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Wstepniak
Kazdy od czegos$ zaczyna. Rebel Times
rozpoczqgl  od  pomystu  dwdch
zapaleficow i szeSciu  tekstow ich

autorstwa. Niby mnic wielkiego, ale
przynajmniej w moim ZzZyciu byt fto
prawdziwy  przetom.  Uuwierzylem
wtedy, ze w polskim fandomie da sig
zrobi¢ cos konstruktywnego; zZe sq w
nim takie osoby, ktdre pomogq nawet w
tak szalonym projekcie, jak czasopismo internetowe o
planszowkach i grach fabularnych. W koricu, komu chciatoby
sig bawi¢ w skiad, pisanie tekstéw, redagowanie ich i
wystuchiwanie krytycznych uwag za przystowiowe , dzigkuje”?
Coz, Ajflowi sig chciato, Ejdzejowi i wrednej rowniez, tak samo,
jak i De99ialowi, Zuchowi, Darcane, Rafatowi, Arkademu,
Kastorowi i wielu innym osobom, z ktérymi nasze drogi w
pewnym momencie istnienia pisma sig skrzyzowaty. I tak oto
dobrnelismy do drugiej rocznicy, do dwudziestego czwartego
numeru. Nigdy by nam sig to jednak nie udato bez
najwazniejszych oséb w tym catym interesie — Was, naszych
drogich czytelnikow. W imieniu catej redakcji chciatbym Wam
zatem podzigkowaé, ze nadal jesteScie z nami, zZe wybaczacie
nam bledy i motywujecie do dalszej pracy. Chciatbym
podzigkowa¢ rowniez jeszcze jednej osobie, bez ktorej nasze
marzenia umartyby juz w zarodku - Arturowi Jedliriskiemu,
ktory dat dwdjce zapalericow szanse i ogromny kredyt zaufania.
Dzigki Nataniel, te dwadziescia cztery numery to w ogromnej
mierze Twoja zastuga.

Numer rocznicowy przynosi wiele zmian. Przede wszystkim
kompletnie zmieniamy skale ocen. Zapomnijcie o skali
dziesigciostopniowej, bo wraz z poczqtkiem wrzesnia 'wracamy
do szkoly'. Od tego numeru wszystkie gry oceniane bedq w
szkolnej skali 5-cio stopniowej, a przecigtniak zastugiwac bedzie
u nas na 3, a nie na 7, co - mamy nadzieje - utatwi Wam,
drodzy czytelnicy, bardziej intuicyjne odczytywanie ocen. Po
drugie startujemy na nowo z dziatem Aktualnosci. Co miesigc
bedziemy dostarczac nowinek ze Swiata gier fabularnych i
planszowych. Na sam koniec mamy dla was kilka nowych
rozwiqzan  graficznych. Nieznacznie zmienilismy wyglad
oktadki, a takze ramki z podsumowaniem. Mamy szczerq
nadzieje, ze te zmiany przypadng Wam do gustu. Pamigtajcie -
REBEL Times tworzony jest przez graczy i dla graczy, a Wasze
uwagi zawsze sq bardzo mile widziane.

Podsumowujgc - zapraszam do czytania i... granial
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Jak oceniamy

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

Ocena Wykonania w skali od 1 do 5 obejmuje jako$¢ wydania (zaréwno trwato$¢ jak i estetyka wykonania, jako$¢
ilustracji, poziom redakcji etc). Przez Miodnosé rozumiemy jako$¢ i elastycznos¢ zasad gry, pomyst i ogdlng
atrakcyjno$¢ produktu. Cena w skali od 1 do 5 to stosunek podanej nizej ceny produktu do jego faktycznej wartosci —
czyli szacunkowe okre$lenie, na ile naszym zdaniem warto gre kupi¢. Redakcja Rebel Times stara sie pisa¢ wytacznie
0 grach godnych uwagi, niemniej niekiedy cena dobrego produktu moze okaza¢ sie wyjatkowo wygorowana lub
atrakcyjna — to wiasnie obrazuje trzeci element oceny.

WYKONANIE MIODNOSC CENA

5 pod wzgledem wykonania produkt wybitny w swojej  absolutna okazja, warto naby¢
produkt wybitny w swojej klasie, absolutna $cista dla samego posiadania
klasie, Scista czotowka czotéwka

4 dobrze wykonany, wyraznie  dobry, wyraznie wyrozniajgcy  atrakcyjna na tle podobnych
wyrozniajacy sie w swojej sie w swojej klasie produkt produktow cena
klasie produkt

3 przecietne wykonanie, przecietny produkt, przecietna, uczciwa cena,
niewatpliwym atutom niewatpliwym atutom aczkolwiek zadna rewelacja
towarzyszg istotne towarzyszg istotne wady
niedoskonato$ci

produkt relatywnie stabo ~ produkt relatywnie staby, mimo  produkt zdecydowanie za
zrobiony, mimo pewnych pewnych zalet prezentuje drogi, podobne produkty
atutow mase niedoskonatosci kosztujg mniej

1 kompletna klapa, jezeli chodzi niegrywalny, niedopracowany,  absurdalnie wysoka cena,
0 jako$¢ wykonania kompletnie nieudany produkt  absolutne nieporozumienie
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Aktualnosci

Talisman
wiesci z kraju i ze
Swiata

Kazdy, kto zna kultowa gre
Talisman wie, ze w przypadku
tego tytulu bez dodatkow ani
rusz. Wie o tym takze wydawca najnowszej edycji
gry. Niedlugo po premierze drugiego dodatku
(,Dungeon”) juz mamy pierwsze doniesienia o
pracach nad kolejnym. Najnowszy dodatek do gry
nosit bedzie nazwe ,The Frostmarch”, a jego
premiera planowana jest jeszcze w tym roku. Zestaw
rozszerzy nam fabule gry, wprowadzajac trzy
alternatywne zakoriczenia po dotarciu do Korony
Wiadzy, a takze tradycyjnie zestaw nowych kart

(przygoéd, czaréw, poszukiwaczy) i figurek
bohateréw.

Tymczasem, w

ramach polskiej

edycji gry, ukazat

sie nareszcie

pierwszy  dodatek:

Zniwiarz” (,The

Reaper” - recenzja

w 18 numerze RT).
Wraz z dodatkiem

powraca zestaw
podstawowy
(pierwszy  naktad

gry dawno  sie
wyprzedal). Polska
edycja dodatku
,Dungeon”
powinna ukazaé sie
w grudniu.

HE'FROSTMAR

EXPANSICN

i L
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W oczekiwaniu na
Strongholda

Na tamach serwisu gamesfanatic.pl regularnie
otrzymujemy obfite porcje informacji o nowej grze
planszowej wydawnictwa Portal. ,Stronghold”, bo
taki tytul nosi projekt Ignacego Trzewiczka,
premiere ma zaplanowang na tegorocznych targach
w Essen, a wiec pod koniec pazdziernika.
Stronghold to rozbudowana gra strategiczna, ktoérej
akcja osadzona jest w Swiecie gry fabularnej
Monastyr. Jeden z graczy pelni role dowddcy
obleganej twierdzy, drugi za$ dowodzi armia
najezdzcy (gra oferuje takze wariant dla wigkszej
liczby graczy na zasadzie podziatu sit ofensywy
i/lub obrony). Wszystko wskazuje na to, ze szykuje
sie¢ produkt wymagajacy i doé¢ skomplikowany, ale
szalenie interesujacy.

Wolsung
premiera 30
wrzesnia!

Wolsung to chyba najdluzej
oczekiwana  polska  gra
fabularna w historii. W ciagu
lat zmienialy sie zalozenia
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dot. mechaniki gry, zmienial sie¢ takze wydawca.
Niezmienny natomiast pozostal znakomity pomyst i
ogromne zainteresowanie fanéw steampunkowej
konwencji. Wszystkie znaki na niebie i ziemi
wskazuja, ze tym razem, jeszcze we wrzesniu,
nakladem wydawnictwa Kuznia Gier w koncu
wydany zostanie podrecznik do tej Swietnie
zapowiadajacej sie gry. Liczacy 480 stron podrecznik
bedzie czarno-bialy, w miekkiej oprawie (wersja w
twardej oprawie niestety dostepna tylko w
przedsprzedazy). Ksigzka jest juz w drukarni,
tymczasem wydawnictwo KuZnia Gier jeszcze przed
koricem tego roku planuje wydaé pierwszy dodatek
do gry ,Operacja Wotan”, zawierajacy kampanie
sktadajaca sie z szedciu przygod.

Dark Sun powraca!

