.T.. Zdecydowanie wole klimaty honorowych

kawaleré6w. I zdecydowanie nie chcialbym
mieszkaé w $wiatach, ktore wymysliliSmy.
($miech)
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Conan pojawil sie calym swym mocarnym
jestestwem. Cymmeryjczyk jest czyms$ wiecej niz
kolejnym bohaterem fantastyki - jest jedna z ikon
kultury i popkultury XX wieku. Ile pokoleri

Age of Conan

Feniks na mieczu

zaczytywalo sie w jego przygodach? Ilu znanych i
cenionych autoréw fantastyki siegnelo po dziela
Howarda i jego nastepcéw u progu swojej drogi? I

Pamieci
Roberta E. Howarda

poswigcam.

ARKADY SALULSKI

Conan. Barbarzyrica, lupiezca, pirat,
niszczyciel, krol. Bohater ponad
osiemdziesieciu powiedci, ogromnej
liczby komikséw, dwoéch filmow

fabularnych... dlugo mozna by
wymieniac wszystkie obszary
wspélczesnej kultury, w ktérych

Robert E. Howard — urodzit sie 22 stycznia 1906 roku w Teksasie. Jako
drobnej budowy ciata i zamitowania do ksigzek. Z czasem, podjawszy
intensywny trening (w tym bokserski), stat sie mocarnym mtodziencem,
co zakonczyto szykany. W wieku 15 lat wystat swoje pierwsze
opowiadanie do czasopisma Adventure Magazine, gdzie zostato
opublikowane. W roku 1930 wymyslit posta¢ Conana z Cymerii, za§ w
roku 1932 ukazato sie pierwsze opowiadanie z tym bohaterem w roli
gtownej, zatytutowane Feniks na Mieczu (The Phoenix on the Sword).
Conan byt bohaterem kilkunastu krétszych i diuzszych opowiadan
pisanych przez Howarda az do roku 1936, i dziejacych sie w
przypominajacym realia historyczne, cho¢ catkowicie fikcyjnym Swiecie
Ery Hyborianskiej. Tym samym Howard stat si¢ twdrcg nowego gatunku
literackiego, ktory wiele lat pozniej zwykio sie okreslac jako fantasy.
Howard stworzyt tez inne postacie: mocarnego Kulla, zawadiake -
marynarza Costigana, purytanina Salomona Kane’a czy Pikta Brana Mak
Mornena — zaden z nich nie zyskat jednak takiej popularnosci jak Conan.
Howard napisat tez opowiadanie osadzone w mitologii Cthulhu, z ktdrej
tworcg — H. P. Lovecraftem — prowadzit intensywng korespondencie.
Utrzymywat kontakt listowny takze z innym pisarzem: Clarkiem
Ashtonem Smithem. Robert E. Howard niestety nie kontynuowat przygod
swojego najbardziej udanego bohatera — Conana. 11 czerwca 1936 roku
popetnit samobojstwo.
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czym bylaby wspoélczesna
literatura bez tej postaci? Tak - wartos¢ tego co
stworzyl Robert E. Howard w roku 1930 trudno
jednoznacznie oceni¢. Trudno takze czynié¢ to
na chlodno. Przyznajmy - jezeli jesteSmy
miloénikami ~ Conana i  $wiata  Ery
Hyborianskiej, trudno nam zachowac¢ spokgj,
gdy slyszymy o premierze kolejnej ksiazki, gry,
komiksu... Mimo to, gdy wuslyszalem o
powstaniu gry planszowej osadzonej w realiach
Swiata  dzielnego  barbarzyrcy,  bylem
sceptyczny. Sam tytul tejze: Age of Conan,
natychmiast wzbudzil skojarzenie 2z gra
komputerowa, powstata wcale niedawno. Oto,
pomyslatem, przykiad odcinania kuponéw od
popularnoéci innego medium, préba uniesienia
sie na fali tej popularnosci.

Ale czy miatem racje?
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Czas barbarzyncow

Oto wiek sity i magii. Wiek potegi, splendoru i
dekadencji.

Krélestwa Hyborii dominujqg nad Swiatem zachodu.
Najpoteiniejsza z nich jest Aquilonia, ale pozostate juz
depczq jej po pietach. Te krélestwa niepodzielnie wtadajg
Swiatem zachodu, lecz barbarzyrncy ze spustoszonych
ziem coraz bardziej rosng w site.

Na dalekim potudniu Spi czarodziejska Stygia, nie
dotknigta inwazjq z innych krain. Jej tajemniczy wtadcy
zostali wygnani na potudnie wielkiej rzeki Styx, i
teraz trudniq sie sztukq magii i intryg, starajqc sig
odzyskac utracong moc.

Na potnocy  zlotowtosi i  niebieskoocy
barbarzyncy, potomkowie arktycznych dzikusow,
wyprowadzili Hyborianiskie plemiona ze sniegow.
Jedynie starozytne krolestwo Hyperborei opiera sig
nawatowi dzikich. Jej tajemnicze i zimne miasta
skrywajq mistyczne sekrety, niezrozumiate dla
otaczajgcych kraj barbarzyncow.

Przez wieki Hyrkanianie coraz bardziej posuwali
si¢ na zachod. Teraz jedno plemig zajeto potudnie
wielkiego morza - Vilayet — i ustanowito krolestwo
Turanu, na potudniowo - zachodnim brzegu.

W tenze czas budowy imperiow, heroicznych
czynow i okrutnych intryg, wkracza Conan z
Cymmerii,  ciemnowlosy, o  nieruchomym
spojrzeniu, z mieczem w dloni. Jest zlodziejem,
wojownikiem, pogromcq, skrywajgcym wtasne, bolesne
tajemnice. Wszyscy drzq przed jego nadejsciem, albowiem
zdobedzie dla siebie jeden z trondw i zmiazdzy wrogow
pod swq mocarnq stopq.

Oto nadszedt wiek Conana...

Na poczatek warto zadac jedno zasadnicze pytanie:
Jezeli Conan ma by¢ bohaterem gry planszowej, to
jakiego typu miataby by¢ to gra? Nie wiem jak Wy,
ale ja pomyslalbym w pierwszym odruchu, ze
przygodowa,  ewentualnie jaki§ typ  gry
kooperacyjnej. Wyobrazcie wiec sobie jakie bylo
moje zdziwienie, gdy okazalo sie, ze Age of Conan
ma by¢ gra strategiczng! Przyznam, ze to ostatni
gatunek jaki przyszediby mi do glowy.

A jednak! Age of Conan prébuje byé gra
strategiczng, ze wszystkimi charakterystycznymi
takiej gry elementami. Kazdy z graczy wciela sie we
wladce jednego z krélestw Hyborii - Aquilonii,
Stygii, Turanu lub Hyperborei, a nastepnie przy
pomocy poteznych armii, przebieglych dyplomatow
i magicznych talentéw postara sie podbi¢ pozostale
krolestwa i obja¢ we wladanie caly Swiat Hyborii na
wieki. Tyle teorii - ale jak wszystko sprawdza sie¢ w
praktyce? O tym za chwile - na poczatek zajrzyjmy
do pudelka, odkryjmy c6z za skarby skrywa...

Drewno, pergamin i zelazo

Pierwsze co zrobi na nas wrazenie to ilustracja na
pudetku. Potezny Conan, w pozlacanej zbroi, z
wielkim toporem w dioni i silnym rumakiem u
boku, przyglada sie armii, ktérej wkrotce stawi
czolo. Ilustracja autorstwa J. P. Targete’a dostownie
przygniata nas monumentalizmem - wszystko tu
jest wielkie i epickie: miasto w tle, armie, rumak
Conana i jego mieénie... no dobra, moze catos¢
wydaje sie troche za bardzo nadeta. Mi akurat
odpowiada inny, mniej epicki, bardziej surowy styl
ilustracji, ale przyznam, ze grafika nie jest zla. Ma
nas przygnies¢ monumentalizmem, wprowadzi¢ w
klimat gry, podkresli¢ jaka role odgrywa w niej
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Conan. Wszystkie te funkcje spelnia idealnie. A
wiec, czy sie podoba, czy nie - to juz kwestia gustu.

Co znajdziemy w wielkim pudle? Nie - nie bede tu

szczegblowo wymieniat. Elementow jest
zatrzesienie! Czlowiek czuje jakby otworzyl rog
obfitosci. Oproécz planszy, instrukcji i czterech kart
ze skréconymi regulami, znajdziemy tam takze
kilkaset zetonéw, dwa zestawy specjalnych kosci
szesciennych, kilka talii kart, 169 figurek (Armii,
Emisariuszy, Wiez, Twierdz) oraz figurke Conana...
Uff! Jak widzicie elementéw jest naprawde sporo!
Ale jak sie prezentuja pod katem wykonania i
jakosci? Przyzna¢ musze, z reka na sercu, ze Age of
Conan prezentuje najwyzszy Swiatowy poziom w
dziedzinie jakosci i wykonania elementow.

Figurki sa matymi dzietami sztuki. Przedstawiaja
cztery rodzaje elementéw: Wojska, dzieki ktorym
widzimy potege armii tak naszych jak i
przeciwnikéw; Emisariuszy, tychze wysylamy jezeli
nie chcemy wszczynaé wojny, lecz przeja¢ wladze
nad dana prowincja metodami dyplomatycznymi
(,Jedne wojny wygrywaja miecze, inne pidra i
inkaust” jak mawial Lord Tywin Lannister); Wieze,
ktére stawiamy na prowincjach przejetych dzieki
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naszym intrygom, oraz Twierdze, ktérymi
oznaczamy prowincje zdobyte ogniem i mieczem.
Co ciekawe, z czasem mozemy rozbudowac
Twierdze, zamieniajac ja w Miasto. W jaki sposéb to
robimy? Po wydaniu odpowiedniej iloéci funduszy,
zwyczajnie ustawiamy figurke Wiezy na figurce
Twierdzy. Figurki sa zaprojektowane jak klocki lego,
wiec musimy tylko dopasowad elementy i juz! Z
dwoch figur czynimy jedna. Podczas rozgrywek w
mojej kompanii dostarczylo nam to rzadkiej
radochy, a w poczatkowych rozgrywkach kazdy z
nas, calkiem bez  strategicznego  sensu,
rozbudowywat Miasta gdzie tylko sie dato, byleby
moc pobawic sie figurkami. Jesli chodzi o Wojska i
Emisariuszy, to przyznaé musze, ze te figurki takze
robia ~wrazenie. Sa bardzo wytrzymale i
niesamowicie szczegélowe - Legionisci Aquilonii
nosza pieknie wymodelowane pancerze, na ktérych
wida¢ nawet emblemat Lwa (symbol tego
kraju), na Emisariuszu Turanu doskonale
mozna dojrze¢ caly zestaw nozy i sztyletow,
ktére nosi za pasem, ba - nawet tunika
Stygijskiego piechura jest oberwana i zdarta.
Krotko - kazda z figurek to absolutny
majstersztyk! Chyli¢ czola $miertelnicy!
Wisienka na torcie jest figurka Conana.
Potezny barbarzytica zdaje sie by¢ posagiem
wykutym z kamienia. Oparty na mieczu,
spokojny i cichy, w skupienia czeka na
kazdego kto $mialby rzuci¢ mu wyzwanie.

Druga sprawa to plansza i karty. Ich szata
graficzna i wykonanie powalajg. Plansza jest
wielka i skladana na cztery czesci, co sprzyja
jej wytrzymatosci. Karty takze sa dobrze
wykonane i odporne na tasowanie, nawet
naszymi wielkimi, barbarzynskimi dlorimi. Ale tym
co powala, jest szata graficzna calosci. Plansza
wyglada jak rozciaggniety na drewnianym stole
pergamin z mapa Hyborii. Paristwa sg oznaczone
kolorami i symbolami, rzeki, géry i rowniny takze sg
rozrysowane, cho¢ w samej grze nie majg, niestety,
zadnego znaczenia strategicznego. Po bokach mapy
znajdziemy miejsca na talie kart, oznaczone
ciemniejsza barwa pergaminu i kopertg, na ktorej
kladziemy talie kart strategii. Ponadto jest jeszcze
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miejsce na kostki i tor Punktéw Imperium, ale o obu
tych elementach powiemy sobie za chwile. Znacie
mnie, wiecie jak bardzo zwracam uwage na oprawe
graficzng, i jaki potrafie by¢ niezno$ny gdy jakis
element gry nie wyglada estetycznie czy adnie.
Dlatego rzec musze, ze szata graficzna Age of Conan
to absolutne mistrzostwo $wiata. Jest to
zdecydowanie najladniejsza gra w mojej kolekgji.
Nie dosy¢, ze plansza i karty rozplanowane sa
bardzo rozwaznie i logicznie, to jeszcze cata otoczka
plastyczna po prostu zwala z n6g! Plamy krwi, brud,
kleksy inkaustu... wszystko to tworzy niesamowity
klimat. W wielu planszéwkach by wczu¢ sie w
atmosfere rozgrywki trzeba przeczyta¢ klimatyczny
wstep, albo flavour text'y na kartach. W Age of
Conan klimat uderza nas juz jak rozlozymy plansze,
jak potasujemy karty (takze stylizowane na brudny
pergamin rozlozony na drewnie), obejrzymy
instrukcje... wszystko tu jest nim przesigkniete i
sprawia, ze rozgrywka jest tak przyjemna!

Jedli chodzi o pozostale elementy, to
prezentuja one takze najwyzszy
standard, ale juz bez rewelacji.
Zetony maja awers i rewers,
kostki wystepuja w dwoch
kolorach (niebieskie kosci
Rozkazéw, czerwone
Wyzwan). Jedli o
zetony chodzi, to
jest ich tyle, ze
mozna na
poczatku poczué
sie¢  zagubionym!

Zetony
przedstawiaja
bowiem Zloto,
Magie, oraz

specjalny typ zwany
,Cromie, policz
poleglych”. Do czego stuzy

Zloto i Magia, ttumaczy¢ chyba nie trzeba, natomiast
zetony Croma majg istotne znaczenie w czasie
naszych bitew z innymi graczami - im wiecej
wojownikéw  wroga wyrzniemy, tym wiecej
otrzymamy zetonéw Croma, ktére sprzyjaja

budowie naszej potegi (mozna to wyjasni¢ jako
postrach, ktéry u wrogéw budzi nasze panowanie).
Ponadto mamy zetony NajezdZzcow, Punktéw
Imperium, zetony licytacji Conana... dlugo by
wymieniaé. Kluczowe sa jednak zetony Przygod
Conana. Dzielg sie one na trzy kategorie: skarbéw,
ktére Conan zdobyl w czasie swych podrézy,
Potworéw, z ktérymi walczyl, oraz kobiet, ktére...
poznat w trakcie swoich przygéd. Sa one wazne z
tego wzgledu, iz im wiecej ich zgromadzimy
pomagajac Conanowi w jego przygodach, tym
wiecej zyskamy pod koniec gry. Samo pudetko ma
doskonale ulozone wglebienia, w ktérych zmiescimy
figurki, bez mieszania ich, talie kart, zetony i kostki.
Nie spodziewalem sie, ze wszystko bedzie sie tak
tadnie miesci¢ w pudelku, a jednak! Oczywiscie -
warto naby¢ woreczki strunowe na zetony, ale jak
kto$ poswieci chwile czasu na odpowiednie utozenie
tychze w pudetku, nabycie ich nie bedzie konieczne.

Wreszcie instrukcja, réwnie Iadnie
zaprojektowana jak plansza i karty.
Zasady rozpisane sa klarownie, cho¢ po
pierwszej lekturze nie wszystko moze
by¢é  zrozumiate. Na  szczescie
rozgrywka szybko rozwiewa niejasne
kwestie. Generalnie zasady sa w

miare zlozone, nie
przekombinowane, jak  reguly
niektérych gier, ale tez pewne

kwestie (jak na przykiad toczenie
kampanii wojennych w
neutralnych
prowingcjach)
moglyby  zostac
rozwigzane lepiej.

Pomocne sa Kkarty

ze skréconymi
regutami, dotaczone
do gry. Pytanie tylko: dlaczego az cztery?