Wydawnictwo

Wizards of the Coast
ogtlosito tytul
kolejnego, trzeciego
= oficjalnego settingu,
jaki wydany zostanie
w  przysztym roku
dla czwartej edycji
gry fabularnej
Dungeonsé&Dragons.
| Po  zdecydowanie
najpopularniejszym
Forgotten  Realms,
oraz najmiodszym
Eberronie, wydana
zostanie reedycja
DarkSun. Do  grona

kultowego
podrecznikéw Dungeons&Dragons powraca opis
jednego z najbardziej oryginalnych swiatéw jakie
kiedykolwiek powstaly w wieloletniej historii gry,
tytut dtugo oczekiwany przez fanéw drugiej edycji
systemu. Dla mtodszych graczy D&D powinna by¢
to ciekawa alternatywa.

settingu

Descentowe wiesci

=% Fani gry ,Descent:
# Journeys in  the

| Dark” nigdy nie
| mieli powodoéw do
4 narzekan na brak
® dodatkéw do swojej

ulubionej gry.
| Ledwo dostaliSmy w
swoje rece
podrecznik ,Quest
Compendium  vol.
17, a juz

wydawnictwo Fantasy Flight Games zdradza szereg
informacji o kolejnym dodatku do gry. Najnowsze
rozszerzenie nositlo bedzie tytul ,Sea of Blood” i
bedzie to dodatek po czeéci stanowiacy alternatywe
dla ,Road to Legend”. Znajdziemy tu podobne
komponenty i  nieco  zmienione  zasady
zaawansowanej kampanii. W sklad dodatku bedzie
wchodzita takze nowa (podobna do tej z RtL)
plansza. ,Sea of Blood” oferuje nam dos¢ radykalna
zmiane scenerii podczas rozgrywek. Zamiast
wedréwek po lasach i podziemiach Terrinoth, za
sprawa ,Sea of Blood” odbedziemy morskie, pelne
niebezpieczenistw podréze, emocjonujace walki na
pokladach statkéw i eksploracje egzotycznych,
pelnych niebezpieczenistw wysp. Mimo iz ,Sea of
Blood” stosowany bedzie zamiennie z ,Road to
Legend”, system kampanii umozliwi mieszanie
niektérych komponentéw z obydwu dodatkow.

Co nowego w
Starym
Swiecie?
Trwa ostra ofensywa
Fantasy Flight Games na

polu produktéw, ktérych
akcja osadzona jest w
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uniwersum Warhammera. Juz teraz mozemy sie
cieszy¢ gra planszowq ,Chaos in the Old World”, w
ktoérej uczestnicy rozgrywki wcielaja sie w role
béstw  chaosu walczacych o wplywy w
poszczegdlnych regionach Starego Swiata. Pierwsze
wrazenie, jakie robi gra, jest znakomite, a dokladna
recenzje produktu przeczytacie na famach Rebel
Timesa niebawem. Pozytywne pierwsze opinie
zbiera takze Warhammer: Invasion, gra karciana
wydana w formacie LCG, przeznaczona dla dwoéch
osob, z ktorych kazda kontroluje jedng z kilku
dostepnych armii. Najwieksze zamieszanie w
srodowisku fanéw Warhammera wywolala jednak
informacja o nowej, trzeciej edycji kultowej gry
fabularnej w Starym Swiecie. Pierwsze wiesci
wywolaly ogromne kontrowersje. Trudno sie
dziwié¢, bowiem ten klasyczny, legendarny erpeg w
nowej odstonie ulegnie radykalnym zmianom.
Kompletnie przebudowano mechanike rozgrywki.
Podstawowy zestaw stanowi¢ bedzie masywne
pudio zawierajace podreczniki, karty, specjalne
kosci i szereg innych, mitych dla oka, gadzetéw. Jak
wiec widaé, szykuje sie rewolucja, bo klasycznej gry
fabularnej nowy Warhammer na pewno nie
przypomina. Po pierwszej lawinie krytyki ze strony
fanéw i kolejnych doniesieniach wydawcy o tym,
czym bedzie trzecia edycja WEFRP, nietrudno
dostrzec coraz wiecej pochlebnych opinii. Czy nowy
Warhammer pozostanie wyjatkowa gra fabularng i
innowacyjnymi pomystami zachwyci starych i
nowych fanéw Starego Swiata? Czy bedzie to
kontrowersyjna, daleka od klasycznego rpg hybryda
gry planszowej i fabularnej? Ile jest prawdy, a ile
marketingu w informacjach regularnie
serwowanych nam przez wydawce? Odpowiedzi na
wszystkie te pytania powinniémy poznaé jeszcze w
tym roku.

Legendarny Space Hulk
powradcit, ale tylko na chwile!

Wydana w 1989 roku gra planszowa Space Hulk to
chyba najbardziej udana i zywotna planszéwka, jaka
kiedykolwiek udato si¢ wydawnictwu Games
Workshop stworzy¢. Jest to osadzona w uniwersum

bitewnego Warhammera 40k gra taktyczna,
obrazujaca desperackie zmagania garstki
Kosmicznych Marines z niezliczonymi zastepami
Genokradow, czajacych sie w ciasnych korytarzach,
na pokladzie tytulowego kosmicznego wraku.
Sukces tej grze zagwarantowal niepowtarzalny
klimat, proste zasady i niewiarygodna dynamika
rozgrywki. To takze sprawilo, ze mimo iz nieobecny
na rynku od lat, Space Hulk wciaz ma liczne grono
fanéw na calym Swiecie. Na poczatku wrzednia
miala miejsce premiera trzeciej, limitowanej edycji
tej legendarnej gry. W produkcie zachowano
wiekszos¢ zasad z pierwszej, odrzucono za$ prawie
wszystkie (w wiekszosci chybione) zmiany z drugiej
edycji. Wprowadzono kilka nowosci, ale to na
szczescie kosmetyka, bowiem udanych,
ponadczasowych gier poprawia¢ nie trzeba i nie
nalezy. Najwieksza rewolucje stanowi jakosé
wydania. Plastikowe figurki Terminatoréw i
Genokradow przewyzszaja jakoscia i iloscig detali
nawet modele z obecnej edycji Warhammera 40k.
Towarzysza im wyjatkowo starannie wykonane
plansze i znaczniki. Warto tez doda¢é, ze w
podstawowym zestawie znajdziemy takze wszystko,
co bylo najbardziej udane w wydanych przed laty
dodatkach do gry, a wiec przede wszystkim rézne
warianty uzbrojenia Kosmicznych Marines. Mimo
wysokiej ceny, pierwsza dostawa limitowanej,

trzeciej edycji Space Hulka btyskawicznie zniknela z
polek wiekszoséci polskich sklepéw. Czy i kiedy
pojawi sie¢ nowa dostawa? Na to pytanie na razie nie
znamy odpowiedzi.
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Juz jest Pegasus!

Fani przebojowej gry
kooperacyjnej

,Battlestar ~ Galactica”
juz moga cieszy¢ sie
pierwszym dodatkiem
do tej gry, ktérego tytut
brzmi ,Pegasus”.
Suplement  znacznie
urozmaica rozgrywke
wprowadzajac  szereg
nowych  elementéw.
Wsréd nich, miedzy innymi, nowy typ postaci:
przywoédca Cylonéw, w ktérego jawnie wciela sie
jeden z graczy od poczatku rozgrywki. Dodatek
wprowadza dwie niewielkie plansze (Pegasus i New
Caprica) z nowymi lokacjami. Nie zabraklo takze
nowych postaci, umiejetnosci, kart kryzysu i szeregu

innych elementéw rozbudowujacych pierwotne
zasady. Recenzja na tamach Rebel Timesa
niebawem.

Trzecia edycja Earthdawna!

Earthdawn, legendarna,
jedyna w swoim rodzaju

gra fabularna w
konwencji heroic

i fantasy, po latach
i oczekiwan wiernych
{ fanow, nareszcie
i powrdcita w  postaci

trzeciej edycji systemu!
Niedawno pojawily sie
{ w sklepach podreczniki
8 podstawowe  (Player’s
Guide oraz
Gamemaster’'s  Guide),
zawierajace  przeredagowane,  skondensowane
informacje znane z podrecznikéw pierwszej edycji
oraz zmodyfikowana, usprawniona mechanike.
Wiasénie ruszyla sprzedaz dwoéch podrecznikéw

8 [sJREBEL.n.

dodatkowych (Player’s Companion oraz
Gamemaster’'s Companion), ktére tak naprawde
stanowia niezbedne uzupelnienie podstawowych
zasad. Nastepnym produktem w tej linii bedzie
podrecznik Zrédlowy w calosci poswiecony miastu
Kratas (stosunkowo nowy material znany jedynie
grajgcym w edycje Earthdawn Classic). Na chwile
obecng nic nie wskazuje na to, by znalazl sie w
Polsce kto§ gotowy wydac¢ polska edycje nowej
wersji systemu. Tymczasem witryna earthdawn.pl
gromadzaca  nieliczng  spolecznos¢  polskich
miloénikow Earthdawna, z okazji nowej edycji i

dziesieciolecia istnienia serwisu oglosita
jubileuszowy konkurs. Inicjatywa ma na celu
przebudzenie fanowskiej aktywnosci polskich
earthdawnowcow. Szczegoly na stronie
earthdawn.pl .

Through the Ages po polsku!

Pod koniec tego roku ukaze sie polska edycja
znakomitej gry “Through the Ages”, przygotowana
we wspotpracy wydawnictwa Portal z Rebel.pl.

“Through the Ages” to znakomita gra strategiczna,
w ktorej gracze prowadza swe cywilizacje od
czasOw antyku, przez Sredniowiecze, do czaséw
nowozytnych. Polski tytul gry to ,Cywilizacja:
Poprzez Wieki”. Polska edycja zawierala bedzie
skladajagcy sie z szedciu kart minidodatek,
zawierajacy postaci i budynki zwigzane z Polska.
Rozszerzenie to, specjalnie na potrzeby polskiej
edycji, opracowane zostalo przez zesp6t Rebel.pl.
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KUZNIA Wydawnictwo Kuznia Gier zaprasza do zapoznania sie z oferta:

¥

Pogloski o §micrci Geralta z Rivii okazaly si¢ przesadzone.
WiedZmin zyje, a $wiat znow potrzebuje jego pomocy

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

Rice Wars to strategiczna gra ekonomiczna

w realiach XIV-wiecznej Japonii.
Zostan daymio - whadca japonskiego rodu i zmierz sie
W strategicznej rozgrywee 7 zadnymi

zwyciestwa przeciwnikami. @

Nl;wesi:m]_rzc n

= STt

ez Mozaika to szybka i wciggajaca

| H M O z A I KA gra planszowa dla calej rodziny.

| Ft SN Celem gry jest zbudowanie jak
3 & -

najbardziej eleganckiej i symetrycznej mozaiki.