Rozumiem, Ze jedna ma przypadac na jednego
gracza, ale jednak, nie sa one na tyle duze by nie
moéc podawac sobie jednej w czasie rozgrywki, lub
rozlozy¢ gdzie§ obok, tak by zaglada¢ mogli
wszyscy. Jak na moje oko, FFG po prostu znalazto
spos6b by jeszcze podbi¢ i tak wysoka cene gry
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(cho¢ i tak mistrzami w tej konkurencji sa panowie z
White Wolf... ale o tym w przysztym miesigcu).

Dobrze - jak widaé, elementéw jest ogromna ilos¢.
Ale jak wlasciwie przebiega rozgrywka i czy warto
w Conana zagrac?

»1dZ i zwyciezaj...”

Kiedy przygotujemy wszystkie niezbedne elementy,
czas zasigé¢ do gry. W Age of Conan mozna bez
przeszkod gra¢ w dwie, trzy i cztery osoby, i po
rozgrywkach z moja kompania, przyzna¢ musze, ze
zabawa w dwie osoby jest réwnie ciekawa co
rozgrywka w os6b cztery. Kazdy gracz wybiera
jedno z krolestw Hyborii, a nastepnie ustawia swoje
dostepne na poczatku wojska i emisariuszy w
rodzinnych prowincjach. Nastepnie licytuja, ktéry
gracz na poczatku bedzie pomagal Conanowi w jego
przygodach. Ten gracz otrzymuje inicjatywe.
Nastepnie gracze rzucaja kos¢mi Rozkazéw, zeby
stwierdzi¢ jakie rozkazy beda mogli wydawaé w
swojej turze... zaraz, zaraz! Rzucajg kostkami? A c6z
to za losowy element w grze strategicznej?? No
dobra, moze co$ sie facetowi pomylilo, czytajmy
dalej. Potem losujemy talie Przygoéd dla Conana...
moment, ,talie Przygdd losujemy”? Co$ mi sie tu nie
podoba... Hmm - a co dalej? Potem siegamy po
zetony  Przygoéd i zakryte ustawiamy w
odpowiedniej wartoéci na planszy, na koniec
losujemy karty Krolestwa... CHWILA! , Losujemy,
losujemy, losujemy” - czy jest co$ w tej grze czego
sie nie losuje? Jezeli jestes§ zatwardzialym
fanem/fanka gier strategicznych i doczytates/tas do
tego momentu, to w tej chwili najpewniej szlochasz,
w ubraniu (w przypadku Dam - z rozmazanym
makijazem) pod odkreconym prysznicem w swojej
lazience, catkiem na powaznie kontemplujac wizyte
u psychiatry. Tak jest - przykro mi, ale Age of
Conan to gra w ktorej losowos¢ jest wszechobecna.
Losujemy niemal wszystko, karty, akcje, rozkazy,
zaklecia... Niestety - jak na gre strategiczna, ktéra
Age of Conan pragnie by¢, losowosci jest za wiele. O
ile losowanie przygéd dla Conana jestem w stanie
zrozumieé, o tyle reszty juz nie. Czy twoércom
brakowato pomysiéw na reguty? A moze chcieli by¢
na sile oryginalni? ,Zrébmy gre strategiczna, ale na
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zasadach Chinczyka”, no dobra, moze przesadzam,
w koricu strategia i planowanie odgrywaja tu bardzo
istotng role, ale jednak, nawet najbardziej
pomystowa strategia, czy zaplanowana kampania,
runie, gdy zwyczajnie, w puli kosci Rozkazoéw,
zabraknie rozkazu Dziatari Militarnych. Jest to,
zreszta, sytuacja z jednej z moich rozgrywek, gdy
grajacy potezng Aquilonig kolega ugrzazl ze swymi
niezwyciezonymi legionami w Centralnym Shem,
tuz przy granicy ze Stygia (ktéra gralem ja),
poniewaz ciagle podbieralem kosci Dziatan
Militarnych, by prowadzi¢ udana kampanie na
wschodzie - przeciwko Turanowi.

Na szczeécie do takich sytuacji nie dochodzi
nagminnie. Ogromng zaleta tego systemu jest na
pewno to, ze tury poszczegdlnych graczy nie ciagng
sie w nieskoriczonos¢. Gracz w swojej turze siega po
kostke na ktérej wypadt symbol Rozkazu, ktéry chce
wydaé, wydaje go i juz - kolejny gracz wykonuje
swoje dziatania. Gra jest wiec bardzo dynamiczna -
nie ma dlugiego siedzenia, w trakcie tury
niezdecydowanego gracza, powoli wykonujacego
kazdy rozkaz (a znamy to chociazby z planszowej
Gry o Tron). Poruszanie Emisariuszami i
gromadzenie Armii sprawia duzo radosci, a
dynamika gry z czasem pozwala zapomnie¢ o
losowosci. Najwiecej dzieje sie w Srodkowej fazie
rozgrywki, gdy kazdy dysponuje juz potega z ktérg
trzeba sie liczy¢, ale ktéra mozna takze bardzo
szybko utraci¢. Gra nie oferuje wiele w aspekcie
ekonomicznym - zlota rzadko nam brakuje, dlatego
nacisk potozono na walke i przelewanie krwi
naszych wrogéw. Ale jak te walke rozwigzano,
skoro odgrywa ona tak istotna role?

Az poleje sie krew

Niestety - podstawowe reguly walki sg réwnie
losowe jak cata reszta. Gracze wyliczaja jak duza
armia dysponuja i rzucaja taka iloscig kosci Walki.
Jedna figurka bioraca udzial w walce to jedna kos¢.
Jak widzicie - przewaga liczebna jest tu kluczem do
zwyciestwa. Wygrywa ten, kto wyrzuci wiecej
sukceséw na swych kostkach. Ale tu juz pojawia sie
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pewien niuans, ktéry walke w Age of Conan ratuje
od hanby. Mianowicie Karty Krolestwa i Strategii.
Dysponujac odpowiednia karta, nawet walczac
przeciw  przewazajagcym = wrogom, — mozemy
zwyciezyé. Wystarczy uzy¢ danej Karty Strategii (by
zamieni¢ porazki na kostkach w sukcesy) lub Karty
Krélestwa  (umozliwiajgce nam  wystawienie
wyjatkowych, doborowych oddzialéw na czas tej
bitwy, czy dodanie do armii wybitnego wodza) i juz
losowos¢ jest zniwelowana. Owszem - majac
wyjatkowego pecha, nawet karty nam nie pomogg,
ale sa one elementem, ktéry ratuje walke od ognia
wiekuistego potepienia.

Ale gra nosi tytul Age of Conan, a o Conanie i jego

wplywie na rozgrywke nie wspomnialem jeszcze,
prawda? Najlepsze musi zosta¢ na koniec. Conan
podrézuje po calym kontynencie i bierze udzial w
rozmaitych przygodach. Nikt tak naprawde nie
kontroluje Conana, moze mu jedynie poméc w jego
przygodach. Ale Conan jest zywiotem - planujac
cokolwiek musimy bra¢ pod uwage jego obecnosc.
Moze on sprawié, ze nawet doborowa armia
sromotnie przegra bitwe, lub przeciwnie - pomoze
nam w realizacji naszych planéw. W czasie moich
rozgrywek, mimo iz zdawalem sobie sprawe jakie
korzysci oferuje pomoc barbarzyncy, wolalem go
jednak trzymaé¢ z daleka od moich prowingji.
Pomagajac Conanowi, mozna wszak namieszac
daleko ,za liniag frontu” przeciwnika, tymczasem
jego obecnos¢ na naszych ziemiach moze przyniesé
kleski i zniszczenie. Tak - Conan to element, dzieki
ktéremu gra nabiera rumienicéw! Nie tylko wplywa
na nasza strategie, ale samo patrzenie na jego
podréze i przygody, ktére przezywa, jest
fascynujace. Ponadto, pod koniec gry (ktéra dzieli
sie na trzy Ery) mozemy podja¢ probe
ukoronowania Conana i tym samym znaczgco
poprawié nasze szanse na zwyciestwo. Ale strzezcie
sie - jezeli Conan odrzuci nasza propozycje,
zamorduje wiadce naszego Krélestwa i tym samym
przegramy gre. Dlatego dobrze sie zastanéwcie, nim
podejmiecie decyzje o koronacji Conana. Osobiscie,
nigdy sie na to nie zdecydowalem - po prostu mysl,
ze barbarzyrica mialby zasiada¢ na tronie mej
ukochanej Stygii, byta dla mnie nie do
zaakceptowania.

No wlasénie - a co z wywazeniem stron konfliktu?
Co6z - trzeba przyznaé, ze i ten element wypada
znakomicie. Krélestwa sa dobrze zbalansowane, tak
wiec nigdy nie zdarza sie by kto$ od poczatku mial
przewage nad pozostalymi graczami. Jedyne
zastrzezenia jakie mam dotycza Stygii i Turanu. Oba
te kraje (szczegolnie Stygia) sa krainami, w ktérych
mocno praktykuje sie magie. Tymczasem jest to za
stabo podkreslone na poczatku rozgrywki, a
pOzniejsze uzywanie zakle¢ zwyczajnie nie ma sensu
(czary daja tylko szanse na zmiane sukceséw na
kosciach Walki i to wszystko), grajac Stygia wolatem
inwestowac w armie niz bawié sie w czary - mary.

Ostatnia era

Wiec jaka gra jest Age of Conan? No c6z - patrzac na
mnogo$¢ elementéw i ich wykonanie na pewno
mozna rzec, ze jest grqa monumentalng. Ale czy jest
gra strategiczng? Nie do korica. Owszem -
planowanie jest tu bardzo istotne, podobnie wojna
manewrowa  (otoczenie  armii = przeciwnika,
wpuszczenie jej gleboko na nasze rubieze i wyciecie
- bodaj najlepsza taktyka Hyperborei), Emisariusze
takze sie sprawdzaja, niejednokrotnie wygrywali, ku
chwale Stygii, te bitwy, ktérych nie wygrat orez.
Magia okazuje sie calkiem zbedna, zloto - nie tak
cenne. Gwarantuje, ze grajac pograzycie si¢ w
krwawym szale, starajgc sie zgromadzi¢ jak
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najwiecej zetondw Croma, nizli innych. Sam Conan
jest wspanialym dodatkiem do gry, mogacym nas
tak wspomoc jak i zniszczy¢.

Age of Conan na pewno jest gra bardzo dobra.
Owszem - w powyzszej recenzji przyczepilem sie do
calej masy elementéw, ale nie zmieniajg one faktu,
Ze gra sie¢ w to po prostu bardzo przyjemnie. Age of
Conan to masa frajdy! Nie jest to gra strategiczna,
raczej strategiczna gra przygodowa. Jezeli chcesz w
pelni poczué sie jak Juliusz Cezar czy Ryszard Lwie
Serce - kup Warrior Knights lub Gre o Tron. Ale
jezeli chcesz sie spotka¢ z przyjaciéimi i zagraé¢ w
dobra gre planszowa - Age of Conan jest dla Was! A
jezeli jesteScie fanami dziet Howarda i jego

Komentarz do oceny

Wykonanie: Pierwszy raz nie miatem zadnych watpliwosci co
do wysokosci tej noty. Age of Conan jest jedng z najtadniej
wydanych gier na rynku. Mnogo$¢ elementéw i ich wykonanie
to absolutne mistrzostwo, owszem — piekne figurki, czy zetony
z awersem i rewersem, juz powoli stajg sie standardem, ale to
estetyka tej gry jest tu najwazniejsza. Rzadko zdarza sig, by
samo patrzenie na plansze wprowadzato nas w atmosfere
rozgrywki, podobnie z wykonaniem kart. Najwyzsza nota,
chylcie czota przed potegg Conana!

Miodnosé: Tu juz mniej ciekawie. Wszechobecna losowo$¢
to pieta achillesowa tej gry. Z pewno$cig nie poréwnatbym
Age of Conan do Warrior Knights czy Gry o Tron. Jednakze

gra sprawia ogromng frajde w czasie rozgrywek, a to takze
istotny czynnik. No i obecno$é Conana ma tu istotny wymiar.
Ogétem — mimo, iz gra ma pewne niedociagniecia, zastuguje
na wysokg ocene — twardzi stratedzy raczej nie znajda w niej
za duzo dla siebie, ale granie sprawia przyjemnosé.
Ogromna! | o to chodzi!

Cena: No cdz — portfel sie na Was obrazi, a lepsza potéwka
wyprowadzi si¢ do mamusi, ale jednak gra jest warta swej
ceny. Owszem - cztery karty streszczonych regut to
przegiecie paty, ale to drobiazg. Takie gry po prostu tyle
kosztujg i juz! Tym bardziej, ze w relacji do wykonania, rzecz
jest absolutnie warta swej ceny.

16 [Fe) REBEL.n.

nastepcow - jest to dla Was nabytek wrecz
wymarzony.

Oto nadszed! wiek potegi, oreza i chwaly... Oto
nadszed! wiek Conana!

Age of Conan

240-300

Wykonanie: 10/10

Miodnosc: 8/10
¢ L X X ]

Cena: 7/10

259,95z
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Blokus

Zablokuj rywali

Nieczesto piszemy na tamach
naszego magazynu 0
abstrakcyjnych grach logicznych.
By¢ moze to blad, bowiem w
gronie gier wpisujacych sie w ten
gatunek znalez¢é mozna niejeden
godny uwagi produkt. Osobiscie,
mimo iz wigekszos¢ czasu z grami

spedzam nad ztozonymi
mechanicznie, bogatymi fabularnie
przedstawicielkami planszéwek w tzw

amerykanskim stylu, to od czasu do czasu z
nieklamang przyjemnoscia sieggam po ladnie
wydane, proste w zalozeniach, abstrakcyjne gry
logiczne. Obok cenionych przeze mnie Abalone, serii
gier firmy Gigamic, czy tez recenzowanej przeze
mnie w 6smym numerze RT gry Hive, jedna z
niewatpliwych peretek tego gatunku jest Blokus,
przedmiot niniejszej recenz;ji.

Elementy gry

Gre otrzymujemy w duzym, kwadratowym
pudetku.  Wewnatrz  znajdziemy  estetycznie
wykonang, pokryta siatka pdl, plansze oraz cztery
pojemniczki wypelnione ré6znokolorowymi plytkami
w  réznych ksztaltach. Wszystkie wymienione
elementy wykonane sg z fadnie prezentujacego sie,
chociaz dos¢ delikatnego, plastiku. Réznokolorowe
plytki, w ksztalcie polaczonych ze soba na rézne
sposoby kwadratow, btyskawicznie przywodza na
my$l legendarnego Tetrisa. Kwadratowa siatka
20x20 kwadratowych pol na planszy wytloczona
zostala w taki sposob, ze plytki idealnie do niej
pasuja. Ogoélnie pierwsze wrazenie jest bardzo
dobre. Niemniej z produktem nalezy obchodzi¢ sie
dos¢ ostroznie, komponenty sprawiaja bowiem
wrazenie podatnych na uszkodzenia.

Przebieg rozgrywki

Zasady Blokusa sa genialne w swej prostocie, a
wyttumaczy¢ mozna je w kilku zdaniach. Kazdy z
uczestnikéw rozgrywki otrzymuje zestaw plytek w
jednym kolorze. Zaczynajac od naroznikéw planszy,
gracze naprzemiennie ukladaja swoje plytki tak
dtugo, jak to mozliwe. Ograniczenie stanowia ptytki
juz zajmujace miejsce na planszy oraz jedna prosta
zasada, w Swietle ktérej aktualnie dokladany przez
nas element musi sie styka¢ przynajmniej jednym
naroznikiem (i zadnym bokiem!) z elementem w
tym samym kolorze. Do elementéw w innych
kolorach kladziona plytka moze przylega¢ w
dowolny sposéb lub nie przylega¢ wcale. I to w
zasadzie wszystko! OczywiScie aby wygraé, trzeba
pozby¢ sie jak najwiekszej ilodci plytek ze swojego
zestawu, starajac sie jednoczesnie uniemozliwié
kolejne ruchy rywalom.

W tych szalenie prostych zasadach kryje sie magia,
ktéra sprawia, ze gra w Blokusa to autentyczna
przyjemnos¢. To jedna z tych gier, ktérych zasady z
tatwoscia opanuje dziecko, za$ przebieg rozgrywki
nie znudzi wytrawnych, dorostych graczy. Przebieg
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partii zazwyczaj jest bardzo dynamiczny, za$
przyjemnos¢ z gry poteguje wspomniane juz,
bardzo fadne wykonanie produktu.