5 . . Poo— : Niestety, nie zawsze sie to udaje. Czasami pow-
Pty i - 5= =y staje taka, ze mucha nie siada... czasami wrecz

przeciwnie. o
9 @

wiecej informacji w internecie na stronie http://www.kuzniagier.pl/
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Wywiad z Coreyem Konieczka

Zawsze bytem
pasjonatem gier

Corey Konieczka projektowat wiele gier strategicznych i
przygodowych dla Fantasy Flight Games. Wspétpracowat
takze przy tworzeniu Tide of Iron wraz z kolegami z
wydawnictwa - Johnem Goodenough’em i Christianem T.
Petersenem. Przewodniczyt tez tworzeniu dodatku Tide of Iron:
Days of the Fox. Pracowat nad wieloma grami strategicznymi,
w tym nad Warrior Knights (2006), Twilight Imperium:
Shattered Empire (2006), Battlestar Galactica (2008), a takze
nad planszowg adaptacjq Starcrafta, ktéra w 2007 roku
zdobyta nagrode Origin. Corey jest Starszym Projektantem,
Developerem a takze Producentem w Fantasy Flight Games.
Pochodzi z New Hampshire, lecz obecnie, wraz z Zzong
Shannon, mieszkajg na mroznych rubiezach Minnesoty.
Uwielbia ksigzki i seriale telewizyjne, miedzy innymi ,Akta
Dresdena”, ,Lost” oraz ,The Office”.
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Arkady  Saulski:  Witam!  Jestes
projektantem wielu, wielu
wspaniatych ~ gier - Warrior

Knights, Battlestar Galactica, Word
of Warcraft: The Adventure Game,
Starcraft... liste mozna by ciggngc
bardzo dtugo! Ale nad jakg grq
pracowates na samym poczqtku?

ARKADY SALILSKI

Corey Konieczka: Pierwsza wydana gra, nad ktéra
pracowalem, byl planszowy World of Warcraft.
Gléwnie zajmowalem sie tam projektowaniem
komponentéw, takich jak karty czy umiejetnosci
bohaterow. Ale pierwsza gra do ktorej
projektowalem cala mechanike byla Warrior
Knights.

A.S.: W jaki sposéb narodzita sie Twoja pasja do
tworzenia gier? Czy byto to cos o czym zawsze marzytes,
czy raczej to, Ze zostales projektantem byto zbiegiem
okolicznosci?

C.K.: Jakkolwiek daleko siegam pamiecia, zawsze
bylem pasjonatem gier. Kiedy bylem maly ciagle
gralem (i wymyslalem) gry z moimi dwoma
bra¢mi. Gdy dojrzalem zaczalem projektowaé
coraz bardziej zlozone gry, na przyklad gry
karciane, albo proste gry wideo. Ale nigdy nie
$nilem nawet o tym, ze kiedy$ beda mi placi¢ za
projektowanie gier, ze bede z tego zyl, ale prosze
bardzo - oto jestem!

A.S.: A teraz troche o samych grach. Warrior Knights i
Starcraft to gry strategiczne, Battlestar Galactica jest grq
kooperacyjng, a World of Warcraft - przygodowq... to
bardzo rdzne gatunki gier, a wszystkie byly tworzone
przez tego samego cztowieka! Czy jest gatunek, w ktérym
czujesz sig szczegolnie dobrze, Twoj ulubiony?

CXK.: Gra z ktoérej jestem najbardziej dumny to
Battlestar Galactica. Podoba mi sie w niej to, ze tak
naprawde nie da si¢ jej zaszufladkowaé do
konkretnego gatunku, lecz jest kombinacja kilku.
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Najlepsze jest w niej samo doswiadczenie, ktére
przezywa gracz. Naprawde podobalo mi sie
tworzenie gry, bedacej swoistym eksperymentem
psychologicznym w dziedzinie paranoi.

A.S.: Warrior Knights to remake klasycznej planszowej
gry strategicznej, stworzonej przez Dereka Carvera.
Dlaczego uznates, ze ,wymyslenie jej na nowo” bedzie
dobrym pomystem (a w kornicu gra zaskarbita sobie tak
sympatig krytykow jak i graczy)? Nie baliscie sie reakcji
mitosnikow klasycznego Warrior Knights?

C.K.: Pomyst by odtworzyé te gre przyszedl od
Christiana Petersena. WierzyliSmy w to, ze Warrior
Knights mialo wiele rzeczy rewolucyjnych, jak na
swoje czasy, ale potrzebowala odswiezenia dla
obecnej publicznosci. Wraz z nowa edycja
staraliSmy sie zawrze¢ w niej wszystkie dobre
elementy Eurogier, a takze stworzy¢ prosty system
regul, ktory mial odzwierciedla¢ wiele
skomplikowanych dziatan.

A.S.: Warrior Knights to, mozna rzec, samodzielna
gra, ale Battlestar Galactica czy Warcraft oparte sq
juz na serialu telewizyjnym i grze komputerowej. Co
sprawia, ze dobry film, serial czy gra komputerowa
mogaq zostac przetransponowane na gre planszowq?
Czy sq jakies warunki, ktore film czy gra muszq
spelnia¢ aby powstata na ich kanwie dobra
planszowka?

C.K.: Osobiscie klocilbym sie z twierdzeniem, ze
kazda dobra marka moze zosta¢ przerobiona na
dobra gre planszowa. Ale takie elementy jak
pasjonujaca fabula moga zosta¢ skutecznie zawarte
w grze planszowej, w stylu jaki tworzymy.
Aczkolwiek to nie ja, jesli chodzi o sprawy
zawodowe, decyduje z ktorymi licencjami
pracujemy, a z ktérymi nie, lecz moja praca jest
stworzenie jak mnajbardziej ekscytujacej gry w
danym $wiecie.

A.S.: Pomoéwmy chwile o Battlestar Galactica. Gra
planszowa okazata sig ogromnym sukcesem, a teraz

Fantasy Flight Games zapowiedziato wydanie dodatku.
Czy Galactica od poczqtku byta pomyslana jako gra
kooperacyjna, czy miat Pan jakies inne koncepcje? By
uczynic z niej gre strategiczng, a moze przygodowq?

CXK.: Planszowa Battlestar Galactica wyszla
dokladnie tak jak planowalem od poczatku. Caly
czas chcialem, zeby byla to gra kooperacyjna z
jednym z graczy jako zdrajca, chodzilo jedynie o
znalezienie odpowiednich elementow, ktore beda
do siebie pasowac. Mysle, ze tajemnica sukcesu tej
gry byla wlasnie klarowna wizja, ktéra
realizowalem od samego poczatku.

A.S.: Jaki jest proces myslowy gdy pracujesz nad grq?
Czy pomyst na gre zmienia sie wraz z rozwojem projektu,
czy pozostaje taki sam przez caty czas trwania prac nad
nim?

CXK.: Pozwdl, ze zaczne od tego, ze proces
tworzenia takiej gry jest bardzo meczacy. Zwykle
staram sie zahaczy¢ o samo jadro rozgrywki, o to co
czyni ja unikalnym doswiadczeniem, a nastepnie
wszystko konstruuje wokoél tego elementu. Kazda
gra ewoluuje w trakcie testowania wszystkich
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niuanséw. Niektore projekty wymagaja zmian,
inne nie.

A.S.: Jako tworca tak wielkiej ilosci gier, musisz
odczuwac presje ze strony fandw by tworzyc coraz lepsze
rzeczy. Czy to pomaga w trakcie tworzenia nowych gier,
czy moze ta presja spotecznosci jest czyms, bez czego bys
sig obszedt?

C.K.: Sadze, ze najbardziej surowym krytykiem
mojej pracy jestem ja sam, a presja ze strony fanéw
nie jest znéw taka duza. Nigdy nie stworze gry
ktorej mialbym sie potem wstydzi¢. Ale my w FFG
zawsze pamietamy o spolecznosci graczy. Czesto
zadajemy sobie pytanie: ,A co o tym pomysla
fani?”. Przede wszystkim jednak tworzymy gry dla
fanow, chcemy zrozumieé¢ ich potrzeby i
oczywisdcie chcemy by pokochali nasze produkty!

A.S.: Porozmawiajmy na temat plastycznej strony gry.
Jak wazne jest aby gra ladnie wyglgdata? W grach
karcianych, oprocz tekstu, podstawowym medium jest
grafika na karcie. A jak to jest z grami planszowymi? Czy
jest to rownie istotne jak requty i grywalnosc?

CK.: W FFG traktujemy wyglad gier bardzo
powaznie. Mamy niesamowicie utalentowana
grupe grafikéw, ktérych zadaniem jest uczynienie
kazdej gry jak najbardziej atrakcyjna wizualnie.
Zawsze bardzo ekscytuje mnie moment, w ktérym
w koncu ujrze grafike na okladce, albo caly projekt
plastyczny. Jezeli mialbym wybraé¢ jedna rzecz,
ktéra uwazam w grze za najwazniejsza, rzeklbym
iz sa to jej zasady. Musze sie¢ zgodzi¢ z ulubionym
powiedzeniem Christiana, Ze ,Gra nigdy nie jest
lepsza niz jej zasady.”