Warianty Blokusa

Oprocz klasycznego® Blokusa, bedacego przedmiotem tej
recenzji, pojawito sie kilka innych produktéw bazujacych na
tym pomysle. Osoby najczesciej zasiadajace do rozgrywek w
dwuosobowym sktadzie, powinny zainteresowa¢ sie grq
Blokus Duo. Jest to potowe tafisza wersja gry, przeznaczona
wytacznie dla dwdch oséb. Zestaw zawiera mniejszg plansze
oraz dwa zestawy ptytek i w rozgrywce dwuosobowej sprawuje
sie znacznie lepiej niz pierwowzor. Zupetnie innych
doswiadczen dostarczy nam Blokus 3D, w ktorym, jak sama
nazwa wskazuje, zabawa zamiast na planszy z pfaskimi
ptytkami, odbywa sie w trzech wymiarach (zamiast ptytek
uktadamy bryly ze ztaczonych szeScianéw). Inna propozycja
autorow, to Blokus Trigon, w ktorym zasady rozgrywki
pozostaty bez zmian, ale plansza ma ksztalt sze$ciokata, za$
pola (i elementy sktadowe ptytek) zamiast kwadratow przyjety
tu forme rownobocznych trojkatow.

Podsumowanie

Blokus to bardzo sympatyczna gra logiczna. Co
mozna uznaé¢ za jej wade? Jak to zwykle w
przypadku tego typu produktéw bywa, prostota
zasad i abstrakcyjnos¢ mechaniki nie dla wszystkich

18 [s) REBEL ..

jest atutem. Ci, ktérzy nie boja sie tego typu gier,
powinni by¢ usatysfakcjonowani, pod warunkiem ze
uznaja te gre jako atrakcyjna przystawke do
planszowych spotkar, a nie danie gléwne. Osobiscie
uwazam Blokusa (podobnie jak inne gry tego typu,
wskazane na poczatku tej recenzji) za produkt, ktéry
sprawdza sie jako ciekawa odmiana i sympatyczny
przerywnik pomiedzy partiami gier bardziej
skomplikowanych. Krétki czas rozgrywki sprawia,
ze Blokus, mimo swej prostoty, nie nudzi sie za
szybko i chetnie sie do niego powraca.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Gra wykonana jest bardzo starannie. Planszg i
ptytki wykonano z mitego dla oka plastiku. Elementy sprawiajg
jednak wrazenie do$¢ kruchych, ostroznos¢ podczas
rozgrywek jest wiec wskazana.

Miodno$¢: Gra genialna w swej prostocie. Teoretycznie
przeznaczona dla kazdego, kto nie unika abstrakcyjnych gier
logicznych. Mato wymagajaca i szybka. Polecam jako
sympatyczny przerywnik, bowiem, mimo wspomnianych
atutébw, niewiele os6b tytut ten pochtonie na tyle, by
zdominowat regularne, planszowe spotkania.

Cena: Biorac pod uwage jako$¢ wydania, aktualna cena gry
jest atrakcyjna.

Blokus

| Wykonanie: 8/10

dnosc: 8/10
L X X ]

Cena: 8/10

99,95z
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KGUIZEE Wydawnictwo Kuznia Gier zaprasza do zapoznania sie z oferta;
S

UJT

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

@ Los wiedZmina jest w Twoich rekach!

Rice Wars to strategiczna gra ekonomiczna

w realiach XIV-wiecznej Japonii.

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

zwyciestwa przeciwnikami.
7 e = — == _.-.

g Mozaika to szybka i wciagajaca
il M Z A I KA gra planszowa dla calej rodziny.
| : Celem gry jest zbudowanie jak

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

przeciwnie. @
@

wiecej informacji w internecie na stronie http://www.kuzniagier.pl/
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Tongiaki
Podroz w
nieznane

300 AD: Polinezyjczycy wyruszajq
w morze na swych katamaranach
zwanych  Tongiaki, by  odkryé
tysigce wysp Pacyfiku. Bez pomocy
instrumentow nawigacyjnych, kurs
wyznaczajq przy uzyciu storica,
gwiazd, wiatru i temperatury wody.
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O obecnosci lgdu Swiadczq jedynie ptaki, rafy koralowe,
chmury i specyficzny rytm fal. Kazda wyprawa
podejmowana jest z narazeniem Zycia, gdyz lgdowanie
jest czestokro¢ niemozliwe, a droge powrotng odcinajg
zdradliwe nurty. Czy nastgpne godziny, nastepne dni,
przyniosq ze sobq widok upragnionego celu... czy tez
morskie prqdy porwq niewielkie stateczki na ogromny
przestwor oceanu?

Tongiaki to prosta gra familijna przeznaczona dla
2-6 o0s6b, w ktorej gracze wcielaja sie w
polinezyjskich zeglarzy z III wieku. Ich celem jest
wystanie wlasnych katamaranéw na, jak najwieksza
liczbe wysp celem ich zasiedlenia i zdobycia tym
samym punktéw zwyciestwa. Nie jest to jednak
tatwe, gdyz zdradliwe prady morskie potrafig
zatopi¢ okrety nawet najodwazniejszych zeglarzy, a
podrézowanie samemu najczeséciej konczy sie
porazka.

Czy jesteScie gotowi na odrobing morskiego
szalefistwa?

Zawarto$¢ pudetka nie powala. Ot, do naszej
dyspozycji zostaje oddanych 90 drewnianych
stateczkéw w 6 réznych kolorach (po 15 dla kazdego
gracza), a takze 16 plytek z wyspami i 16 plytek z
morzem. Do tego instrukgja i... tyle. Jak sie wkrotce
okazuje niewielka liczba elementéw w zupelnosci
pozwala cieszy¢ sie relaksujacg, a jednoczednie
emocjonujaca rozgrywka.

Wszystkie elementy sa bardzo trwale. Stateczki
wykonano z gladko oszlifowanego drewna, a plytki
maja mily dla oka quasi-heksagonalny ksztalt.
Grafiki raczej nie zachwyca estetéw, ale zupelnie to
nie przeszkadza. Plytkom z wyspami zarzucié
mozna jedynie malg przejrzystosé, jesli idzie o
przynalezne poszczegdlnym plazom mola, ale drugi
rzut oka niemal zawsze rozwiewa wszelkie
zwiazane z tym watpliwosci.

Instrukcja jest krétka i przejrzysta. Poszczegolne

fazy opisane zostaly szczegotowo i dodatkowo
okraszono je przykladami. Wszystko na swoim
miejscu. Nic dodag, nic ujac.
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Sama rozgrywka tez nie przysparza zbyt wielu
klopotéw. Wszyscy gracze zaczynaja z dwoma
statkami na centralnej wyspie, Tondze, z ktoérej to
wyrusza na pierwsze podboje. Zasada jest prosta -
w kazdej turze gracz ma prawo dostawi¢ do jednej
wyspy tyle stateczkéw, ile mial na danej wyspie do
tej pory. Kazda wyspa ma pewna liczbe plaz (od 2
do 6), ktére z kolei oferuja ograniczong liczbe miejsc.
Jedli po dostawieniu statku (lub statkéw) ktéras z
plaz sie zapelni, zacumowane przy niej stateczki
wyruszaja w podréz. Jesli dana trasa nie zostala
jeszcze odkryta, to aktualnie dzialajacy gracz
docigga ze stosu plytek jeden element i doklada go
w miejscu, z ktérego wyruszaja katamarany.
Wyplyniecie w morze jest o tyle niebezpieczne, ze
kazda morska trasa posiada przypisang do siebie
cyfre (od 1 do 4). Cyfra ta oznacza, ile ROZNEGO
KOLORU stateczkéw musi wplynaé na te trase, by
przebyc¢ ja bezpiecznie. Podczas gdy przy rozgrywce
4-6 osobowej w ogoéle to nie przeszkadza (gracze
bardzo czesto mieszaja swoje katamarany,

zwiekszajac swoje szanse na przezycie), to nalezy
zwréci¢ uwage, ze przy 2-3 uczestnikach jest to
znaczace utrudnienie. Ogoélnie rzecz ujmujac - im
mniejsza liczba graczy, tym wynik rozgrywki
bardziej losowy. Skalowanie nie jest by¢ moze
wielka bolaczka tej gry, ale jakos¢ rozgrywki przy 4 i
wiecej osobach dos¢ wyraznie wzrasta.

Jedli graczowi uda sie pozby¢ statkéw innych
uczestnikéw zabawy (poprzez wystanie ich na
dalsze wojaze) z ktorej§ z wysp, ma on prawo
zamieni¢ dany kawalek ladu w swoja wyspe
krolewska. Takie posuniecie uniemozliwia dalsze
podréze na te wyspe, jednoczesnie zapewniajac
zdobywajacemu ja graczowi punkty zwyciestwa.

Rozgrywka konczy sie w chwili, w ktérej na stole
znajda sie wszystkie plytki wysp ALBO wszystkie
plytki morza. Gdy tura aktualnego gracza dobiegnie
konica, wszyscy podliczaja punkty. Kazda wyspa, na
ktérej poszczegélni gracze posiadaja przynajmniej
jeden stateczek warta jest okreslong liczbe punktow
(od 2 do 5 w zaleznosci od wyspy). Gracz, ktory
zdobedzie najwieksza ilos¢ punktow zostaje
zZwyciezca.

W tym momencie najczeéciej nastepuje efekt, ktéry
zwyklismy nazywaé¢ ,O, wygralem!”, albowiem
Tongiaki to gra odrobine dziwna. W zasadzie nie
istnieje pewny spos6b na wygrang, istnieje bowiem
bardzo wiele zmiennych, a poszczegdlni gracze maja
bardzo niewielki wplyw na przebieg rozgrywki.
Bardzo duze znaczenie ma losowe rozlozenie plytek
w stosie. Bardzo czesto na samym koricu okazuje sie,
ze zwyciezca zostal uczestnik zabawy, ktérego
szanse na wygrang przez wiekszoé¢ czasu
wydawaly sie doé¢ znikome. Dla os6b, ktére lubiag
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kontrolowacé przebieg gry, bedzie to niezaprzeczalny
minus. Ale znajda sie zapewne i tacy, dla ktérych
bedzie to jedynie kolejny element zabawy. Mi on nie
zupelnie nie przeszkadzal.

Summa summarum

Okres letni zazwyczaj przynosi upaty i brak checi do
bardziej wymagajacych czynnosdci. W tej sytuacji z
pomoca przychodza Tongiaki. Ta lekka i zabawna
gra potrafi wciagna¢ swoja prostota i ogdlnym
urokiem. Swietnie nadaje sie zaréwno do rozgrywek
w gronie rodzinnym (zasady zostaly przystosowane
réwniez z mysla o miodszych graczach), jak i do
przyjacielskich pogawedek przy piwie. Ze wzgledu
na specyficzng atmosfere wokét gry, jej wady (spora
losowosé, staba  skalowalno$¢) sa  niemal
niezauwazalne. Jesli wiec kto$ szuka tatwej, prostej i
przyjemnej rozgrywki, powinien zwrécié na
Tongiaki baczniejsza uwage. Moim zdaniem warto!

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Jesli miatbym opisa¢ te gre dwoma
przymiotnikami, to bytyby to stowa - solidna i estetyczna.
Grafiki nie powalaja, ale cato$¢ jest przyjemna dla oka.
Niewielki minus za odrobing nieprzejrzyste wysepki. Poza
tym nie mam wiekszych zastrzezen.

Miodnos$é: Swietna pozycja na upalne, letnie popotudnia
albo na szybkie wypady z przyjaciotmi. Gra jest niewielka i z
tatwoscig zmieSci sie w nieduzym plecaku. Krotki czas

rozgrywki i lekka, przyjemna atmosfera to wtasnie to, czego
nalezatoby oczekiwac od tego typu rozrywki.

Cena: Bardzo atrakcyjna. Za niecate 50 zt otrzymujemy
bardzo solidny produkt (zaréwno pod wzgledem wykonania,
jak i grywalnosci), ktéry perfekcyjnie sprawdza sie jako gra
rodzinna, w gronie przyjaciét lub jako przerywnik pomiedzy
ciezszymi pozycjami. Tongiaki po prostu warto posiada¢ w
swojej kolekcji.

Tongiaki

ok.45
min.

Cena: 9/10

49,952+
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Runebound: Berto Kyrosa

Terrinoth
10 lat pozniej

Od pokonania Margatha mineto

10 lat, podczas ktérych ludnosé
Terrinoth zyla w  spokoju.
Bohaterowie rozproszyli sie po
krainie, a plomient ich chwaly
przygast. Nie moglo byc¢ tak
wiecznie. Z za gor wylania sie
nowe zagrozenie. Czy bedziecie
wstanie je powstrzymac?

RAFAL CHOLEWA

,Berto Kyrosa” jest dodatkiem zawierajacym
30 nowych kart Przygéd oraz nowy scenariusz,
wedle ktérego toczy¢ bedzie sie rozgrywka. Jednak
to nie wszystko - w rozszerzeniu znajdziemy
réwniez jeszcze dwa inne dodatki: ,W czelusciach
grobowca” (9 kart Wyzwan i 21 kart Spotkar) oraz
»Legendarne relikty” (6
kart Sprzymierzencow i
24 karty Przedmiotéw).
Catos¢ zatem sklada sie
z 90 nowych kart oraz
nowej  przygody i
znajduje si¢ w malym
porecznym  pudetku,
ktére $mialo mozna
chowa¢ w tym =z
podstawki.

Forma dystrybucji,
przyjeta przez
wydawnictwo Galakta, polegajaca na sprzedazy
trzech karcianych dodatkéw jako jeden, przypadia
mi do gustu, gdyz, pomijajac juz nizsza cene, gra jest
poszerzana w kazdym aspekcie co da sie odczu¢
podczas rozgrywek.

i
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Wykonanie kart

Wydawac¢ by sie moglo, ze w dodatku zawierajacym
w zasadzie tylko karty nic popsu¢ si¢ nie da.
Niestety - tylko by sie moglo wydawac. Kolory kart
maja odrobine inne odcienie niz w podstawce przez
co mozna je bez problemu odrézni¢ - jest to istotny
element wiec nalezy sie duzy minus. Reszta - czyli
oprawa i grafiki - stoja na podobnym poziomie jak
karty z podstawki.

Tresc

Dodatek mniej wiecej réwnomiernie poszerza
wszystkie stosy zaréwno pod wzgledem rodzaju
(zielone, z6lte, czerwone), jak i typu (wyzwania,
spotkania). Wyjatek stanowia karty Handlu, ktérych
w poréwnaniu do reszty jest troche za duzo (30 z
90). Osobiscie bardziej cieszylaby mnie wigksza ilos¢
kart Wyzwan kosztem kart Handlu, poniewaz
troche niepotrzebnie powigkszajg juz i tak ogromny
stos. Jednak iloé¢ kart determinowana jest przez sam
tytul dodatku z ktérego pochodza - ,Legendarne
relikty”, co przesadza o ich rodzaju.

Jezeli chodzi o
tres¢ to karty prezentuja
sie interesujaco. Fantasy
Flight Games stara sie
nie powtarzac
rozwigzann znanych z
podstawki, tworzac
nowe, jeszcze bardziej
uprzykrzajgce nam

zycie potwory,
bardziej intrygujace
zdarzenia czy jeszcze
bardziej
zroznicowany  Orez.
Szkoda, ze juz w
samych dodatkach nie brakuje powtérzen. I tak
jeden przeciwnik jest odporny na wszystkie rany
zadane w fazie walki dystansowej, inny na rany
zadane w fazie walki wrecz, jeszcze inny na te
zadane w fazie walki magicznej. Wéréd kart Handlu
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mamy przerézne sztandary (dzika, jednorozca,
wilka, czy barana), ktérych dzialanie opiera sie na tej
same zasadzie (kosztem punktu zmeczenia).
Wspomniana powtarzalnoé¢ razi i sprawia
wrazenie, ze niektore karty tworzone byly na site.

Poziom trudnosci Wyzwan cieszy, gdyz sprawiaja
niejednokrotnie duzo wigksze problemy, niz ich
odpowiedniki z podstawki, dzigki czemu aktualnie
czeéciej zdarza si¢ nam ,przejecha¢” nawet na
zielonych przeciwnikach, co poprzednio zdarzalo sie
niezwykle rzadko. Ciekawym, aczkolwiek nie
wszystkim odpowiadajacym rozwigzaniem, jest

stworzenie kilku kart, ktéorych efektem jest
powstawanie na planszy trwalych obiektow
poruszajacych sie po planszy (na przykiad:

dodatkowy Bohater, ktérym sterujemy i mozemy
nim atakowa¢ innych graczy, ale ktéry nie moze
walczyé z Wyzwaniami, zdobywa¢ przedmiotéow,
ani sprzymierzencéw; czy tez przejmujemy kontrole
nad wrogiem i od tej pory przemieszczamy go po
planszy, uprzykrzajac zycie naszym konkurentom).
Z jednej strony jest to na pewno bardzo interesujace
rozwigzanie, ktére urozmaica rozgrywke, jednak w
pozniejszym etapie gry, gdy gracze sa zbyt potezni,
by takie przeszkody robily na nich jakiekolwiek
wrazenie, przemienia si¢ tylko w niepotrzebna
ucigzliwosc.

Berto Kyrosa - rozgrywka

Esencja rozszerzenia jest nowa, tytutowa przygoda:
10 lat po pokonaniu Margatha do krainy Terrinoth
przybywa nowe zagrozenie - Lordowie Olbrzymoéw,
ktérym przewodzi Kyros Potezny.

Fabula zawsze byla mocna strong Runebound’a -
nie inaczej jest i teraz. Karty ponownie zawierajg
krotkie opisy umozliwiajace nam poczucie klimatu
przezywanej przygody.

W tym momencie mozna zada¢ sobie pytanie: jak
karty z ,Powrotu wiladcow smokéw” moga
wspoélgraé z tymi z , Berta Kyrosa”? Dzieje sie tak,
gdyz oprécz nowego scenariusza, dodatek
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wprowadza réwniez kilka zasad zmieniajacych
niektére elementy rozgrywki i dostosowujace je do
nowej przygody. Po pierwsze: karty z dodatku
ozdobione s3 innym symbolem niz te z podstawki,
dzieki czemu bez problemu mozna je w kazdej
chwili odrézni¢. Po drugie: w nowej rozgrywce nie
biora udzialu czerwone Wyzwania. Po trzecie:
niebieskie Wyzwania 2z wersji podstawowej
zastepowane sa przez ich odpowiedniki z ,Berta
Kyrosa”, a obok zielonych i zéttych, kladzie sie te
odpowiadajace im z dodatku. Zielone i zotte karty z
podstawki maja pierwszenstwo przed tymi z
dodatku, jednak za kazdym razem, gdy wylosujemy
wsréd nich spotkanie lub wydarzenie, nie stosujemy
sie do jego instrukcji, a w zamian bierzemy karte
dodatku.

Rozgrywka dzieli sie na dwa etapy. Pierwszy, poza
wspomnianymi wyzej réznicami, nie odbiega od
standardowej rozgrywki. Wedrujemy po planszy,
pokonujac Wyzwania i zdobywajac doswiadczenie,
kupujac nowe, potezne przedmioty, czy tez
wynajmujac  wspierajagcych nas sprzymierzencow.
Etap ten konczy pokonanie 6smego Olbrzyma.
Prawdziwa zmiana nastepuje w etapie drugim,
ktéry rozpoczyna najazd Kyrosa i jego Swity.
Olbrzymy najezdzaja miasta (ich liczba zalezy od
liczby graczy). Do podbitych miast nasi Bohaterowie
nie maja wstepu, za to moga prébowac je odbijac.
Olbrzym okupujacy miasto moze postugiwac sie
wszystkimi dostepnymi w nim kartami Handlu.
Ponadto za kazda taka karte dostaje on zeton
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doswiadczenia zwiekszajacy jego atrybuty. Jakby
tego bylo malo, podczas proby odbicia miasta,
naszym przeciwnikiem kieruje gracz, ktéry znajduje
sie po naszej lewej stronie. Rozgrywka korczy sie,
gdy ostatnie miasto zostanie oswobodzone, a
zwyciezca jest ten, kto pokonal najwieksza liczbe
Olbrzymow.

znéw przyciggnaé¢ nas do niej na wiele godzin. Z
drugiej natomiast drazniaca wpadka przy
wykonaniu, powtarzalno$¢ rozwigzan, zbyt mata
ilos¢ kart Wyzwan w poréwnaniu do kart Handlu
skutecznie obniza ocene caloéci. Sytuacje ratuje
niejako cena, ktéra, biorac pod uwage wszystkie za i
przeciw, jest warta tego co otrzymujemy, dlatego tez

dodatek ten warto mie¢, cho¢by dla samej przygody.

Jak wida¢ drugi etap gry wysoko stawia nam =

poprzeczke. Pojedynek z przeciwnikiem
prowadzonym przez Innego gracza, wyposazonego
dodatkowo, w czesto bardzo potezne przedmioty,
jest niejednokrotnie nie lada wyzwaniem, a w
dodatku, liczba miast w ktérych mozemy sie leczy¢ i
zaopatrywac, zostaje mocno ograniczona. Wszystko
to sprawia, ze w ,Berto Kyrosa” gra sie bardzo
przyjemnie. Rozgrywka wymaga od nas stosowania
innej taktyki, niz tej, ktora postugiwaliémy sie w
,Powrocie wladcow smokéw”, dlatego tez nawet
weterani beda musieli poswieci¢ troche czasu na

Runebound: Berto Kyrosa

60-120

odnalezienie najlepszej drogi prowadzacej do
zwycigstwa.

Wykonanie: 6/10
Podsumowanie

Miodnosé: 7/10

Kompilacja dodatkéw, opatrzona tytutem ,Berto
Kyrosa”, wywoluje u mnie mieszane uczucia. Z
jednej strony mamy catkiem nowg, wprowadzajaca
powiew Swiezosci do gry przygode, ktéra potrafi

Cena: 7/10

Komentarz do oceny

Wykonanie: Karty majg jedng wade — kolory rdznig sig lekko
odcieniem, a w dodatku opartym wytgcznie na kartach jest to
niestety bardzo duzo minus. Pomijajac to reszta trzyma wysoki
poziom poprzednikow.

Miodno$¢: Sama przygoda jest duzym urozmaiceniem i pozwala
poczu¢ emocje towarzyszace pierwszym partiom Runebound'a.
Jednak wktad pozostatych kart jest nierdwny: z jednej strony
wprowadzajg one rozwigzania niespotykane wczesniej, a z
drugiej same je powielaja, czasem kilkakrotnie.

Cena: Biorac pod uwage wszystkie za i przeciw uwazam, ze
cena odpowiada zawartosci dodatku i tego co wnosi do gry.
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Mamma Mia! PLUS

O zmaganiach
wioskich
kucharzy

Mamma Mia! PLUS to nowa,
rozszerzona wersja wydanej w
1998 r. gry Mamma Mia!
autorstwa Uwe Rosenberga. Ta
sympatyczna karcianka
niemieckiej firmy Abacus Spiele,
ktorej tematem jest pieczenie
pizzy, zostala w 2000 r.
nagrodzona tytulem najlepszej
gry pamieciowej pisma Games Magazine.
Uczestnicy wcielaja si¢ w niej w role kucharzy i
staraja sie zrealizowac jak najwiecej zamoéwiert na
pizze przyniesionych im przez kelneréw.

Wykonanie

Na pierwszy rzut oka gra sprawia dobre wrazenie.
W bardzo nietypowym jak na gry planszowe i
karciane, bo metalowym, pudetku znajduje si¢ az
180 niezlej jakosci kart. Ich poziom wykonania, cho¢
mogtby by¢ nieco wyzszy, nie ustepuje powszechnie
panujacemu  wséréd  karcianek  standardowi,
natomiast pancerne, a przy tym wecale nie bardzo
ciezkie opakowanie nalezy zaliczy¢ na duzy plus.
Ilustracje s proste, wrecz schematyczne, ale dzieki
temu bardzo czytelne, a przede wszystkim o to w tej
pozydji chodzi, a nie o dopieszczenie elementow gry
pod wzgledem artystycznym. Najkrocej
podsumowujac - estetyka przecietna, natomiast jesli
chodzi o funkcjonalnoé¢ pozycja ta zdecydowanie
wybija sie spoéréd innych karcianek.

Rozgrywka

Mamma Mia! PLUS zapewnia rozrywke 2-6 osobom
(poprzednia wersja gry pozwalala na zabawe max. 5
uczestnikom). Jest gra pamieciowa o doé¢ prostych
zasadach, ktére jednak w instrukcji wytlumaczone
sa nie do korica jasno, przez co przed pierwsza
rozgrywka warto przestudiowac reguly
przynajmniej 2-3 razy. Na szczescie, instrukcja nie
jest dluga, a potem gra przebiega juz naprawde
szybko i przyjemnie.




Lipiec 2009

Polega ona na skladaniu takich kombinacji kart
sktadnikéw, aby odpowiadaly pizzom widniejacym
na kartach zamoéwien. Zwyciezca zostaje oczywiscie
gracz, ktory upiecze najwiecej pizz.

Rozgrywke w Mamma Mia! PLUS kazdy gracz
rozpoczyna z 8 kartami sktadnikéw pizzy na reku i
stosem 15 zakrytych kart zamoéwien obok siebie.
Dobiera wierzchnig z nich, a potem co ture zagrywa
na wspélny dla wszystkich uczestnikéw stos, zwany
piekarnikiem, dowolng liczbe kart jednego
sktadnika, podajac ja przy tym do wiadomosci
przeciwnikéw. Mozna tez z reki rzuci¢ na stos karte
zamoOwienia, jesli uwaza sie, ze bedzie ono mozliwe
do zrealizowania ze skladnikéw znajdujacych sie
pod spodem. Ture gry konczy dobranie kart ze
wspolnej puli badZ osobnego dla kazdego gracza
stosu kelnera, zawierajacego zamoéwienia. Wszyscy
uczestnicy  kontynuuja gre do  momentu
wyczerpania wszystkich sktadnikéw w puli. Potem
nastepuje otwarcie piekarnika i sprawdzenie czy
zagrane zamoOwienia udalo si¢ zrealizowac¢. Gra
konczy sie zwykle (cho¢ sa wyjatki) po trzecim
otwarciu.

Podsumowanie

Mamma Mia! PLUS jest sympatyczng, prosta gra,
cho¢ bywa monotonna i raczej nie wcigga na dluzej.
Jej zasadnicza trudnoscia i jednoczesnie osig, wokot
ktérej zbudowana jest cala rozgrywka, jest
zapamietanie kart zagranych przez przeciwnikéw i
ich odpowiednie wykorzystanie do wlasnych
potrzeb. Wymaga to sporego skupienia i jest

jednoczesnie  wladciwie jedynym elementem
interakcji pomiedzy graczami, z wyjatkiem
mozliwoéci  proszenia innych o pomoc w

skompletowaniu zamoéwienia. Pomoc jest jednak
opcjonalna i instrukcja dopuszcza rezygnacje z tej
zasady.

Mamma Mia! PLUS nie jest tytulem wybijajacym sie
spoéréd wielu niekolekcjonerskich karcianek, ale
kilka fajnych partii zdecydowanie potrafi zapewnic.
Wykonanie gry stoi na przyzwoitym poziomie. Cho¢
w  kwestii ilustracji nie nalezy sie spodziewac
fajerwerkéw, na pewno warto zwréci¢ uwage na

metalowe pudetko, ktérego nie sposéb uszkodzié
podczas transportu. W Srodku tez ma idealng ilosé
miejsca na karty - raz posegregowane nie beda sie
przemieszczac i mieszac.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Wykonanie kart stoi na przecietnym poziomie,
nie zachwyca, ale nie ma tez sie do czego przyczepic.
Proste, ascetyczne wrecz ilustracje nie raza, a dzieki nim
karty sg bardzo czytelne. Duzy plus za niezwykle
wytrzymate metalowe pudetko — nowo$¢ w stosunku do
poprzedniej edycji gry. Ogolnie — bardzo solidny produkt,
choC klarowno$¢ instrukcji miejscami pozostawia nieco do
zyczenia.

Miodno$¢: Fajna, niezobowigzujaca gra pamieciowa na
spotkanie w gronie rodzinnym lub impreze ze znajomymi.
Jej najwieksze wady to schematyczno$¢ rozgrywki i fakt, ze
z czasem robi sie monotonna. Do zalet nalezy ,smakowita”
tematyka i ciekawe rozwigzanie mechaniczne wspdlnego
piekarnika, z ktorego korzystajg wszyscy uczestnicy, przez
co muszg pamietac jakie karty zagrano wcze$niej. Mamma
Mia! PLUS nie rzuca na kolana, ale na kilka partii nadaje sie
na pewno.

Cena: By¢ moze nieco zawyzona w stosunku do miodnosci
gry, ale catkowicie usprawiedliwiona wykonaniem pudetka.

Wykonanie: 8/10

Miodnosé: 7/10

Cena: 7/10
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Tomb

Podziemia,
potwory i cafa
masa zahawy

KJOANZINSERGAME._

. RECRUIT A PARTY. KILL THE MONSTERS. TAKE THEIR STUF!
P s - i et A

Czy mozna zrobi¢ ciekawa gre
planszowa o eksplorowaniu
podziemi, zabijaniu potworéw i
szabrowaniu ich skarboéw? FFG

udowodnilo  nam, wydajac
Descenta, ze tak, jednak w
poréwnaniu  do  opisywanej

dzisiaj gry jest on przeladowany
warstwg fabularng. Panie i
panowie, przedstawiam wam Tomba, gre, ktéra
stawia przed graczem niezwykle proste zadanie -
zebranie w karczmie druzyny, zejScie do podziemi i
wesolg rozwatke wszystkiego, co sie tam znajduje.
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Zawartos¢

Pudelko dostajemy wyladowane niemal po brzegi.

Powiem szczerze, iz jest to pierwsza gra planszowa
AEG, ktéra mam okazje recenzowac i jej wykonanie
robi naprawde pozytywne wrazenie. Po pierwsze,
wypraska, ktéra pozwala na  bezstresowe
przechowywanie elementéw gry. Po drugie,
plécienny woreczek stuzacy do losowego dobierania
bohateréw, ktérych mozemy dotaczy¢ do naszej
druzyny. Ot, taki maly bajer, ale na przyklad w
Arkham Horror, w ktérym réwniez wazny jest
losowy dobér pewnych elementéw, go zabraklo. Po
trzecie, reszta, ktéra stoi na bardzo wysokim
poziomie wykonania. Lakierowane karty (25 kart
Czaréw, 25 kart Modlitw, 25 kart Przedmiotéw, 25
kart Taktyk i 200 kart Krypty) wydrukowano na
grubej, odpornej na zuzycie tekturze. Karty
przedstawiajace postacie zostaly wykonane réwnie
pancernie (jest ich 84), a jakoé¢ wszelkiego rodzaju
kostek, znacznikéw i podstawek to juz pewnego
rodzaju standard dla tzw. ,gier z goérnej potki”. Na
uwage zastuguje réwniez instrukcja, ktérej sklad i
lamanie zrywaja z pewnym utartym schematem
pisania tego typu tekstéw. Akapity sa krotkie,
wyraznie oddzielone od reszty tekstu i pozwalaja na
niemal natychmiastowe odnalezienie interesujacych
nas informacji. Dodatkowo instrukcja jest krotka,
rzeczowa i na temat, co przy prostocie zasad
pozwala wyjasni¢ podstawowe reguly Tomba w
zaledwie kilka minut.

Plansza do gry zostala wydrukowana obustronnie i
przedstawia dwie rézne mapy podziemi, réznigce
sie od siebie znaczaco stopniem skomplikowania.
Dzieki temu gra skaluje sie doskonale zar6wno pod
wzgledem czasu rozrywki, jak i jej poziomu
trudnosci. Z pewnoécia Tomb wystarczy na bardzo
dlugo i pozwoli rozegra¢ wiele niepowtarzalnych
partii.