A.S.: Czy uwazasz, ze reguty powinny byc¢ ztozone, ale
realistyczne, czy moze jednak sqdzisz, zZe nie powinny
oddawac realizmu, byleby byty zrozumiate?

C.K.: To zalezy od gry. Na przyklad, wiedzieliSmy,
ze Tide of Iron bedzie bardzo zlozone, dlatego
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musieliSmy w regulach oddaé jak najwiecej
realizmu. Ale w miedzyczasie odbyliSmy wiele
spotkan, w trakcie ktérych omawialiSmy poziom
komplikacji regul. W koficu udalo nam sie
osiagna¢ réwnowage pomiedzy zlozonoscia
gwarantujaca  realizm, przy jednoczesnym
zachowaniu klarownosci zasad.

OsobiScie, = zawsze  zaczynam z  mocno
skomplikowanym zestawem regul, ktory nastepnie
powoli upraszczam. W koncu wygladzam
wszystkie kanty na tyle, ze gra zawiera ten poziom
zlozonosci, ktory chcialem, przy jednoczesnym
utrzymaniu realizmu.

A.S.: 1 ostatnie pytanie — tworzenie ktorej gry sprawito Ci
najwiecej radosci? I dlaczego wtasnie tej gry, a nie innej?

CK.: Ponownie, bede musial rzec Battlestar
Galactica. Nie tylko dlatego, ze jestem fanem
serialu, ale takze dlatego, ze samo tworzenie tej gry
bylo absolutnie rewelacyjne.

A.S.: Dziekuje za poswigcony nam czas w imieniu
polskich graczy i czytelnikéw Rebel Times'a!

C.XK.: Nie ma
zainteresowanie!

sprawy, to ja dziekuje za

O




Wywiad z Furiathem

To wspaniate
uczucie, gdy inni
bawig sie czyms,

co powstato

w twojej gtowie

Wrzesien 2009

Michat Markowski, ur. 1978 roku, w polskiej Sieci wystepuje
jako Furiath. Prowadzi [ gra od
1993 roku. Jest autorem wielu tekstow o RPG. Jego
scenariusz Pajeczyca zostat nagrodzony w konkursie na
przygode miesiecznika Portal. Prowadzit dziat Warhammera
serwisu Poltergeist i byt konsultantem merytorycznym przy
wprowadzeniu Il edycji WFRP na polski rynek. Nastepnie
kierowat catym dziatem RPG owego serwisu. Ws$rod jego
ulubionych  systeméw diugo krélowaty  Warhammer,
Cyberpunk i Swiat Mroku, lecz nie znajdujac w nich
elementow, ktére najbardziej kreca go w fantastyce,
posdwiecit trzy lata na stworzenie wiasnej gry w dekoracjach
okultystycznej cywilizacji - Klanarchii. Z wyksztatcenia
historyk i marketingowiec, pasjonat historii kultury oraz
psychologii reklamy. Pracowat w firmie architektonicznej oraz
na uczelni jako wyktadowca historii filmu. Od kilku lat jest
odpowiedzialny za funkcjonalno$¢ jednego z wiodacych
Serwisow internetowych, prowadzi

réwniez wyktady o e-commerce.

Sting:  Witaj  Furiath. Trudno
bytoby mi zaczqé od innego pytania
- jakie to wuczucie wydaé swdj
wlasny system RPG?

Furiath: Witaj! Wiesz, ostatnio
mialem taki natlok réznych
wydarzen, ze nie mialem nawet
czasu, aby nacieszy¢ sie cala ta
sytuacja. Na pewno odczuwam
satysfakcje i mowie sobie ,uff, nareszcie, warto
bylo wlozy¢ w to tyle czasu i energii”. Najbardziej
cieszy mnie jednak nie fakt, Ze system stoi na pélce
sklepowej, ale ze wielu ludziom sie podoba i graja
w niego. To wspaniale uczucie, gdy inni ludzie
bawia sie czyms, co powstawalo w twojej glowie.

S.: No wtasnie, Klanarchia trafita juz do sklepow. Czy
mogtbys zatem przyblizyc jg choc troche wszystkim tym,
ktorzy nie mieli okazji dotychczas jej poznac?

F.: Klanarchia opowiada o walce wolnych ludzi z
Ciemnoscia w zrujnowanym $wiecie fantasy, ktory
nawiazuje odrobine do Ziemi po wielkiej
apokalipsie. Wcielamy sie w niej w przedstawicieli
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wolnych klanéw, ktore zawiazaly sojusz i
wspolnie opieraja sie Wladcy Cieni, czyli zlemu
Cesarzowi i upiorom znajdujacym sie na jego
ustugach. Zaproponowalismy konwencje mocno
pulpowa - bohaterowie nie sa tutaj cierpietnikami
rozwazajacymi o wyborach moralnych, lecz
twardzielami, ktérzy Dbezlitosnie walcza =z
demonami o honor, wolnos¢ i Tradycje.

S.: To dosc nietypowe podejscie.

F.: Tak, $wiat jest calkowicie inng propozycja niz
przywykli do tego rodzimi gracze. Nastreczalo nam
wielu trudnosci gdy staraliSmy odwolaé sie do
dziel popkultury i jednej okreslonej konwengji.
Jest tak, poniewaz bardzo trudno wskaza¢ caly
film, komiks lub ksiazke w realiach Klanarchii, ale
za to bardzo wiele jej elementéw znajduje sie w
réznych tego typu produktach.

S.: ,Mroczna basn dla dorostych”. Jak widzisz takg
stylizacje? Blizej jej do horroru czy basni?

F.: Horrory to w dzisiejszej popkulturze wlasnie
basnie dla dorostych, a wspoélczesna bash to filmy
pokroju ,,300-tu” ...

S.:...albo dzieta Gaimana...

F.: Eee, te sa za bardzo Emo. Poza ,,Amerykanskimi
Bogami” Gaiman pisze ciagle dla zbuntowanych
goto-nastolatek. Za to prawie kazdy ogladat film
»Armia Ciemnosci”. Wywalmy z tego filmu
motywy komediowe (swoja droga, strasznie
$mieszne) i zostawmy samo sedno - to wlasnie jest
ymroczna basn dla dorostych”, czyli horrorowe
motywy w $wiecie fantasy.

S.: W podreczniku piszesz zeby odwotywac sie do
groteski.  Jak  rozumiem, chodzi Ci o pewne
przerysowania, za pomocq ktorych uzyskujemy nastroj

pulpu.
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F.: Masz racje. Stosujac od czasu do czasu
przerysowanie, przypominamy graczom, Zze
znalezli si¢ w niesamowitym Swiecie, jakby z
nastrojowej gry komputerowej, a nie z ksiazek
LeGoffa o sredniowieczu.

S.: Nie uwazasz, ze moze to byc¢ trudne do oddania na
sesji? W koricu wymaga to dos¢ ,komiksowego”
podejscia, a w naszym kraju utarty sie juz pewne
schematy, co do atmosfery ,,mrocznej” sesji.

F.: ($miech) wiem to doskonale! Kiedy$ RPGi byly
bardziej niszowe i wiele o0s6b pragneto
nobilitowaé swoje hobby w oczach innych,
wmawiajac np. ze podczas ich zabawy za stolem,
amatorskiego odgrywania postaci i turlania kosémi
odchodzi wielka sztuka, parateatr. Sam tak kiedys
podchodzilem do RPG6w, dobrze znam te
klimaty. Dzisiaj jest juz inny Swiat. Popkultura
zostala zaakceptowana - gracze komputerowi,
komiksiarze, milo$nicy filmowej lub literackiej
fantastyki, a nawet kreskowek sa powszechnie
akceptowani. DaliSmy milo$snikom fantastyki
system RPG, ktory stawia przede wszystkim na
grywalnosé, bez nadetej i sztucznej otoczki
udawania, ze jest czyms$ wiecej niz tylko zabawa.
Wiekszos$é os6b, ktore kupilo Klanarchie, nie ma
problemu z wyczuciem tej konwencji, ktéra
umozliwia zabawe w brutalnym, ale niezwykle
barwnym, $wiecie.

S.: Myslisz, ze to chwyci? W koricu znacznie tatwiej jest
wlgczy¢é  jakiegos  sieciowego  erpega, niz  zebral
znajomych, wymysli¢ fabute i przeczytac podrecznik.

F.: To, o czym wspominasz, dotyczy calego rynku
RPG, a nie Klanarchii. Ja nie odkrywam Ameryki,
lecz bazuje na najlepszych zachodnich wzorcach.
Uwazam, ze gracze RPG przede wszystkim pragna
sobie pograé¢ swoimi postaciami . W niektorych
RPGach ogranicza ich realizm, w innych
konwencja. Na rynku jest wiele gier fabularnych.
Realizm, postapokalipsa, fantasy w deszczu i
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blocie, ceremonia parzenia herbaty... kazdy
znajdzie co$ dla siebie, Klanarchia jest po prostu
jedna z opcji, a nie zwyczajnym klonem
Warhammera czy Earthdawna (ktoére to systemy,
zreszta, uwielbiam).