Wykonaniu gry naprawde trudno cokolwiek
zarzuci¢ - stoi ono na bardzo wysokim poziomie
rowniez pod wzgledem graficznym. Ilustracje
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zdobigce wszystkie karty sa jednymi z tadniejszych,
jakie widziatem w grach planszowych.

Rozgrywka

Tomb posiada niezwykle proste zalozenie
fabularne. Wcielamy sie¢ w nim w role kapitana
bandy najemnikéw, ktérzy eksploruja krypty
starozytnego grobowca w poszukiwaniu skarbow.
W momencie, w ktérym ostatnia z krypt zostanie
oprézniona, gra sie konczy, a druzyna, ktoéra
zdobyla  najwiecej Punktéw  Doswiadczenia,
wygrywa. Prawda, ze banalne?

Catosé¢ zabawy rozpoczynamy od zapelnienia krypt
znajdujacych sie na planszy kartami Krypty. Kazda
krypta ma do siebie przypisany numer, od 1 do 5, i
moze pomiesci¢ tylko taka liczbe kart. Kazdy z
graczy ciggnie po trzy karty Krypty i nastepnie,
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, wszyscy
gracze kltada po jednej z nich na krypcie, do ktorej
mozna jeszcze dotozy¢ karty. Za kazdym razem, gdy
poloza karte, dobieraja kolejng. Rozkladanie kart
Krypty koriczy sie¢ w momencie, w ktérym nie ma
juz na planszy zadnych wolnych miejsc. Reszta kart
Krypty chowana jest do pudetka, gdyz nie beda juz
one wykorzystywane. Faza budowania planszy ma
w Tombie doé¢ duze znaczenie - jesli gracze roztoza
w odpowiedni sposéb karty Krypty, to moga juz na
samym poczatku gry znaczaco ulatwic sobie zycie i

utrudni¢ zadanie przeciwnikom. Krypty zawierajace
jedna karte sa zazwyczaj bardzo latwym tupem,
natomiast te zawierajace po pieé, $miertelnie grozna
pulapka. Oczywiscie, im wieksza krypta, tym
wieksze nagrody (kazda karta Krypty, czy bedzie to
Skarb, Pulapka czy Potw6r, ma do siebie przypisana
wartosc Punktow Doswiadczenia, jaka
otrzymujemy, gdy uda nam sie ja pozyska¢, rozbroi¢
lub pokonac), wigec czasami warto zaryzykowac i
rzuci¢ sie na przystowiowa gteboka wode. To, co
zapewnia Tombowi ogromne replayability, to fakt, ze
budujac plansze nigdy nie wykorzystamy nawet
potowy dostepnych w grze kart Krypty - prostszy
wariant rozgrywki budujemy z 42, natomiast
trudniejszy z 65. Zbudowanie dwdch takich samych
plansz jest zatem w tej grze praktycznie niemozliwe.

Kolejnym  krokiem jest rekrutacja bandy
awanturnikow. W pierwszej turze gry kazdy z
graczy losuje pieciu bohateréw, bierze jednego z
nich, a reszte odklada na plansze Karczmy.
Pozostang oni tam do momentu, w ktérym kto$
przylaczy ich do swojej bandy. Za kazdym razem,
gdy jakié bohater ginie, na jego miejsce dobiera sie
kolejnego i umieszcza w karczmie. W Tombie
wystepuja cztery klasy postaci - Wojownik, Lotrzyk,
Kleryk i Czarodziej oraz ich wszelkiego rodzaju
mozliwe dwuklasowe kombinacje. Istotny jest fakt,
ze za kazdym razem, gdy dolaczamy do naszej
druzyny Kleryka lub Maga, ciagniemy z puli kart
karte Modlitwy lub Czaru. Poczatkowo sa one
nieprzypisane i znajduja si¢ na naszej rece. Dopiero,
gdy pierwszy raz ich uzyjemy, zostaja one
przypisane do postaci, ktora je zagrala. Jest to na tyle
istotne, ze w momencie, w ktérym dana postac
ginie, przypisane do niej czary, modlitwy,
przedmioty lub skarby przepadaja razem z nia.
Pewnym mankamentem Tomba jest fakt, ze jedynie
za pomoca botrzykéw moze dojs¢ do bezposredniej
interakcji pomiedzy graczami. totrzyk moze
bowiem prébowac ukras¢ przedmiot nalezacy do
postaci innego gracza. C6z, nie jest to zbyt wiele, ale
podczas rozgrywki mamy i tak catkiem sporo do
roboty, wiec brak rozbudowanej interakcji nie razi
az tak bardzo.
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W momencie, w ktérym wylosowalismy bohateréw
i kazdy z graczy wybral po jednym z nich,
rozpoczyna sie wlasciwa czed¢ rozgrywki.
Podzielona jest ona na tury, a podczas kazdej z nich,
kazdy z graczy moze wykonaé jedna standardowa
akcje oraz jedng akcje darmowa na poczatku tury.
Darmowa akcja to redystrybucja ekwipunku
pomiedzy postaciami i calkowite ich wyleczenie,
jesli znajduja sie akurat w karczmie. Standardowe
akcje wystepujace w tej grze to:

«  Dziatanie, czyli uzycie zdolnosci bohatera,

przedmiotu lub miejsca na planszy,

«  Dociggniecie karty (tylko w Karczmie), a raczej
dwéch kart z talii Czaréw, Modlitw,
Przedmiotéw i Taktyk,

« Leczenie (tylko w Krypcie), mozliwe, gdy
posiadamy w druzynie Kleryka,

«  Ruch, do dziesieciu pdél w pionie lub
poziomie,

«  Kradziez (tylko w Krypcie), mozliwa, gdy
posiadamy w druzynie Lotrzyka,

« Zagranie karty, czyli rzucenie Czaru,
Modlitwy lub Taktyki z reki,
«  Rekrutacja (tylko w Karczmie), slowem

dorzucenie kolejnej postaci do druzyny
(maksymalnie pie¢ postaci w druzynie),

«  Powrét do Karczmy (tylko w Krypcie),
«  Plgdrowanie krypty (tylko w Krypcie).

Ostatnia z akcji, czyli Plgdrowanie krypty, stanowi
esencje catej rozgrywki w Tomba. To wlaénie za
pomoca tej akcji pokonujemy potwory, rozbrajamy
pulapki i pozyskujemy skarby, czyli otrzymujemy
Punkty Doswiadczenia, dzieki ktérym wygrywamy
cala gre. Mechanika jest w tym przypadku bardzo
prosta. Gracz siedzacy po naszej lewej lub prawej
stronie (w zaleznoéci od symbolu znajdujacego sie
na planszy) wciela sie w role Mistrza Krypty i
wykonuje wszystkie czynnosci przedstawione na
znajdujacych sie w niej kartach. Kolejnos¢ ich
rozgrywania jest zawsze taka sama - najpierw
Pulapki, pézniej Potwory, a na koricu Skarby. Kazda
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pulapke nalezy prébowac rozbroi¢, a gdy sie to nie
uda, zostaje ona na planszy, a druzyna moze
kontynuowacé eksploracje krypty. Nalezy zauwazyd¢,
ze pulapki w tej grze sa doé¢ mordercze i nieudane
proéby ich rozbrojenia koniczg sie zazwyczaj $miercig
jednego z bohateréw znajdujacych sie¢ w druzynie.
W tym momencie warto nadmieni¢ o tym, jak
wykonuje sie¢ w Tomb testy. Kazdy z bohateréw
posiada cztery atrybuty - Atak, Wiedza (ang. Skill),
Magia i Swietosé. Za kazdym razem, gdy musimy
wykonaé¢ odpowiedni test, uzywamy liczby kosci
przypisanej do danego atrybutu. Kosci maja trzy
kolory - zielony (najstabsze), niebieski i czerwony
(najmocniejsze) i w zaleznosci od barwy opatrzone
sa wieksza szansa na uzyskanie sukcesu (sa to k10 i
w zaleznosci od ich koloru na wiekszej ilosci Scianek
widnieje symbol sukcesu). Sumujemy zatem kosci,
rzucamy i zliczamy uzyskane sukcesy, a po6zniej
poréwnujemy je z wymaganymi.

Po tym, jak uporamy sie z pulapkami, przychodzi
czas na potwory. Walka rozgrywana jest w systemie
turowym, na zasadzie ,akcja za akcje”. Raz Mistrz
Krypty wybiera jednego ze swoich potworéw i
wykonuje nim atak, gracz za$ wybiera jedna ze
swoich postaci, ktéra go przyjmie; potem gracz
wybiera swoja atakujaca posta¢ oraz potwora, ktéry
przyjmie atak. Cala walka trwa do momentu, w
ktérym wszystkie potwory zostang zabite, wszyscy
bohaterowie zostali zabici lub gracz postanowit
wycofac sie ze starcia, czyli najzwyczajniej w $wiecie
uciec do karczmy. Walka jest banalna - rzucamy
kosémi Ataku i obrazenia po prostu w kogos
wchodzg - nie ma parowania, przyjmowania na
pancerz i tym podobnych mechanizméw. Gracze
lubigcy skomplikowane rozwigzania moga nieco
kreci¢ nosem, ale 6w system sie sprawdza, cho¢
miatem czasami mieszane uczucia. OczywiScie
wykonujac swoja akcje mozemy miast atakowac
uzy¢ zdolnosci, rzucié czar, itd.

Po pokonaniu potworéw pozostaje nam juz tylko
zebra¢ znajdujace sie w krypcie skarby i
zdecydowac sie czy od razu je zdeponujemy (ang.
banking) i dostaniemy ich wartos¢ w Punktach
Doswiadczenia czy dolaczymy je do ktéregos z
bohateréw i bedziemy korzystali z ich zdolnosci. Jest
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to wbrew pozorom dos¢ istotna decyzja, poniewaz
Skarby mozna nam ukraé¢ lub wladajaca nimi
posta¢ moze zgina¢ i wtedy przepadna one razem z
nig. Podczas rozgrywek, w ktérych uczestniczylem,
byta to niejednokrotnie jedna z najistotniejszych
decyzji, przesadzajaca o wygranej lub przegranej
danego gracza.

Dwa dodatkowe smaczki

Twoércy Tomba wzbogacili swoja gre o dwa smaczki,
ktére zdecydowanie wydluzaja mozliwos¢ zabawy
tym tytulem. Pierwszy z nich to wariant rozgrywki
dla jednego gracza, w ktorym walczymy do
momentu opréznienia wszystkich krypt lub émierci
wszystkich dostepnych nam bohateréw. Pod koniec
rozgrywki podliczamy zdobyte PD i odczytujemy
swoja range z dolaczonej do gry tabelki. Jako
ciekawostke podam fakt, ze 100 i wigcej PD to Power
Gamer, a osiaggniecie owego tytulu jest niezwykle
trudne. Wariant dla jednego gracza potrafi przykué
do Tomba na dluuugie godziny i jest to
zdecydowany plus tego tytutu.

Drugi smaczek to Kampania i dopiero z jej
zastosowaniem Tomb nabiera prawdziwych
rumiericow. Na czym ona polega? Kazdy z graczy,
po kazdej zakonczonej rozgrywce, sumuje ze sobg
zdobyte dotychczas Punkty Doswiadczenia i
awansuje na kolejne poziomy. Kazdy poziom daje
mu za$ jaki§ mily bonusik, pozwalajacy na lekkie
naginanie zasad (np. przerzucenie jakich$ kosci,
wiekszy limit postaci w druzynie, itp.). Mechanizm

Kampanii jest S$wietnie =zbalansowany - nie
wystepuje w niej sytuacja, w ktorej jeden z graczy
odskoczy innym i zdominuje rozgrywke.

Oczywiscie jest mu nieco latwiej, ale nie przesadza
to o jego wygranej. Tworcy gry rozpisali poziomy
doswiadczenia, az do 3000 PD i uwierzcie mi, ze
zdobycie takiej ich iloéci to, co najmniej 20-30
rozgrywek, czyli dlugie miesigce gry.

Podsumowanie

Tomb to produkt przemyslany i niezwykle udany.
Swietne wykonanie, dobre i proste zasady oraz dwa

bardzo grywalne opcjonalne warianty rozgrywki.
Jest to jedna z najlepszych gier planszowych w jakie
dane mi bylo ostatnimi czasy zagraé. Zdecydowanie
polecam! Tomb to prawdziwa uczta dla wszystkich
mitosnikéw planszowych dungeon crawli.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Swietne rysunki, dobra jako$¢ uzytych
materiatow, wypraska, materiatowy woreczek na zetony
bohaterow, wytrzymate pudetko... niemal ideat.

Miodnos¢: Rozgrywka jest szybka, dynamiczna i zapewnia
catg mase zabawy. Drobny minus nalezy sie za ograniczone
mozliwosci interakcji pomiedzy graczami. Czas rozgrywki jest
bardzo dobrze wywazony i daje sie odpowiednio skalowac
poprzez uzycie mniej lub bardziej skomplikowane] wersji
planszy. Ogromny plus za niezwykle grywalne warianty
opcjonalne (dla jednego gracza i Kampanii) oraz wysokie
replayability.

Cena: Atrakcyjna, jesli wezmiemy pod uwage wykonanie gry
i jej miodnos¢.

RECRUIT A PARTY. KILL THE MONSTERS. TAKE THEIR STUFF!
PERN G S s

Wykonanie: 9/10

Miodnosc: 9/10
¢ . X X X

Cena: 8/10

139,95z
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Glik
Kreatywna
zabawa
zetonami

Tekst pierwotnie publikowany byt

w serwisie Wrota Wyobrazni
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Glik jest gra logiczna wydana w
ramach  serii ~ Dobra  Gra
Wydawnictwa Portal. Cata seria
- gwoli przypomnienia - jest
realizacjq idei ,dobra gra za mala
kase”, czyli oszczedzamy, na
czym si¢ tylko da. Oczywiscie

DE-..‘.F?I_AL. nalezy pamigtaé, ze ,tania gra”
nie oznacza gry kiepskiej.

Glik jest gra logiczng stworzong przez Adama
Kaluze. Cala idea opiera si¢ o starego dobrego
,Chinczyka”, czyli mamy grupke pionéw, ktére
nalezy doprowadzi¢ w pewne okreSlone miejsce
przed wszystkimi innymi graczami. Tutaj jednak
podobienistwo sie koriczy. Po pierwsze plansza Glika
jest bardzo duza, podzielona na mate kwadraciki, z
ktérych czesé robi za Sciany. Po drugie piony - moze
powinienem napisa¢ zetony - poruszaja si¢ zawsze
do korica planszy lub do napotkania przeszkody. Po
trzecie zetony innych graczy dzialaja, jak Sciany, a
po czwarte dokltadamy tzw. ,straznikéw”, czyli
zetony nienalezace do zadnego z graczy, ale kazdy z
nich ma prawo je przestawia¢. I z tego prawa kazdy
gracz korzysta nader czesto. Ot i cala filozofia Glika.
Proscizna, nie?

Zanim napisze wiecej o samej rozgrywce, kilka stow
o grze od strony jej wydania. Jak mozna sie domyséli¢
po pierwszych kilku zdaniach, wydanie jest
oszczedne, rzeklbym nawet bardzo oszczedne.
Powiem wprost - Glik jest brzydki. Koszmarnie
brzydki. Zetony to niewielkie kéteczka pomalowane
na zwyczajne kolory. Plansza to kilkanascie
kwadratéw z naniesiong na nie siatka. Wszystko to
na bardzo grubej tekturze plus instrukcja, a calos¢ w
strasznie niepraktycznym pudetku. I to tyle. Czy to
zle? Moim zdaniem nie, bo do zabawy w Glika nie
potrzeba  super wypasionych figurek, ani
kosmicznych plansz ze zlota. Zasady sa proste, wiec
oprawa jest do nich po prostu dopasowana. I tyle,
wiecej nie trzeba. Tylko to pudetko... Nie wiem, jak
sie sprawdza w innych tytutach z Dobrej Gry, ale w
przypadku Glika jest szczytem niefunkcjonalnoéci.
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Trzeba sie nagimnastykowad, zeby spakowaé¢ do
niego cala gre, a jak chcesz wyja¢ tylko instrukcje, to
zapomnij o jej odlozeniu bez wywalania zawartosci.

Teraz o wrazeniach. Rozegralem w Glika kilkanascie
partii, zostawilem go bratu na dtugi czas, a on z tego
skorzystal i rozegral tych partii kilkadziesiat.
Whiosek jest jeden - im wiecej graczy, tym lepsza
zabawa. Bo zabawa jest przednia. Daje radoche,
wzbudza emocje i wymusza intensywne myslenie.
Nie ma przy tym obliczeri, nie ma szacunkéw, ani
innych zabijajacych zabawe elementéw. Po prostu
frajda. O ile grasz z wiecej niz jednym
przeciwnikiem, poniewaz rozgrywki na dwoéch
bardzo szybko staja sie monotonne.

Jak z tego wniosek? Glik to tania, brzydka gra dla
grupy przyjaciél, ktérzy maja kilkanascie minut
wolnego czasu i brakuje im pomystu, co z nim
zrobi¢. Wtedy z calego serca polecam Glika - a pisze
to jako osoba, ktéra za logicznymi grami nie
przepada. Jezeli za$ macie, co robi¢ to nie odrywajcie
sie od swoich zaje¢, a po Glika siegnijcie w wolnej
chwili. Na przyklad podczas przerwy w pracy.
Dodam, ze razem z Glikiem nabywacie Glaka - o
czym to? Przekonajcie sie sami.

O

Glik

Wykonanie: 3/10
Miodnos¢: 6/10
» & Tl

Cena: 7/10

29.00zt

Komentarz do oceny

Wykonanie: Gra jest brzydka, ale jej poszczegoine elementy sg
bardzo solidne. Tektura jest naprawde gruba, a zetony odporne
na czynniki zewnetrzne. Mimo wszystko to zupetnie inna epoka.
| jeszcze to fatalne pudetko...

Miodnos¢: Dla dwéch graczy zabawa bardzo szybko staje sie
monotonna, ale dorzuccie jeszcze dwie osoby i rozgrywka
nabiera rumieficow. Powyzsza ocena powinna  byé
modyfikowana o +1 za kazdego kolejnego gracza powyzej 2 —
wnioski wyciggnijcie sami.

Cena: Dla tego typu produktow, bardzo typowa. Niska,
aczkolwiek nie okazyjna.
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Graj Fabula

Zbieranie szczek
z podtogi

Kolejny z serii

Graj Fabula to trzeci tom serii
Almanachéw Mistrza Gry -
pozycji, ktére w zamierzeniu
autor6w maja nie tylko pomodc
Mistrzom prowadzi¢ lepiej i
sprawniej, ale takze dostarczy¢
im wielu inspiracji na niezapomniane przygody.
Ksigzki o charakterystycznych okladkach (z
wizerunkiem k20) ukazuja najczestsze btedy i ucza,
jak rozwigzywaé problemy, a wszystko okraszane
jest przyktadami i anegdotami. Pierwszy tom serii,
Graj Twardo (autorstwa Johna Wicka), spotkat sie ze
skrajnymi ocenami. Wytykano wybujate ego autora,

DARCANE

mentorski ton i nieprzydatnos¢ uwag. Duzo lepiej
odebrany zostal Graj z Glowa, napisany przez
Ignacego Trzewiczka - opisujacy, jak radzi¢ sobie z
postaciami graczy i samymi graczami (obydwa
tytuty zostaly zrecenzowane w Rebel Times,
odpowiednio w numerach 15. 1 16.).

Graj Fabula, napisany wspélnymi sitami Mateusza
Zardda, Ignacego Trzewiczka i Rafata Szymy, ma za
zadanie pomoéc Mistrzom Gry pisaé przygody. W
ksigzce znajdziecie zatem porady dotyczace
zagniezdzania graczy i ich postaci w przygodach,
konstruowania  spéjnej i ciekawej fabuly,
przedstawiania intryg, zagadek czy Bohateréw
Niezaleznych podczas sesji, a takze mnostwo
anegdotek, pomysléw na przygody i drobnych, ale
uzytecznych trikéw, majacych uatrakcyjnic¢ gre.

Mistrzowie stowa?

Czytelnicy poprzednich toméw, przyzwyczajeni juz
do specyficznego stylu almanachéw, z pewnoscia
pokiwaja ze zrozumieniem glowami. Niestety, dla
nowego odbiorcy wspomniany styl bedzie nie lada
szokiem. Autorzy pisza rozwlekle, lejac miejscami
wode nie gorzej niz przecietny uczen przy tablicy,
ich wstepy sa nierzadko diluzsze niz sama , prawda
objawiona” zawarta w tekécie. Niejednokrotnie
powtarzaja sie, popadaja w mentorski ton i
rozwlekaja tres¢ dzialu poprzez nadmierng ilos¢
akapitow, czesto zawierajacych jedno zdanie w stylu
,sami widzicie, jakie to fajne”. Na tym tle
pozytywnie wypada Mateusz Zaréd, ktérego teksty,
cho¢ dalekie od idealu, sa zdecydowanie
konkretniejsze niz gadanina Trzewiczka. Swoja
droga, tytulowe , zbieranie szczek z podlogi” wzieto
sie wladnie z najczedciej powtarzanego przez
Trzewiczka zdania (tak maja reagowac gracze na
opisane w ksiazce pomysty). Niestety, zbyt lekki
styl, miedzy innymi obfitos¢ mocnych stéw, moze
razié, zamiast utatwiaé odbidr.

W tym szaleristwie jest jednak metoda. Lekki styl i
konfidencjonalny ton sprawiajg, ze ksigzke czyta sie
bardzo przyjemnie. Anegdoty i przyklady, mimo iz
nie zawsze potrzebne, sa zawsze ciekawe i
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przypominaja wiasne ,kwiatki” z sesji. Po odjeciu
tego wszystkiego nadal zostaje sporo ,miecha”, o
ktérym niby (prawie) kazdy wie, ale jako$ nie kazdy
je stosuje, i sporo zupelnie oryginalnych,
uzytecznych pomystow.

W pierwszym dziale spisane zostaly wszystkie
podstawowe zasady, jakie powinny przyswiecac
nam przy tworzeniu przygody. Jezeli sadzicie, ze
jest to dzial dla zoéttodzioboéw, mylicie sie. To
oczywistoéci, ale teoria a praktyka to czesto dwie
zupelnie rézne sprawy i lepiej czyta¢ nagtéwki tego
rozdzialu przed tworzeniem kazdej przygody,
dopoki nie bedziemy recytowac ich z pamieci. Bez
tych fundamentéw nie mamy bowiem szans na
dobry scenariusz. Dobrze, ze kto$ to zatem spisal.
Drugi dzial wytyka z kolei bledy - tutaj,
rzeczywiscie, wiecej skorzystaja = poczatkujacy
Mistrzowie, ale i ci z dluzszym stazem na pewno
znajda co$ wuzytecznego. Chyba kazdy =z nas,
Mistrzow, miat kiedy$ swojego Ulubionego BN-a, a
ciekaw jestem, ilu Mistrzow zbywa opis tak barwnej
lokacji, jak gospoda, stowami ,wchodzicie do
karczmy”.

Kolejne trzy rozdzialy to juz same konkrety. W
Rozdziale 3 opisane sa najrézniejsze sposoby na
przygode. Tutaj kazdy przyklad to niemalze gotowa
przygoda do takich systeméw, jak Warhammer,
Neuroshima, Monastyr, Dzikie Pola czy D&D. Obok
kilku starych, sprawdzonych sposobéw (metoda
pytan czy stéw-kluczy) jest tez kilka egzotycznych
pomystéw, wérod ktérych tworzenie przygody na
podstawie kart do CCG to jeden z tych mniej
zakreconych. Wspomniano tez o celach postaci, tle
przygody, drugim, a nawet trzecim i czwartym dnie
fabuly i rozdzielaniu fabuly pomiedzy postacie
graczy (dobre dla niekoniecznie spéjnych druzyn).
W nastepnych dwoch rozdzialach zawarto triki
majace, jakzeby inaczej, umiejscowi¢ szczeki graczy
na podlodze. To zdecydowanie najbardziej
naszpikowana radami, i dlatego najprzydatniejsza,
czeé¢ podrecznika. Przyznam, ze zaprezentowane
przez autoréw sztuczki sa naprawde na wysokim
poziomie i robiag wrazenie. Dynamizuja rozgrywke,
dodaja réwnowagi przygodom opartym na
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Sledztwie, prowadza graczy do trudnych wyboréw i
tego, co napedza RPG - emocji. Dobrze mie¢ pod
reka taki spis trikow, ktéry, nawet jezeli nie zrzuci
na podloge, to moze chociaz naruszy szczeki
graczom.

A propos trikow - podrecznik zapowiada kolejny
tom z cyklu, opowiadajacy o sztuce prowadzenia
sesji, przygotowywany przez Ignacego Trzewiczka i
Michata Oracza - Graj Trikiem. Oby kolejny tom
prezentowal  poziom co  najmniej dwoéch
poprzednich, i oby nie byto ich w koricu zbyt wiele.

tadnie, lekko, przyjemnie

Warstwa graficzna ksiagzki dobrze komponuje sie z
treSciag. Okladka jest bardzo ltadna, grafiki
rozpoczynajace dzialy znamy juz z poprzednich
toméw - sprawdzaja sie. Ogélnie moéwiac, zostata
zachowana ciggloé¢ w stosunku do poprzednich
tomow. O ile jednak w Graj z Glowa znajdziemy
ilustracje stosu podrecznikéw do przeréznych
systemow, tutaj trafimy na stosy notatek - kartek A4
z zapisanymi przygodami, jakich$ zdje¢, wykresow i
planéw budynkoéw. Fajna sprawa, bo te ilustracje
same z siebie s inspiracja do napisania jakiej$
przygody. Kolejnym  udogodnieniem  jest
szczegOlowy spis tresci, dzieki ktéremu tatwo
polapa¢ sie w zawartosci ksigzki i odnalezé
odpowiednie informacje.

Graj Fabulg, w poréwnaniu z poprzednim tomem,
wypada podobnie. Jezeli spodziewacie si¢ korica
przydtugich wstepéw, monstrualnych margineséw i
niepotrzebnych komentarzy, zawiedziecie sie. Nadal
jednak w te blisko 130 stron wciSnieto mase porad i
wskazowek dla Mistrzéw gry na kazdym poziomie i
z réznym erpegowym ,stazem”. A przynajmniej,
dzieki specyficznemu stylowi, przynajmniej czyta
sie to przyjemnie i lekko. Nie ma co zreszta
ukrywaé, to jedyna tego typu pozycja na rynku -
lepszej zatem nie znajdziecie.

O
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Komentarz do oceny

Wykonanie: ,Graj Fabulg’, podobnie jak poprzedniczki,
wydana jest fadnie i estetycznie. Dodatkowo szczegétowy spis
tresci i graficzne rozdzielenie zagadnien pozwalajg szybko
odszukac potrzebne informacje — a sytuacja taka bez watpienia
bedzie miata miejsce przed tworzeniem niejednej sesiji.

Miodno§¢: Biorac pod uwage iloS¢ nagromadzonych
informacji, ksigzka niczym nie ustepuje ,Graj z Gtowg’.
Oczywiscie, na tych 128 stronach zmie$citoby sie spokojnie trzy
razy wiecej ,miecha”, ale — trzeba przyznac¢ - lepszej pozyciji o
prowadzeniu nie znajdziecie.

Cena: Odpowiednia, biorac pod uwage prace wiozong w
przygotowanie tego typu lektury i ilo§¢ mozliwych inspiracji. Z
drugiej strony, ksigzka o takiej cenie, ktorg przeczytamy w
jeden wieczdr, pozostawia niedosyt.

Graj Fabutj

opis swiata - mechanika
nie dotyczy
ilo$¢ stron / oprawa:

128 / miekka

linia wydawnicza:

Almanach Mistrza Gry

Wykonanie: 7/10
. X X X

Miodnosé: 9/10

Cena: 7/10 35,00zt
» b D Ol
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BNi, LOKACJE, FABULY, WPROWADZENIA, RECENZJE PODRECZNIKOW
MATERIALY PRZYDATNE NARRATOROM I GRACZOM SWIATA MROKU
INFORMAC]JE O FANOWSKICH PUBLIKACJACH I INICJATYWACH
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Dungeonsé&Dragons ed.3,5:
Ksiega Potworow

Demony, smoki
| Inne ,,pedeki”

Trzeci podrecznik

zrodiowy

4 poprzednich dwoéch
numerach Rebel Times
recenzowalem pierwsze dwa
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podreczniki Zrédlowe do edycji 3.5 RPG Dungeons
and Dragons. Seria tych recenzji, zakoriczona w tym
numerze Ksiegag Potworéw, jest swoistym
preludium do recenzji czwartej edycji tego
legendarnego (dostownie i w przenosni) systemu.
Podrecznik Gracza to zbiér mechaniki i wskazéwki
dla graczy; Przewodnik Mistrza Podziemi rozszerza
mechanike i wprowadza informacje potrzebne
Mistrzowi Gry do poprowadzenia przygéd i
kampanii. Ksiega Potworéw natomiast to po prostu
rozbudowany bestiariusz, niezbedny jednak do gry
w RPG skupiajace sie na eksterminacji kolejnych
przeciwnikéw.

W stosunku do edycji 3.0, nowa wersja systemu jest
wyraznie ukierunkowana na taktyke i planowanie
walki, rowniez z wykorzystaniem pol, siatki
bitewnej i zetonow, czy nawet makiet i figurek, co
czyni z niej oczywiscie produkt quasi-RPG. Oprécz
tego nastawiono sie wyrazZnie na jeszcze wieksze
zrownowazenie gry. Jak te zmiany odbily sie na
Ksiedze Potworow?

Nowosci wsrod ktow i kosci

Na szczescie, nie ograniczono sie jedynie do
mechanicznego poprawienia istniejacych monstréw,
chociaz to réwniez miato miejsce. I dobrze, gdyz
niektére statystyki (np. smokéw) badz Skale
Wyzwania (np. tytana) wymagaly drobnej korekty.
Poprawiony zostal takze mechaniczny dysonans
pomiedzy demonami, diablami a niebianami -
dzieki temu grupy te sa poréwnywalne potega
(niebianiskie istoty sa nawet nieznacznie silniejsze).

Oprocz tego zmienilo sie naprawde duzo,
oczywiscie jak na bestiariusz. Dodano gars¢ nowych
potworéw, ale zrezygnowano na szczeScie z
tworzenia kolejnych wynaturzen i bezksztaltnych
stworéw, czesto krytykowanych przez graczy jako
tworzone ,na sile”. Wiekszos¢ z dodanych stworéw
nalezy do ktérej$ z wigkszych grup: tanar’ri, baatezu
czy guardinali, sg to jednak mechanicznie grywalne
potwory, zwykle przedrukowane z wczesniejszych
dodatkéw do starszej edycji. Na szczegblna uwage
zastuguja dodane nareszcie gitjanki i gitzerai, oraz
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Swietni Nieuchronni - praworzadne konstrukty z
Planéw Zewnetrznych.

Asortyment przeciwnikéw zostal rozszerzony
sprytnym zabiegiem - potwory zostaly wzbogacone
o nowe, potezniejsze wersje. I tak, oprocz zwyklej
mumii, otrzymalismy ,mumie wladcy”, oprocz
ztudnej bestii - ,zludng bestie przywodce stada” i
tak dalej. Mimo tego, ze wydaje si¢ to lenistwem
tworcow (i pewnie nim po czeéci jest) to dobrze -
gracze na wyzszych poziomach moga spotka¢ sie
jeszcze raz z potezniejszymi wersjami ,starych
znajomych”, a dodatkowo uniknelismy
wyciagnietych z chorych umystéw autoréw kup
szlamu, galaretowatych grzybéw i tym podobnych
aberracji.