S.: Przyznasz jednak, ze wsrod starych ,wyjadaczy”
Klanarchia zebrata dosy¢ mieszane opinie. Myslisz, ze to
z powodu przyzwyczajenia do owego ,niemieckiego
ekspresjonizmu”?

F.. Uwazam, ze si¢ mylisz. Klanarchia zostala
przyjeta bardzo cieplo i to przez wielu starych
wyjadaczy. Bylem zdumiony, Zze niektorzy
RPGowi emeryci dzieki Klanarchii w ogéle wrdcili
do sesjowania (tym ciekawsze, ze celowalem w
graczy mlodych). System dal im wreszcie co$
nowego. OczywiScie pojawiaja sie pojedyncze,
bardziej stonowane opinie, dotyczace zwykle
szczegolowych kwestii, ale znacznie wiecej
pojawia sie goracych, pozytywnych reakcji.
Czytam przykladowo opinie na Rebelu i na prawie
90 komentarzy, niemal wszystkie (poza 6) sa
bardzo entuzjastyczne. Ich lektura to dla mnie
wielka satysfakcja i potezny kop motywacyjny.

S.: Zatrzymajmy sie na chwilg przy Swiecie gry.
Przyznam szczerze, Ze po lekturze podrecznika miatem
pewien problem z polgczeniem wszystkich  tych
odmiennych wizji w jedng spojng catosc. Wiesz
technologia, rytuaty, pétnadzy wojownicy... Wiem, zZe to
wymogi , komiksowosci”, ale brakowato mi wyraznych

zaleznosci. Pamietam, jak pomyslatem sobie: ,oni
wszyscy siedzq w kieszeniach Hanzy” ...
F.: ..no i robisz sesje, gdzie wszyscy siedza w

kieszeniach Hanzy. Nie przepadam za RPGami, w
ktorych $wiat krepuje graczy i podsuwa im pod
nos gotowe odpowiedzi, linie fabularne,
kalendaria, tabele historyczne i podobne,
drugorzedne dla samej gry, zapchajdziury. Swiat
Klanarchii jest zbudowany tak, aby gwarantowal
graczom scenerie i zahaczki dla przygod, a nie
powodowal klétnie o odnogi rzek i granice panstw.
Pozwala on wzia¢ to, co najbardziej cie kreci i
wrzuci¢ to do gry.

S.: Czyli jest on zbudowany z modutow? Wyciggam z
niego to, co pasuje mi do uktadanki, a reszte odrzucam?

F.: Dokladnie tak. W podreczniku znajduje sie
nawet caly podrozdzial moéwiacy o Swiecie
zbudowanych z moduléw. Kto$ lubi
postapokalipse? Bierze temat Technoklandw,
dorzuca takie klocki jak kultySci maszyn,
technomantyczne artefakty, szabrownikow
przeczesujacych starozytne ruiny w poszukiwaniu
eksponatéw minionych dni i w ten sposéb gracz
otrzymuje Klanarchie postapo. Kto$ preferuje
mroczne fantasy? Klany Rytualistow, latajace
wierzchowce, upiory zaklete w mieczach, kult
przodkow i gotowe. Tak ma to wlasnie dzialaé. Nie
trzeba ogarnia¢ wszystkiego, lecz wybraé te
elementy, ktére najbardziej nas ciesza i bawi¢ sie
nimi do upadtego.

S.: Planujesz jakies dodatki rozbudowujgce wizje Swiata
czy jest ona juz wystarczajgco zarysowana?

F.: Swiat modulowy jest niewyczerpalny, bowiem
kazdy moze podpinaé do niego nowe klocki.

S.: Ale mozna w tym troche pomoc...

F.: RPG w Polsce to nie biznes tylko hobby i tak
odbieram pisanie dodatkéw. Cala Klanarchie
napisalem i wydalem hobbystycznie i poki bede
mial czas, a przede wszystkim odpowiednia
motywacje, bede tworzyl do niej dodatki, tym
bardziej, ze mam cala glowe pomystéw z nimi
zwiazanych. Z czasem jest bardzo krucho - powala
mi pracowaé w dos¢ wolnym tempie nad
maksymalnie jednym dodatkiem, dlatego tez na
forum Klanarchii odwolalem si¢ do fanéw, liczac
na ich pomoc w opracowywaniu i pisaniu
kolejnych suplementéw. Jak na razie uzbierala sie
spora grupka zapalennicé6w i mam nadzieje, ze nasza
praca przelozy sie na ilos¢ dodatkéw. Niektére
dodatki, jak Karty manewréw bojowych i
socjotechnik, mogliby$my wyda¢ niemal od reki -
ale wiele tutaj zalezy od Wydawcy.

B REBEL.». 15

Centrum gier




Rebel Times

S.: Trzymam zatem kciuki zeby sie udato. Wrocmy jednak
do meritum. Dlaczego ,motoryka”, a nie ,mechanika”?
Co chciates osiggnqcé zmieniajgc zakorzeniong w grach
fabularnych terminologie?

F.: Mialem kilka powodow. Pierwszy z nich to fakt,
ze niektérzy uwazaja mechanike za wieksze zlo.
RPG to dla nich $wiat i klimat, a mechanike
olewaja. Pomyslalem sobie zatem, ze jak powiem
»+hej, to motoryka, nie mechanika”, to moze
przeczytaja rozdzial z nia zwiazany. Kolejna rzecz
jest taka, ze musialem promowaé system. Ludzie
bardzo lubia rozprawia¢ o sprawach
drugorzednych i  wystarczy im  zapodaé
,motoryke”, aby wszedzie wrzalo, a komentarze
sypaly sie jak z rekawa. Zwykly czytelnik
zapamieta w ten sposéb nazwe systemu i tak
naprawde oleje czy co$ nazywa sie ,motoryka”, czy
tez  ,pneumatyczna  mistyczna  mechanika
kostkowa”.

S.: Coz, w takim razie, to sie udato. Weigz styszymy

,motoryka to”, ,motoryka tamto”...

F.: Wlasnie... (§miech)

S.. ...ale styszymy rowniez bardziej merytoryczne
zarzuty. Ostatnio Gruszczy poruszyt waqtek jej niezwyktej
losowosci i chaotycznosci.

F.: A kto$ inny zauwazyl, ze jest uporzadkowana i
stabilna. A nawet rozpisal prawdopodobienstwo
testow. Na forum czes¢ os6b podniosto dyskusje,
ze wiedZmiarz jest zbyt potezny, druga czes¢é
twierdzi, ze jest on zupelnie staby i cienias z niego.
Taki urok - to, co dla jednych jest wada, inny
nawet nie zauwazy, to co dla drugiego dziala
dobrze, komus bedzie przeszkadzaé. Podstawa
takich sporé6w w RPG jest styl prowadzenia danej
grupy, sposdb komunikacji i przyzwyczajenia.
Jesli mialbym wypowiadaé sie tutaj o jakichs
konkretnych zarzutach, zajeloby to dlugie godziny.
Chetnych odsylam na forum, zawsze chetnie
porozmawiam na kazdy merytoryczny temat.
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S.: Rozumiem, ale powiedz nam chociaz dlaczego pod
percepcje podciggnates wyglad postaci? Przyznasz, ze
troche to paradoksalne.

F.: O! To czeste pytanie. Cechy w grze niemal nie
wystepuja, gdyz postaé charakteryzuja gléwnie
umiejetnosci, a cechy pokazuja predyspozycje do
nauki umiejetnosci z nimi powiazanych. Cechom,
w tym percepcji, przypada w grze rola zupelnie
drugorzedna. Percepcja to cecha, ktora najczesciej
wybieraja przepatrywacze, czyli postaci, ktore
stawiaja na poruszanie sie¢ w dziczy i szybkosé
reakcji. Na poczatku przypisaliSmy jej zatem
zwinne ruchy, refleks i koci styl poruszania sig, ale
w testach wyszed! blad korelacji z umiejetnosSciami
- niby kocie ruchy, a umiejetnosci czasami tego nie
odzwierciedlaly. PoszliSmy zatem innym tropem.
Archetypy zwiazane z przyroda - to cisi
zwiadowcy i zwiadowczynie. Ci, co maja wysoka
percepcje, przypominaja nam wyczulonymi
zmyslami zwierzeta: dobry wzrok, wech,
wyczulony zmysl dotyku itp. Przewodnicy po
dziczy maja zatem w sobie co$ z kocic i wilkéw,
pewien dziki i brutalny, ale réwniez pociagajacy,
rys. Stad bylo juz blisko, aby uzalezni¢ od tego
wyglad postaci - kobiety o wybitnej percepcji to
drapiezne kocicie, faceci za$ atrakcyjni brutale.
Ulomna cecha upodabnia natomiast posta¢ do
odpychajacego, kalekiego zwierzecia, co przeklada
sie na Dbrutalny, odpychajacy wyglad. To
oczywiscie ogromne uproszczenie, ale
dysponujemy jedynie czterema cechami, ktére bylo
trzeba bylo jako$ ze soba powiazaé. Nigdy jednak
nie zadowolisz wszystkich.

S.: System powstawat przez diugi czas. Pamietasz jakies
zwiqzane z tym historie?
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F.. W jednej z druzyn, z ktéra gram najdluze;j,
podczas sesji strasznie kopcimy papierosy. Pod
koniec jednej z sesji, gdy juz na stole walaly sie
puste paczki, kumpel wzial wyciety manewr
bojowy, pokrzywil sie, pocmokal i powiedzial:
+Manewry powinny mieéci¢ sie do
pustego pudelka fajek. Byloby
wygodnie”. Pomyst tak nam
sie spodobal, ze
postanowiliSmy go
wcieli¢ w zycie,
jednak
pojawil sie
powazny
problem.
Kumpel pali
standardowe
Malborasy,

ja za$ cienkie
i dlugie LMy
linki i
nastapila
eskalacja
konfliktu, do
rozmiaru czyich
papierosow
maja  pasowacé
karty. Wtedy
inny gracz
zaproponowal,
sprzeczke rozwiazal
sparing w oldscholowa Dyne
Blaster z 1991 r. Po zacietym boju udalo mi sie
wygra¢ i tak oto w profesjonalny sposéb,
poprzedzony licznymi analizami, karty w
podreczniku idealnie pasuja do pudetka po LMach
linkach. A przy okazji wchodza w standardowe
koszulki.

S.: Czy uwazasz, ze jest w Klanarchii cos, co nie do korica
sie udato?

F.. Tak, widze pare takich elementow.
Zadziwiajace jest jednak to, ze gracze ich dotad nie
dostrzegli, co tylko potwierdza, ze bardzo duzo
zalezy od stylu grania danej grupy.

S.: Czyli cata fandomowa krytyka je pomineta?

F.: Uhm. Nie wymienie ich tutaj
jednak, aby nie
dawaé¢ krytykantom
argumentow.

Jedno zdradze -

niepotrzebnie

skomplikowalem
zasady Zagrywek do takich,
ktore sa jednorazowe i takich, ktére
mozna uzy¢ tylko raz na sesje. To trudne do
ogarniecia dla nowych graczy. Zaluje tez, ze
pewnym elementom nie poswiecilem wiecej
miejsca na wyjadnienia i zdarzaja sie pytania
odnosnie obszaréw, ktére wydawaly mi si¢ dobrze
opisane i wyjasnione. Na szczeScie, zawsze
pomoge w przypadku takich kwestii na forum.

S.: Hmm, to bardzo ciekawe. Mysle, ze postawites chyba
na zbyt odwazing konwencje, ktora spotkata sig z
niezrozumieniem czesci ludzi grajgcych w gry fabularne.

F: Konwencja jest odwazna, ale przygniatajaca
wiekszo$¢ opinii rpegowcédw, ktérzy nabyli ten
system: ich recenzje, relacje na blogach, sa bardzo
pozytywne. Czes¢ sukcesu lezy w promocji, ktora
zdradzila wiele aspektéw Klanarchii jeszcze przed
wydaniem, zatem po system siegneli gléwnie
gracze, ktorym taka konwencja gry odpowiadata.
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Nie tworzylem systemu dla wszystkich gdyz
wszystkich nigdy nie zadowolisz. Chcialem
sprosta¢ oczekiwaniom tych, ktérych kreci mocne
fantasy z horrorowymi elementami. I sadzac po
reakcjach, wydaje mi sie, ze spelnilem te
oczekiwania. Dodatkowo nie oceniam systemu
przez pryzmat tego, co méwi o nim k10 oséb, lecz
biore pod uwage wszystkie glosy, czyli to, co méwi
o nim kilkaset oséb.

S.: I jakie opinie wsrod nich dominujg?

F.: Na dziewie¢ bardzo pozytywnych jest jedna
negatywna.

S.: Co jest zatem chwalone, a co krytykowane?

F.: Chwalone sa zasady (motoryka), konwencja,
przemyslana koncepcja, trafiajacy do wyobrazni
mocny klimat i forma wydania. Krytykowana jest
natomiast motoryka, koncepcja, malo wyrazisty
klimat, forma wydania, cena. Ot, jak to w zyciu -
jeden moéwi ,piekne wydanie”, drugi ,wydanie
posysa”, trzeci chwali zasady, czwarty je
krytykuje...

S.: Stowem mato jest opinii posrednich?

F.. Tak, ale mnie to akurat cieszy. Znaczy to
bowiem, ze Klanarchia nie jest kolejnym, szarym
systemem, ktory mniczego do rynku gier
fabularnych nie wnosi i przechodzi bez echa.
Wrecz przeciwnie, wchodzi z lomotem i rodzi
emocje.

S.: Skoro juz przy rynku jestesmy, to jak tatwo wyda¢ w
Polsce system?

F.: Wydac jest latwo, ale napisaé¢ cholernie trudno.
Godziny Sleczenia nad tekstem, testowania,
poprawiania i tak w koétko. No, chyba ze piszemy
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RPG niczym ksiazke, wtedy bowiem mamy gdzies
jak okreslone rozwiazania sprawdza sie w grze i
wypelniamy ja jedynie natchnionym opisem
Swiata.

S.: Czy jest jeszcze cos, co chcialbys powiedzie¢ na temat
Klanarchii?

F.: Wszystkich niezdecydowanych i
zainteresowanych zachecam do zapoznania sie z
raportami z sesji zamieszczonymi na forum
Klanarchii (forum.klanarchia.pl). Rdézne osoby
opisuja tam jak wygladaly ich sesje. Dzieki temu
dowiecie si¢, w jaki sposéb mozna budowac rézne
opowiesci w barwach Klanarchii, a gdy zadacie mi
tam pytania, to na pewno predzej czy pdzniej na
nie odpowiem.

S.: Trzymamy cig za stowo i dzigkujemy za poswigcony
nam czas.

F. To ja dziekuje i pozdrawiam!
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Ksiazeta Florencji

Artysci |
arystokraci

Ksigzeta Florencji pozwalaja
nam na wecielenie sie¢ w role
glowy jednej z wtoskich rodzin
arystokratycznych i
poprowadzenie jej - jakzeby
zreszta inaczej - do zwyciestwa.
Gra rzuca nas do zlotego wieku
Odrodzenia i koncentruje si¢ na
wspieraniu architektow,
artystbw i naukowcow w
tworzeniu ich dziel. Najlepsi mecenasi sztuki
otrzymaja bowiem najwigkszy prestiz i powazanie,
co przelozy sie na wzrost ich wplywéw i zdobycie
wymarzonego tytutu ksiecia Florencji.

Gre otrzymujemy w

solidnym,
pudetku wypelnionym po brzegi najrézniejszymi

tekturowym

elementami. Wyposazono je w wypraske, co
rozwigzuje wiekszo$¢ probleméw zwigzanych z
rozmieszczeniem zetonéw, kart i pionkéw, ale nie

jest to niestety rozwiazanie idealne, poniewaz dla
czedci elementéw nie znajdziemy w niej po prostu
miejsca. Nie jest to jednak jaki§ ogromny minus. W
srodku znajdziemy réwniez pie¢ plansz ksiestw
graczy, plansze gry oraz instrukcje. Wszystko
wykonane jest solidnie i ozdobione niezlymi
grafikami - az sie chce przystapi¢ do pierwszej
partii. Instrukcja napisana jest czytelnie, zawiera
wiele przykladow zastosowania poszczegdlnych
zasad podczas rozrywki oraz posiada pasek ze
skrétem regul, co pozwala na bardzo szybkie
odnalezienie poszukiwanych przez nas informacji.
Funkcjonalnoé¢ i trwalos¢ - tak w skrécie mozna
opisa¢ wykonanie tej gry.

Jak wyglada sama zabawa? Ksigzeta Florengji to gra
licytacyjno/strategiczna, podczas ktérej zaproszeni
do naszych patacéw artysci tworza swoje dziela, a
my dostajemy za nie Punkty Prestizu. Tur jest
siedem i jesli pod koniec ostatniej z nich mamy
najwiecej PP - wygrywamy. Kazdy artysta posiada
na swojej karcie pewne wymagania, ktore
przekladaja sie¢ na iloé¢ zdobywanych przez nas
punktéw. Schemat punktowania wyglada zatem za
kazdym razem identycznie - jesli posiadamy
odpowiedni krajobraz (ktéry mozemy wylicytowac),
budynek (ktéry mozemy zakupi¢) i odpowiednia
swobode (réowniez mozliwa do wykupienia), to za
dzielo otrzymamy na pewno 10 PP (3+4+3).
Dodatkowo kazdy posiadany przez nas Blazen
(mozliwy do wylicytowania) zwiekszy te wartos¢ o
2PP, a kazda karta Wolnego Zawodu (czyli artysci)
oraz Rekrutacji (karta specjalna pozwalajagca nam na
podebranie innemu graczowi zagranego juz przez
niego artysty) zwiekszy ja o 1. Do tego dochodza
jeszcze réznego rodzaju karty premii, ktére réwniez
mozemy zakupi¢ w trakcie gry. Zeby wszystko to
jeszcze troche utrudnié, autorzy Ksiazat Florencji
wprowadzili pewna calkiem interesujaca zasade,
mianowicie, aby w ogoéle otrzymac PP za dzielo, jego
warto$¢ musi by¢, co najmniej réwna okreslonemu
minimum, ktére zwieksza sie wraz z kazda kolejna
turg - w pierwszej wynosi tylko 7 natomiast w
ostatniej az 17. Rozwigzanie to wymusza na
graczach angazowanie sie¢ w licytacje i zapewnia w
ten spos6b doé¢ wysoki poziom interakcji.
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Przyjrzymy sie teraz strukturze tury. Rozpoczyna ja
faza licytacji, podczas ktdrej gracze moga naby¢
element krajobrazu (wymagany przez Kkarty
artystow), Blazna, Architekta (kazdy kolejny obniza
koszty wznoszenia budowli i zasady, co do ich
rozmieszczania, maksymalnie do 3 na gracza), Karte
Prestizu (pod koniec gry zapewnia mozliwos¢
uzyskania dodatkowych 8 PP jesli gracz spelnit
okre$lone wymagania) oraz Karte Rekrutacji (jej
dzialanie wyjasnione zostalo nieco wczesniej).
Kazda licytacja zaczyna sie od 200 Florenéw i kwote
te mozemy
podbijac za
kazdym razem o