Kilka mitych smaczkoéow

Do Ksiegi Potworéw wprowadzono takze troche
kosmetycznych, ale ciekawych zmian. I tak szablony
zostaly przeniesione do gléwnego spisu potworéw,
gdzie podano rowniez przykladowe wersje takich
stworzef. Przykladowe likantropy majg wreszcie
odrebne statystyki dla wszystkich trzech form, co
znacznie ulatwia prace MP. Co  wiecej,
wprowadzono kilka innych udogodniers dla Mistrza.
Przy wielu inteligentnych potworach dodane zostaty
dziaty o tychze potworach jako Bohaterach Graczy.
Rozpisane tam zostalo nie tylko EPP ale takze lista
zmian, jaka trzeba uwzgledni¢ przy tworzeniu
postaci wywodzacej sie z takiej rasy, wraz z
modyfikacja atrybutéw. Inne przydatne zmiany to
opisy ,na pierwszy rzut oka”, czyli zdanie czy dwa,
jakimi mozna opisa¢ graczom nowo napotkanego
potwora. Przydatne dla tych, ktérzy do tej pory
woleli otworzy¢ podrecznik na odpowiedniej stronie
i powiedzie¢ ,widzicie wlasnie to”. Najbardziej
jestem jednak wdzieczny twércom za opracowanie
listy przykladowych czaréw i mocy psionicznych
dla potworéw, ktére sq w stanie
czarowaé/manifestowaé.  Nareszcie  koniec =z
zastanawianiem sie, ile i jakich czaréw jest w stanie
rzucié naga czy lillend.

Na koniec niespodzianka dla kreatywnych MP: na
konicu podrecznika znajduje sie rozdzial dotyczacy
tworzenia wlasnych potworéw, ktéry krok po kroku
i tabelka po tabelce przedstawia proces tworzenia
wlasnych antagonistow dla Bohaterow Graczy.
Zawarto tez tam wskazowki dotyczace ustalania
Skali Wyzwania i fabularnego osadzenia potwora w
kampanii. Naprawde, mily akcent.

Rzuémy na to.. okiem?

Okladka, tak jak w poprzedniej wersji podrecznika,
wita nas sugestywnym i sugerujagcym zawartos¢
demonicznym okiem. Tak jak w Podreczniku Gracza
i Przewodniku Mistrza Podziemi, styl zostal
,unowoczeéniony”, tradycyjny (czerwony) kolor
przewodni jednak pozostal. W srodku graficznie nic
nowego, czyli wysoki, ale pokryty patyng, poziom.
Z jednej strony ciesza ~dodane ilustracje
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,zapomnianych” potworéw, jak chocby
pseudosmoka, slaadéw, niektérych diablow i
demondéw, oraz ilustracje nowych potworéw, ktére
pasuja graficznie do reszty. Cieszy réwniez zmiana
wybitnie nieudanych ilustracji, np. magmowca,
nimfy czy driady. Z drugiej strony, zdecydowano sie
takze na kilka niefortunnych zmian, np. Swietnej
ilustracji migopsa. Wizerunki demonéw i diabtow
wygladaja pokracznie i raczej S$miesza, zamiast
wywolywac respekt.

Trudno odrebnie oceni¢ Ksiege Potworéw. To
bestiariusz, swoja droga chyba najwiekszy wsrod
systemow RPG, bedacy integralng czescig Swietnego
systemu heroic fantasy, i jako taki, dobrze sie
sprawdza. Wprowadzone zmiany wyszly mu
zdecydowanie na dobre, cho¢ trudno spodziewac sie
rewelacji po czysto uzytkowej ksiazce.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Podrecznik jest bogato ilustrowany, kilka niezbyt
udanych grafik zostato zastgpionych innymi, nowe ilustracje
sq fadne i pasujg do reszty. Twarda oprawa i dobry papier to
rowniez atuty ksigzki, a charakterystyczny styl serii
Dungeons and Dragons doskonale wprowadza w $wiat epic
fantasy. Ocena jest zatem taka sama, jaka otrzymat
Podrecznik Gracza, nizsza jednak od zaskakujaco dobrego
graficznie Przewodnika Mistrza Podziemi.

Miodnos$¢: Porownujac Ksiege Potwordw z bestiariuszami do
innych systeméw, z pewno$cig docenimy ogromng ilos¢

stworzen, z jakimi mogg spotkac sie BG, fatwos¢ w ich edycji
i dogtebny opis ich zachowan. Z kolei porownujac edycje 3.5.
do poprzedniczki, na pewno ujmg nas poprawione zasady
wcielania si¢ w niestandardowe rasy, przydatny dla Mistrza
Podziemi opis ,na pierwszy rzut oka” i przyktadowe czary dla
bytéw magicznych. Nowa Ksiega Potworéw to dobra i solidna
praca jej tworcow.

Cena: Podana ocena jest wspdlna dla wszystkich trzech
podrecznikéw zrédtowych — a zatem réwniez dla Podrecznika
Gracza i Przewodnika Mistrza Podziemi. Wynika z jednej
strony z wysokiej oferowanej wartosci, z drugiej strony zas —
z faktu, ze nie zagramy w D&D poki nie kupimy wszystkich
trzech podrecznikdw.

40 [e) REBEL .

opis swiata - mechanika

0009999998

ilos¢ stron / oprawa:

320 / twarda

linia wydawnicza:

Dungeons&tDragons
edycja 3,5

Wykonanie: 8/10

| Miodnosé: 9/10

Cena: 7/10 60,00zt
. X X




Lipiec 2009

Changeling: The Lost
Kazdy z nas jest
jakims
Odmiencem...

E ‘.._h-._ ; i ¥ ol - Iu : ‘
L oy iilling B or Besatitil Madvar, o

LS

Przypominasz sobie sw¢j dom,
swe zycie, jakim bylo nim Oni
przyszli po ciebie. Glosy twojej
rodziny, zapach domu, barwy
jego  okolic. Nawet mimo
oélepiajacej chwaly i okrutnych
czeluéci Faerie, pamietasz je.

Wl Twe wspomnienia byly dla

ciebie latarnia. Bez nich nie
udatoby ci sie odnalez¢ drogi poprzez krety labirynt
Cierni i paé¢ z wycieniczenia na chlodng ziemie
Swiata, w ktérym przyszto ci narodzi¢ si¢ ponownie.
Dzieki nim wiesz, ze tw6j dom juz nie nalezy do

ciebie, ze twoim zyciem zyje uzurpator, a ty nie
jeste$ juz soba. Do ciebie naleza piekno i groteska,
iluzje i zelazo, intuicja i obted.

Gdzie teraz wudasz sie, gdy jestes jednym z
Zagubionych? Kogo pokochasz, z kim toczy¢
bedziesz wojny, kim sie staniesz? Jaki jest final twej
opowiesci? - czwarta strona oktadki Changeling: The
Lost

Kazda z gier wydawnictwa White Wolf
zaprojektowana jest tak, by odwolywaé¢ sie do
konkretnego aspektu naszej wrazliwosci. Najnowsze
wecielenie Wampira muska tematyke naszej szeroko
pojetej  zmystowosci, dotykajac  jednoczesdnie
sposobéw w jakie odnosimy sie do rygoréw
sztucznie narzucanych nam przez spolecznosé,
ktorej czesdcig jesteSmy. Wilkolak ukazuje nam,
miedzy innymi, zaréwno nasze odniesienie do
konceptu Dbliskosci innych, nam podobnych,
wiernosci, lojalnosci, wyksztalcania i wiezéw
niemalze rodzinnych, jak i bestialstwa jakiego
potrafimy sie¢ dopusci¢ oraz naszych reakcji w
obliczu niepojetego. Mag rozlicza sie z nasza duma i
pycha, z wola ktéra pragniemy narzuci¢ swiatu, by
nie by¢ wobec jego ogromu bezsilnymi, z pytaniami
o ostateczng Prawde. Prometejczyk pyta nas o
prawdziwgq istote czlowieczenistwa i tolerancje dla
odmiennosci, o to, co jesteSmy w stanie zrobié, by
przynaleze¢, by nie by¢ wykluczonymi z ttumu. Na
kartach Lowcy zadawane jest nam pytanie o lek
wobec tego, co skrywaja przed nami cienie, o
subtelng gre z wlasng wyobraznig, ktéra dzieki
naszej intuicji podpowiada nam straszliwe wizje
potencjalnych prawd o Swiecie Mroku, prawd ktére
w nim wiladnie sie ziszczaja. Nadchodzacy Geist
zdaje sie podchodzi¢ do kolejnego, po dawnym
Upiorze, rozliczenia z tematyka $mierci, utraty i
prawdziwej wartosci emocji. Odmieniec natomiast,
odwoluje sie do naszej wrazliwosci na piekno,
wszelkie przejawy nienamacalnej granicy sztuki,
przejécie pomiedzy rzemiostem, a geniuszem, na
ktérym to rozdrozu czai si¢ przyrodni brat geniuszu
- obted. Stosownie tez sie wiec Odmieniec tytutuje -
mieni sie Gra Przepieknego Obledu.
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Motywem  przewodnim  Odmienica  jest
poszukiwanie drogi do domu. Gra realizuje go na
wiele sposob6éw, doszukujac sie go na sesjach
zaréwno w dostownym sensie, pod postacia walki
Zagubionego o odzyskanie swej rodziny, swego
domu i swej przeszlosci z rak podstawionej w
zamian za niego Kukty (Fetch). Umyst i osobowos¢
Odmienicow nawykly do niezwyczajnego, obcego
ludzkiemu rozumowaniu, zestawu zasad
rzadzacych Arkadia vel Faerie (o ktéorym dalej).
Ponowne wejScie w rygory spoleczeristwa
$miertelnych, a tym bardziej zajecie swego miejsca w
dawnej rodzinie, moga okaza¢ sie dla postaci
ogromnym wyzwaniem. Jego trud bedzie za$
osobistym doznaniem, zaréwno dla samego
Zagubionego, jak i prowadzacego go gracza.
Odmienicy usiluja radzi¢ sobie z tym wyzwaniem
tworzac wlasng spolecznosé, w ktorej ich innosé
bedzie akceptowana, w ktérej ich dotychczasowe
przejscia  beda dla  wszystkich  oczywiste.
Spotecznosé ta to system tak zwanych Dworéw
(Courts) realizujagcych miedzy soba faktycznie
,dworska” polityke, oraz podzielonych wedlug
podejscia do problemu polujacych na zbiegéw Fae.
Dwor Lata emanuje gniewem, w zapewnianiu
bezpieczenistwa Odmiennicom jest proaktywny,
preferuje podejscie agresywne. Dwor Jesieni
natomiast koncentruje si¢ na emocji leku, z
wplywami Fae walczagc gromadzeniem wiedzy
tajemne;j.

Drugim z motywoéw przewijajacych sie w kronikach
Odmierica jest ,feerycznos¢”. Jezyk polski zachowat
~fae” wylacznie w rdzeniu stéw takich jak wiasnie
,feeryczny”, czy ,feeria”. Znaczenia ich jednak sa
wciaz bardzo zbiezne - bogactwo, réznorodnosé
mienigcych  sie  barw, pulsujacych Swiatet,
wibrujacych dzwiekéw. Fae sa niesamowite,
zachwycajace, tak samo jak ich feeryczna energia,
Splendor (Glamour, zwany tez przez niektérych
polskich Narratoréw Blaskiem). Sa réwniez bardziej
podstepne, zdradzieckie, nieludzkie i kaprys$ne od
najgorszego z wampiréw. Fae bowiem to nie
protagonisci kronik Odmierica, jak mialo to miejsce
w starej grze. Fae to Oni, Inni, Tamci, ci ktoérzy
pozbawili Odmieficow ich zycia i tozsamosci. Ci,
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ktérzy porywaja ludzi, czynia z nich swych
niewolnikéw, ktérzy w Arkadii stuza im swymi
talentami, zmieniajac si¢ na podobienistwo swoich
oprawcow. Fae nie sg szlachetnymi sidhe, Fae nie sg
elfami Tolkiena. To tytulowi ,Panowie i Damy”
Pratchetta, istoty tak dojmujaco nieludzkie, tak
dalece pozbawione ludzkich motywacji, tak odlegte
od chocby strzepéw czlowieczenistwa, iz nie sposob
nawet nazwac ich ztymi. Po prostu sa, po prostu
czynig, niczym Crowley'owskie anioly Thelemy -
czynia wole swoja i ona jest calym prawem. Sa

niczym zywioly, ich czyny s calkowicie
nieprzewidywalne, decyzje absolutnie
nieodwotalne. Jest niewiele prawdziwie

weryfikowalnych zasad, ktérymi Fae sie kieruja, a i
te zdaja sie by¢ réwniez podtrzymywane jedynie dla
kaprysu. Dzialania Panéw i Dam czasem daza

wylacznie do tego, by ,czyni¢ sprawy
interesujacymi”, by wprowadzaé kolejne
utrudnienia, = zmienia¢  ,fabul¢”  wydarzen.

Okazjonalnie udaje sie zlapa¢ Fae na haczyk
,fabularnie odpowiednich” zdarzen, gdy konwencja
wymaga pewnych ustalonych zachowan. Fae maja
bowiem jedna paradoksalna stabo$¢ - sa istotami
odwiecznymi, a Zrdédlo ich prawdziwej mocy to
Pakty ,podpisane” z samym $wiatem u zarania
dziejow. Wedlug niektérych Odmiencéw wszystko,
co dzieje sie¢ na Swiecie, to efekt jakiego$
starozytnego Paktu. Ogieni karmi sie drewnem, gdyz
taka byta umowa miedzy Ogniem, a Drewnem.
Ogien ogrzewa Odmierica, gdyz Fae zawarty Pakt z
Ogniem, by dzielit si¢ z nimi cieptem - a efekt tego
Paktu przechodzi na Odmienicéw, jako stugi Panéw i
Dam. Inna z teorii méwi réwniez, ze Fae dlatego
zainteresowaly sie ludZmi, poniewaz ci byli w stanie
nawigzywaé¢ nowe Pakty, czynigc Ziemie sobie
podlegla i poddajac ja przemianom zgodnie ze swoja
wola, powoli nasladujac zdolnoé¢ Fae do naginania
rzeczywistosci Arkadii do swojej.

Nastr6j gry okreslany jest w podreczniku jako
stodko-gorzki, my za$ moglibySmy powiedzie¢, ze
jest w nim zaréwno tyzka miodu, jak i tyzka

dziegciu. Konwencja Odmiefica bowiem to
klasyczna  basn, aczkolwiek jeszcze sprzed
oczyszczenia jej z najbardziej pierwotnych
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motywow. Opowiesci z udzialem Zagubionych to
stare basnie braci Grimm, to ludowe klechdy pelne
insynuowanej lub wrecz bezposrednio podkreslanej
przemocy, patologii i seksualnosci. Pokusy sa
zdradliwe, a piekno zlowieszcze. Feeryczna magia
jest barwna i zachwycajaca, niczym korporacyjny
kontrakt najezona jest jednak obwarowaniami i
powaznymi konsekwencjami niedotrzymywania
zawartych umoéw. Gestwa (Hedge), czyli odmiericza
~podszewka” naszego Swiata, pogranicze miedzy
nim, a Arkadia, to jednoczesnie doskonate
schronienie dla Zagubionych, Zrédlo ratujacych
nieraz zycie Goblinich Owocéw, jak i skrét
pomiedzy miejscami w Swiecie materii. Jest jednak
rowniez Zrédlem najwiekszych zagrozen - to w niej
kryja sie wrogie hobgobliny, tam przebywaja czesto
Odmiency wystugujacy sie Fae, niczym polujacy na
zbiegéw hycle, a takze stamtad nadchodza Oni i tam
wladza ich jest, prawie jak w Arkadii, niemalze
nieograniczona. Odmienny od ludzkiego punkt
widzenia za$ pozwala postaciom zachwycaé sie
zarazem pigknem i gorycza aury smutku i zalu,
unoszacej sie¢ nad  pogrzebem, desperacja
porzuconego kochanka, stresem tkwiacych w korku,
ulga mlodego ojca widzacego swe nowonarodzone
dziecko oraz zone w zdrowiu. Napawajac sie tymi
emocjami, saczac przenikajacy je Splendor,
Odmiency zbroja sie i zyskuja sity do walki z Fae,
jednoczesénie stajac si¢ przez to im podobnymi.
Zawsze jest jaka$ cena, zawsze jest jakis haczyk.

Jak wida¢ wiec, szkic Odmierica jest bardzo
obiecujacy, jak sam $wiat gry przesycony zaréwno
rzeczami pieknymi, jak i ocierajgcymi sie o owe
Jyzki dziegciu”. W przeciwienistwie do starego
Changeling: The Dreaming, The Lost nie ma oporéw
przed udowadnianiem graczom, ze zyja w Swiecie
Mroku. Jak jednak spisuje sie jako gra? Na ile
wspiera wyzej zarysowane motywy i nastréj?