100 do gory.
Osoba, ktora
wylicytuje dany
przedmiot
zabiera go i nie = &5
bierze udzialu ¢f§
w dalszej = &
licytacji. Wazne = 3%
jest jednak :?
e

réwniez i to, ze
6w  przedmiot
nie moze by¢
licytowany
ponownie. Jesli
w licytacji
zostaje juz tylko
jedna osoba, moze ona wzig¢ dowolny nie
wylicytowany jeszcze przedmiot za jedyne 200
Florené6w. Faza licytacyjna to  najbardziej
emocjonujaca czes¢ gry, ktéra ma spore znacznie dla
ostatecznej wygranej lub  przegranej. Bez
odpowiednich krajobrazéw trudno jest bowiem
uzbiera¢ sensowne liczby PP, a gra zostala
skonstruowana w taki sposob, ze konflikt licytacyjny
pomiedzy graczami jest nieunikniony - Artysci
posiadaja bowiem czesto te same wymagania. Z
moich doswiadczenn wynika, ze warto réwniez
inwestowa¢ w Blaznéw, poniewaz w ostatnich
turach rozgrywki ich posiadanie moze przesadzi¢ o
naszym by¢ lub nie by¢.
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Druga czescia tury jest faza akcji i jest ona w
zasadzie dos¢ ,techniczng” czesScia zabawy. W jej
trakcie mozemy wykona¢ maksymalnie dwie akcje
wybrane z okreSlonego odgoérnie zestawu -
ukoniczy¢ jedno lub dwa Dziela, wznies¢ jeden lub
dwa Budynki (kazdy za 700 Florenéw, chyba ze
posiadamy architektéw), zakupi¢ jedna Karte
Wolnego Zawodu, oglosi¢c jedna Swobode lub
zakupi¢ od jednej do dwéch kart Premii. Nazwalem
te faze mianem ,technicznej”, bowiem interakcja
schodzi w niej na dalszy plan i nastepuje proste
maksymalizowanie zyskoéw. Warto zauwazyé, ze

rzadko kiedy
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ukoniczenie dzieta
(najczesciej tylko w
pierwszej lub
drugiej turze gry),
wiec tak naprawde
pozostaje nam
tylko jeden ,slot”
na wykonanie
innej akcji, ktory
zuzyjemy z
%,  poczatku zapewne
‘-h:jz;-.:,L‘ ¥ na wzniesienie

" Budowli lub zakup
Swobody. Ogoélnie
jest to faza
ogromnie
powtarzalna i malo w niej emocji, jednak trudno
byloby oczekiwaé¢ od niej czego$ innego. Faza akcji
to czas na mechanike Ksigzat Florengji i wykrecanie
z niej jak najlepszych rezultatow.
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Tak to wszystko wyglada w praktyce. Gra korniczy
si¢ po siedmiu turach i osoba z najwieksza ilos¢ PP
wygrywa. Latwo, prosto i przyjemnie. Aby bylo
jednak jeszcze weselej, otrzymujemy dwa
dodatkowe warianty zabawy. Pierwszy z nich,
,Muza i Ksiezniczka”, wprowadza dodatkowa
podfaze fazy licytacyjnej i pozwala na zapraszanie
do ksiestwa réznych Postaci (jest ich siedem)
zapewniajagcych nam pewne dodatkowe profity.
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Powiem szczerze, ze po rozegraniu kilku partii z
tym wariantem nie wyobrazam sobie juz innego
sposobu zabawy w Ksiazeta Florencji. Wraz z nim
gra nabiera bowiem glebi i staje sie prawdziwym
wyzwaniem. Osobiscie traktuje 6w wariant jako
»zasady dla zaawansowanych”, ktére nalezy
obligatoryjnie wprowadzi¢ po rozegraniu kilku
partii. Drugie rozszerzenie, ,Wspélne budowanie”,
umozliwia wspoélne wznoszenie przez graczy
budowli. Pozwala to na rozbicie kosztow i
korzystanie z budynkéw przez wiecej niz jedna
osobe. Ot, jest to mila odmiana, jednak nic, co
powalaloby na kolana. Z pewnoscia zwieksza
grywalno$¢ oraz pozwala na kilka nowych zagran.
Mnie i moich graczy jednak nie urzeklo.

Podsumowanie Ksigzat Florencji moze by¢ tylko
jedno - jest to ciekawa, dobrze przemy$lana i spdjna
gra. Jesli jestes fanem eurogier, powinienes$ sie w nig
zaopatrzyé. W  innym  przypadku  forma
proponowanej zabawy moze Ci nie przypas¢ do
gustu. Jesli nie lubisz zabaw mechanikg rozrywki i
wykorzystywania jej do maksymalizowania swoich
zyskéw, siegnij po co$ innego. Wszystkim innym
goraco polecam.

O

Ksijzeta Florencji
(D 90-150
min.

My 12+

AR 25

Wykonanie Miodnos¢ Cena

4'0/5 4'0/5 3'0/5

129,00z4

Komentarz do oceny

Wykonanie: Solidne Zetony, trwate plansze, tadne grafiki i
czytelna instrukcja. Czegdz chcie¢ wiecej?

Miodnosé: Dobra mechanika rozgrywki, ciekawie
rozwigzana interakcja pomigdzy graczami i $wietne zasady
zaawansowane. Dla fanoéw eurogier prawdziwy smakotyk.

Cena: Uczciwa. Nic dodaé, nic ujag.
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Road to Legend

Zostan legenda

Dawno nie mialem okazji pisac
na famach RT o produktach
wydanych w ramach serii
Descent: Journeys in the Dark.
Oprécz zestawu podstawowego
zaprezentowalem w przesztosci
dwa dodatki, oba podobne do
siebie  pod  wzgledem
elementéw sktadowych.
Rozszerzaly gre o
zestaw nowych zasad, potworéw,
bohateréw, skarbéw i pulapek.
Innymi stowy, czynily gre bogatsza
wedlug prostego  schematu:
doda¢ wszystkiego po trochu.

Wiele os6b grajacych w
Descenta (szczeg6lnie
fani gier
fabularnych) po
rozegraniu kilku
scenariuszy
odczuwalo pewien
niedosyt, zwigzany
z brakiem ciaglosci
rozgrywek.  Wylosowany
bohater podczas scenariusza rost
w sile za sprawa znalezisk i treningéw.
Po rozgrywce byl znacznie potezniejszy i
wtedy trzeba si¢ bylo z nim rozsta¢, a nastepny
scenariusz znowu zaczyna¢ ,,od zera”. To nie to, co
znamy i cenimy w klasycznych grach fabularnych,
gdzie cale cykle przygéd przezywamy jedna
postacia, ktéra rozwija sie i jest w stanie
podejmowacé coraz bardziej przerazajace wyzwania.
Teoretycznie podstawowe zasady gry prezentowaly
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zasady uzywania tych samych bohateréw w
kolejnych scenariuszach. Byly to jednak zasady ujete
w zaledwie kilku zdaniach i tak naprawde w
praktyce nie nadajgce sie do niczego.

Kampania, czyli cala seria powigzanych ze soba
przygod tworzacych lacznie jedng wielka opowiesé,
to co$, czego Descentowi zdecydowanie brakowato.
»Road to Legend”, dodatek bedacy przedmiotem tej
recenzji, powstal po to, by uzupelnic te luke.

Ciezkie zadanie

Powiem szczerze, ze pierwsze zapowiedzi ,Road to
Legend”, obok euforii, wywotlaly u mnie takze
szereg  watpliwosci. Kompletna, przemyslana
mechanika rozgrywania pojedynczych scenariuszy
nie nadaje si¢ na dlugofalowe kampanie.
Waski repertuar mozliwosci rozwoju
bohatera i zaledwie dwa
poziomy
Zaawansowania

przeciwnikéw -
dziatato to
Swietnie w
pojedynczych
rozgrywkach, lecz
pomyst

rozgrywania dlugiej
kampanii na wstepnie
narzuca gruntowng
przebudowe catych zasad
gry! Po premierze okazato
si¢, ze faktycznie ,Road to
Legend” czyni z Descenta
zupelnie nowa rzecz, w ktorej
podstawowe zasady,
towarzyszace eksploracji
podziemi, uzyte sa w cyklu wielu
krotkich spotkan, skladajacych sie na
wielka podréz druzyny po krainach
Terrinoth, zmagan ze stugami Pana Podziemi,
zakoriczonej epicka konfrontacja z nim samym we
wlasnej osobie!
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Jak wiec wida¢, ,Road to Legend” to z zalozenia
dodatek zupelnie inny niz dwa wcze$niejsze. Juz na
pierwszy rzut oka potwierdzaja to:

Elementy dodatku

Zestaw otrzymujemy w typowym pudelku o
gabarytach identycznych, jak Well of Darkness i
Altar of Despair. Zawartos¢ utwierdza jednak w
przekonaniu,  Ze = wczeSniejsze  rozszerzenia
oferowaly nam co$ zupelnie innego. W ,Road to
Legend” nie znajdziemy ani jednej figurki nowego
bohatera czy potwora. Nie brak natomiast innych
podstawowych komponentéw, na jakie sktada sie
gra: pokaznego zestawu kart, kilku nowych kostek,
wielu fragmentéw korytarzy i calej masy rozmaitych
tekturowych znacznikéw. Znajdziemy tez elementy
wczesniej w grze niespotykane, przede wszystkim
niewielka plansze, przedstawiajaca kraj Terrinoth
(powinna wyglada¢  znajomo  grajacym @ w
Runebounda - w konicu to ten sam S$wiat), po
ktéorym bedzie podrézowaé¢ druzyna. Na mapie
naniesiono cala mase symboli oznaczajacych
miejsca, ktore bohaterowie beda mogli odwiedzag,
oraz szlaki ktérymi dane im bedzie podrézowac.
Poniewaz przebieg kampanii z zalozenia trwa na
tyle dlugo, ze nie da sie jej przeprowadzi¢ podczas
jednej rozgrywki, aby ulatwi¢ zapamietanie sytuacji
na konicu spotkania, otrzymujemy zestaw
specjalnych kart do notowania przebiegu kampanii
oraz pudetka do segregowania elementéw
przynaleznych poszczegélnym bohaterom, Panowi
Podziemi i elementéw juz zagranych/zuzytych.