Struktura Odmienica, w poréwnaniu ze sztywnym
przekrojem ,5x5” przez typy postaci z Wampira,
Wilkotaka, czy Maga, jest nieco bardziej otwarta.
Cho¢ wcigz mamy do czynienia z piecioma grupami
tozsamosci ideologiczno-spotecznej (cztery Dwory

por roku i jako piata opcja bycia Courtless), typow
,wrodzonych”, tak zwanych Oblicz (Seemings) jest
juz szes¢ - zwierzece i dzikie Beasts, mroczne i
ponure Darklings, nieprzewidywalne niczym same
zywioly Elementals, prézne i pelne pychy Fairest,
czy tez brutalne, potezne Ogres, czy madrzy i
doswiadczeni Wizened. Co wiecej, kazdy z tych
typéw ma swoje liczne, wymienione w podreczniku
podtypy. Nadobni (Fairest) moga by¢ kim$§ w
rodzaju Jadis z Narni, ale réwniez dumnymi
potomkami arkadyjskich smokéw  (Draconic).
Mroczni (Darklings) to zaréwno przestajacy z
umartymi Gravewights, wampiry energetyczne
(Leechfingers), jak i o$lizle podziemne gobliny
(Tunnelgrubs). Najwigksza zaleta takiego schematu
jest jednak to, ze wymyS$lanie i wprowadzanie
nowych , podtypéw” rodéw (kiths) jest wyjatkowo
proste - wiaze si¢ bowiem jedynie z koniecznoscia
spisania specyfiki danego rodu oraz
przystugujagcego mu blogostawienstwa. Z tego
powodu odzwierciedlanie niezliczonych rodzajow
basniowych istot i ich archetypéw staje sie zadaniem
bardzo prostym, a ich réznorodnoé¢ czyni kroniki
niesamowicie barwnymi, pozwalajac Narratorom na
nieustanne zaskakiwanie i zachwycanie graczy.

Odmieniec jest gra, ktéra réwniez w sposéb
mechaniczny wspiera odbiér sesji zgodny z powyzej
opisanymi pozadanymi cechami fabul. Kontrakty,
czyli moce, ktérymi postuguja sie Zagubieni, zawsze
zawieraja Haczyk (Catch). Kiedy postawione w nim
warunki zostang dopetnione, Odmieniec ma prawo
skorzysta¢ z mocy nie ptacac czesci ceny, np. punktu
Splendoru. Co wiecej, dzieki swemu podobieristwu
do Fae i $wiadomosci zasad na jakich Inni dzialaja,
Odmienicy sa w stanie samodzielnie zawiera¢ Pakty
(Pledges), nie tylko z innymi $§wiadomymi istotami,
$miertelnymi i nadnaturalnymi, lecz takze z samym
otaczajgcym  je  Swiatem.  Pledges  maja
natychmiastowy efekt, lub efekt aktywowany po
dopelnieniu ich warunkéw. Mozna w ten sposéb
umozliwié nie-Odmiencowi zobaczenie
prawdziwego, feerycznego oblicza Odmienca, ktére
normalnie jest ukryte przed nawet najbardziej
przenikliwymi magami i wampirami, mozna
wspiera¢ innych w ich dziatania lub zada¢ wsparcia
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od otoczenia. Oddzielng kwestiag jest réwniez
mozliwoé¢ Ksztalttowania Snéw (Dream-Shaping),
wplywania na piekne sny i koszmary, wywotywanie
tychze, zmienianie jednych w drugie, a nawet
przekazywanie informacji, czy wrecz uczenie sie
wzajemnie, umozliwianie przezycia niespotykanych
lub niezwyklych doznani koniecznych do nauki.
Dream-Shaping moze by¢ réwniez forma ataku,
zwlaszcza na tych, ktérzy nie posiedli zdolnosci
Swiadomego $nienia (lucid dreaming).

Kiedy zbierze sie te wszystkie sktadowe i polaczy je
w jedna calodé, nie spos6éb dziwi¢ sie temu, ze
Changeling: The Lost jest gra tak utytulowana.
Uhonorowano ja zaréwno za jakos¢ wydania (ztoto
Ennies Award 2008 w kategoriach Interior Art oraz
Best Production Values), jak i za kunszt autoréw
(kategoria Best Writing). Changeling: The Lost
zostalo rowniez gra roku 2008 (zloto w kategorii
Game of the Year). Osobiscie nie jestem az tak
bardzo przekonany o slusznosci tych nagrod, w tym
sensie, ze cho¢ Changeling byl w roku 2008 gra
najlepsza, nie byt gra idealna. Stricte wydawniczo
jest przepiekny, jednak sporo ilustracji, wbrew
nagrodzie za Interior Art, jest brzydkich, a te
,zdobiace” opisy Dworéw ocieraja sie, niestety, o
groteske. Szkoda, ze w tak konsekwentnym pod
wzgledem stylu i liternictwa podreczniku znalazty
sie ilustracje na poziomie czysto amatorskim.
Przydarzyly sie roéwniez drobne potkniecia w
projektowaniu czeéci mechanicznej - nie sa tyle
bledami, bo przyzwoleniem na nadmierng, w moim
odczuciu, komplikacje zasad Ksztaltowania Stow
oraz regul Paktéw. Czasem na sesji okazuje sie, ze
opcji, wariantéw, obwarowarn, permutacji jest tyle,
ze gracze musza projektowaé Pakty i Sny z
wyprzedzeniem, a wprowadzenie jednego z tych
elementéw ad hoc jest nader utrudnione i wymaga
przynajmniej kilkunastominutowej przerwy na
ustalenia. Moze to rozbija¢ tempo i napiecie sesji,
cho¢ niechybnie znajda sie gracze, dla ktérych
zlozone i wielofasetowe zasady beda pozytywna
cechg Changeling: The Lost i wybawieniem od
uznaniowosci.

Taki jest wiec Changeling - zachwyca oktadka, by
po chwili wbi¢ szpile w serce niektorymi
ilustracjami, ujmuje wszechstronnoscia i
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pomystowoscia, czasem jednak utrudniajac cieszenie
sie¢ nimi. Jest jednak z absolutna pewnoscia gra
warta posiadania w celu zaréwno aktywnego
grania, jak i podkradania z niej pomystéow i
rozwigzan do kronik w realiach innych systemoéw.
Polecam goraco.

O

Changeling: The Lost

s
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opis swiata - mechanika
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ilosé stron / oprawa:

320 / twarda

linia wydawnicza:
Changeling: The Lost

¥ HRogylatlng Cage or Desutirst Machar, ==
- ¥, o

Wykonanie: 7/10

Miodnosé: 9/10
e oD D G

112,00z

_*Cena: L YA LY

Komentarz do oceny

Wykonanie: Fenomenalna oktadka, dobry ukfad, Swietne
liternictwo, niestety réwniez fatalne lub przecietne ilustracje z
nielicznymi naprawde dobrymi. Podrecznik jest szyty i klejony a
papier oraz tusz trwate.

Miodnos$¢é:Tu nie ma co narzeka¢, Changeling po prostu
zapiera dech w piersiach.

Cena: W tym momencie juz drogo, nawet jak na czasy stabego
Ztotego. Polska to podreczniki o potowe tansze (Wampir,
Wilkotak), albo zblizone cenowo, lecz o potowe grubsze, a w
dodatku w petnym kolorze (Klanarchia). Tym niemniej, wysoka
jako$¢ tresci daje tu Changelingowi dodatkowe punkty.
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Muzyka nowego  wcielenia
Wampira od samego poczatku
bylo ponure, powazne requiem.

Nosferatu
Podreczniki byly opasle, gesto
zapelnione suchg, obiektywnie

Zewnetrzna
. serwowanag, treéciq. W o§tatnich
brzydota moze &R .o

coraz S$mielsze eksperymenty.

- Jednym z nich bylo uruchomienie serii przygoéd i

m as kowac podrecznikéw wydawanych przez dzial Alternative
Press wylgcznie w postaci plikow PDF, innym za$

rozpoczecie serii ksiag wampirzych klanéw w

Wewn Qtrzn e g miekkich okfadkach i pelnym kolorze. Sam format

tych podrecznikéw réwniez ulegt zmianie. Ksiegi

- Przymierzy zawieraly mnostwo informacji o

OerYd I IStWO spolteczeristwie i sporo mechaniki. Wszystko to
prezentowane bylo jednak w standardowy sposéb.

Ksiegi klanéw zerwaly z taka prezentacja materiatu,
przechodzac w perspektywe samych bohateréw
niezaleznych. Mamy do czynienia z innym juz
gatunkiem muzyki, prostymi srodkami
przekazujacym silne emocje - muzyke klasyczna
zastapit mocny rockowy kawatek. Co wiecej,

R T“ okazalo sig¢, Ze na zywo brzmi jeszcze lepiej. Zaczat

NOSFE sie ozdobnym, kunsztownym intro (Ventrue), ktére

o B przeszlo w sugestywna zwrotke, ktérej brakowalo
e BEAST THAT WAUNTS THE BLC jednak odrobiny pazura (Daeva). Ten znalazl sie w
glownym, drapieznym riffie piosenki (Gangrel), nie
tracacym charakteru mimo bycia nieco monotonnym
i pomimo okazjonalnych potknie¢ gitarzysty.
Tajemnicza, kunsztowna i egzotyczna soléwka
(Mekhet) na szczescie pozbawiona byla juz
wiekszosci wad. Teraz przyszedt czas na code.

Ta za$, jak na Nosferatu: The Beast That Haunts
The Blood przystalo, jest niemalze samodzielna
symfonia grozy. Wszystkie ksiegi klanéw dotykaja
pewnych elementéw osobowosci - pychy, pasji,
gniewu i skrywanych tajemnic. Nosferatu jednak to
przede wszystkim leki. Pamietnik malej, zaszczutej
przez despotyczng Matke, dziewczynki i opowies¢ o
jej tajemniczych wyzwolicielach ze strychu, ukazuja
leki i uwarunkowania spoleczne narzucane nam
przemoca przez innych. Historia Rufusa Septimusa,
Wiadcy Robakéw, samozwariczego Imperatora
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Nekropolii Averneriskiej, ukazuje nam archetyp
przerazajacego, a przede wszystkim odrazajacego,
zdeprawowanego wiladcy. Mit méwiacy o Ukrytych
napawa groza nie tylko czytelnika, lecz takze, a
moze przede wszystkim, samych Spokrewnionych.
Nie mniej straszliwe sa eksperymenty prowadzone
przez Nemo, chirurga na uslugach Rufusa
Septimusa. Martwy Porucznik, wampir-policjant
wciaz pozostajacy na stuzbie, zdaje sie przy nich
niegrozny, jednak sposéb w jaki budzi zwyczajny
niepokdj jest nie mmniej dyskomfortowy. Posréd
Nosferatu opisanych na kartach dodatku sa réwniez
figury iscie groteskowe, jak na przykiad Wiktor
Trepan, zwany wieloznacznie War Pig, bedacy
zadnym zemsty na Wiadcy Robakéw.

Wampiry opisywane przez Nosferatu sa potworne,
nieludzkie, zdesperowane, szalone, przerazone
swym stanem lub upajaja si¢ przerazeniem innych.
Co najcenniejsze jednak, nie sa wylacznie
potwornoéciami czyhajacymi za rogiem, staraja sie
réwniez, mniej i bardziej Swiadomie, stawia¢ czota
swemu stanowi, jak cho¢by opiekun matego chiopca
z ostatniej z ilustracji wiericzacych niniejsza recenzje.
Informacje i wskazéwki na ich temat serwowane sa
sprawnie, a mimo to barwnie. Co wiecej,
uzupelniane sa, po kazdym opisie, lub zapisie
roZmowy, naprawde dobrymi  zahaczkami,
mogacymi daé poczatek kilku przygodom czy wrecz
calej kampanii. Zaserwowane w dalszej czesci
rozwigzania mechaniczne réwniez moga sie
podobaé. Dwie nieskomplikowane, acz nosne linie
krwi (Cockscomb Society, pozornie nader kulturalni i
godni arystokraci, ktérzy nie odczuwaja korzysci ze
spelniania wymogoéw Cnoty, oraz czczacy ciemnos¢
jako zywa istote Lygos, ktérych zmysly szaleja w
kontakcie ze $wiatlem - jest to cena, jaka placa za
Dyscypling Auspex w swej krwi), nieco ciekawych i
miejscami prawdziwie groteskowych Atutéw oraz
Devotions, a takze dwa najwieksze smakolyki
podrecznika. Pierwszy to wzorowane na Damnation
City zasady budowy Nekropolii, czyli tzw. Nor
(Warrens), podziemnych miast Nosferatu. Drugi
smaczek za§ to =zasady i sugestie dotyczace
tworzenia deformacji klanowych Robakow. Czesé
mechaniczng wieniczy poéttorej strony pomocne w
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odgrywaniu Nosferatu, oraz standardowe dwie
postaci wampiréw mogacych by¢  Zrédlem
informacji zawartych w podreczniku.

Technicznie podrecznik jest niemalze bezbledny.
Swietna oktadka robi doskonate pierwsze wrazenie,
ktére podtrzymuja fenomenalne ilustracje i bardzo
dobre liternictwo. Edytorsko réwniez stoi na bardzo
wysokim poziomie, czego przyczyna niechybnie jest
zrezygnowanie z ustug firmy Scribendi, na korzysé
wlasnych redaktoréw.

Nosferatu: The Beast That Haunts The Blood to
podrecznik bardzo réwny, nader sugestywny,
wyjatkowo inspirujacy. Najwiekszym
komplementem dlari ode mnie moze by¢ fakt, iz jest
w  moim uznaniu godnym  dopelnieniem
pierwszego, dotychczas ewidentnie najlepszego,
Ventrue: Lords Over The Damned. Stanowi idealna
klamre dla calego cyklu i szkoda, ze po drodze,
zwlaszcza w przypadku Gangrel i Daeva, zdarzalo
sie developerom nieco zbtadzi¢. Gdyby tych bledow
dato sie unikng¢, mielibySmy do czynienia z jedng z
najdoskonalszych, tak pomystem, jak i wykonaniem,
ze znanych mi serii podrecznikéw do RPG. Tym
niemniej, ksiegi klanéw zapisuja sie w historii RPG
ztotymi zgloskami, zmazujac haniebng nieraz
zawarto$¢ i nieprzydatnosé¢ swych odpowiednikéw
przeznaczonych do Wampira: Maskarady, ktoére
staly sie swego czasu synonimem wodolejstwa,
marnotrawstwa przestrzeni w podreczniku i ogélnie
niskiej jakosci. Wydawnictwo White Wolf stanelo
tym razem na wysokosci zadania, Nosferatu naby¢
zdecydowanie warto, tak samo zreszta jak pozostate
czeéci cyklu.

O
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Komentarz do oceny

Wykonanie: Nie ma sie do czego przyczepi¢. Dobrze
zredagowany, Swietnie zilustrowany i ztozony, bez zarzutu
wydrukowany. Sama prezentacja materiatu jak zwykle w
serii bardzo widowiskowa.

Miodnos¢: Praktycznie nie ma tu elementéw dla mnie
zbednych, draznigcych, nie do wykorzystania. Wszystko
przyprawione jest a to doskonatg ilustracjg, a to serig
inspirujgcych zahaczek. Lektura podrecznika i pdzniejsze
podpieranie sie nim w trakcie opisywania kolejnych
Nosferatu swojej scenerii sg prawdziwg przyjemnoscia.

Cena: W skali cen podrecznikow WW nie jest Zle, gdyz
dochodzg do 120 ztotych. Nalezy jednak pamietac, ze w tej
cenie mozna dosta¢ polskie podreczniki podstawowe do
Wampira i Wilkotaka.

Nosferatu
opis swiata - mechanika

» NOSFERATY

ilos¢ stron / oprawa:

128 / migkka

linia wydawnicza:
Vampire: The Requiem
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Wykonanie: 9/10

Miodnosé: 10/10

Cena: 4/10 79,00zt
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Juz za miesiac kolejny numer

Rebel Times

Miesigcznik MitosSnikow Gier

numer 23, sierpien 2009

w numerze mledzy |nnym|
HENCT |
The Name of the-Rose |
Chang-Cheng
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