Mimo, iz to pierwszy dodatek bez figurek,
zawarto$¢ pudelka jest imponujaca. Elementéw jest
duzo, wykonane solidnie i estetycznie. Jedynie w
przypadku czeéci kart rozczarowuje ,masowa
produkcja” juz na etapie projektowania dodatku:
brak ilustracji, pojedyncze zdanie i masa pustej
przestrzeni. Rozpieszczani jakoscia komponentéw
fani Descenta maja prawo ponarzekaé, chociaz to
oczywiscie malo istotny, z punktu widzenia
rozgrywki, detal.

Na koniec stowo na temat instrukcji, ktéra w
pierwszym kontakcie moze zszokowac objetoscia.
Jest to tadnie wydana ksigzeczka w formacie A4
liczaca (uwaga!) 84 strony! Mozna sie przerazi¢, ze
zasady ,Road to Legend” to jaki§ strasznie
skomplikowany moloch. Céz, banalnie proste i do
opanowania w 5 minut to nie s, na szczescie jednak,
we wspomnianej ksigzeczce opis zasad gry zajmuje
,zaledwie” 32 strony, z duza iloscia ilustracji i
przyktadéw. Nie jest to rzecz nie do ogarniecia.
Reszta ksiazeczki to mapy fragmentéw podziemi,
podobnie jak scenariusze uzywanych przez Pana
Podziemi podczas rozgrywki.

Niemala objetosciowo instrukcja napisana jest
dobrze. Nie zabrakto wyjadnieri jak uzywac Road to
Legend z innymi dodatkami do Descenta, a jak bez.
Generalnie podczas lektury szybko dochodzimy do
wniosku, ze bez wcze$niejszych dodatkéw nasza
kampania  sporo  straci, ale gra takim
,niekompletnym” zestawem nie jest niemozliwa.

Przebieg kampanii

Oczywiscie nie ma sensu streszcza¢ tu wszystkich
elementéw kampanii ,Road to Legend”, gdyz jest
ich sporo i analiza kazdego osobie nie znajacej
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produktu raczej obrazu gry nie rozjasni. Postaram
sie¢ wiec w kilku stowach ujg¢, jak wyglada przebieg
rozgrywki z uzyciem zasad oferowanych przez ten
dodatek ze szczegélnym zwréceniem uwagi na
najwazniejsze i najciekawsze elementy.

Townte . Skuffls this cand
ke the Furnor deck,

Kazdy z graczy tradycyjnie wciela si¢ w jednego z
dostepnych w grze bohaterow, ktérych réznia
charakterystyki i specjalne zdolnosci. Zasady
kampanii wymagaja, by druzyna skladala sie z
dokladnie czterech bohateréw, przy mniej licznej
grupie graczy moze wiec zaistnie¢ koniecznosc¢
kontrolowania dwéch bohateréw przez jedna osobe.
Nowoscig jest to, ze Pan Podziemi takze wybiera
swoja posta¢ (z grona szeéciu dostepnych
awatarow). Teraz wiec gtéwny rywal druzyny nie
jest bezosobowym bytem kontrolujacym
przeciwnikéw,  lecz ~ konkretnym  czarnym
charakterem, z ktorym (by¢ moze) druzyna zmierzy
sie¢ w ostatecznej konfrontacji na koniec kampanii.
Kazdy z dostepnych awatar6w ma unikatowsq
zdolnoé¢ i inne charakterystyki (opisujace koszty w
punktach dos$wiadczenia np. rozwoju potworéw
okredlonego typu). W finalowej walce awatara,
zaleznie od typu, prezentuje jedna z figurek
standardowych potworéw.

Podczas kampanii, na mapie Terrinoth za pomoca
zetonéw oznacza sie szereg informacji, takich jak
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aktualne polozenie druzyny, siedziba Pana
Podziemi i aktualna lokalizacja jego bohateréw. Ci
ostatni s podstawowym narzedziem Pana Podziemi
w dazeniach do zapanowania nad $wiatem:
dowodza sitami oblegajacymi miasta, a gdy
zachodzi taka potrzeba moga réwniez stana¢ na
drodze druzynie. Woéwczas dowodzacy grupa
potworéw bohaterowie Pana Podziemi okazuja sie
by¢ wymagajacymi przeciwnikami.

aiﬂh' cn W

Tutaj jeszcze jedna uwaga na temat wykonania
dodatku, bowiem wspomniane postaci,
kontrolowane przez Pana Podziemi symbolizowane
sa przez zetony, takze podczas bezposredniego
spotkania i walki z druzyng. Moze to drobiazg, ale
w  wypelnionej figurkami grze, badz co badz
nastawionej na wizualizacje i efekciarstwo, wazni
przeciwnicy symbolizowani przez zetony to pomyst
nie najszczedliwszy. Wydawca ma w ofercie
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produkty, pozwalajace nadrobi¢ to niedociggniecie:
dla kazdej z tych unikalnych postaci mozna osobno
naby¢ pieknie, szczegoétowo wykonana, metalowa
figurke. Niestety wigze sie to z dodatkowym,
niemalym wydatkiem.

Wspomniatem o obleganiu i niszczeniu miast przez
sity Pana Podziemi. Takie dzialania bardzo
komplikuja druzynie zZycie - rozmaite miasta
Terrinoth r6znig m.in. ceny i dostepnos¢ ekwipunku
na targowiskach tudziez mozliwosci treningu.
Dodatkowo, gdy druzyna dopusci do zniszczenia
swojego rodzinnego miasta, Tamarilu, woéwczas
automatycznie kampania korczy sie zwyciestwem
Pana Podziemi. Jak wiec wida¢, kampanie Road To
Legend ilustruja znacznie wigcej wydarzen, niz
tylko  eksploracja komplekséw  podziemnych
korytarzy. Kampania podzielona jest na tygodnie,
podczas ktérych druzyna podrézuje wybranym
szlakiem, badz stacjonuje w jednym 2z miast,
doskonalgc swoje umiejetnosci i regenerujac sity.
Symbole na oznaczonych na mapie szlakach w
prosty spos6b ilustruja, na ile dana droga jest
uczeszczana i niebezpieczna. Poprzez ciggniecie kart
z odpowiednich stoséw okresla sie ewentualne
spotkania. Czasami s to niewiele znaczace, mniej
lub bardziej korzystne dla druzyny, spotkania z

niezaleznymi bohaterami, innym razem sa to
zasadzki zastawione przez Pana Podziemi.
Wowczas losuje sie scenerie (i towarzyszace jej
specjalne zasady) w jakiej nastgpilo spotkanie i
rozstrzyga walke. Takie miejsce spotkania na szlaku
buduje sie na podobnej zasadzie jak podziemia
(fragmenty korytarzy RtL sa dwustronne, jedna
strona do budowy scenerii na powierzchni, druga
do podziemnej). A skoro juz o podziemiach mowa,
jest ich w Terrinoth mnéstwo i czesto sa one celem
podrézy  druzyny.  Zdobywajac  skarby i
doswiadczenie, druzyna rosnie w site. Z kolei
porazki umacniaja Pana Podziemi. Obie strony
konfliktu gromadza doswiadczenie i majatek. Pan
Podziemi  wzmacnia charakterystyki  swoich
potworéw, natomiast bohaterowie zdobywaja
kolejne, coraz lepsze kostki do swoich testow ataku.
Obok znanych ze standardowych rozgrywek
czarnych kostek, wzmacniajacych efekty atakéw, w
kampaniach RtL zdobyte doswiadczenie (a
konkretnie trening w okreslonej dziedzinie) pozwala
z czasem W miejsce czarnych kostek stosowac
srebrne i zlote, dzialajace tak samo, tyle ze

odpowiednio z podwéjna lub potréjng moca.

Cata kampania podzielona jest na poziomy, ktére
okredla si¢ na bazie zgromadzonego przez Pana
Podziemi i druzyny doéwiadczenia. Zabawa
zaczyna sie od miedzianego poziomu, nastepnie
osigga poziom srebrny i ztoty, po ktérym dochodzi
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do finalowej konfrontacji (wcze$niej druzyna nie ma
mozliwosci odwiedzenia siedziby Pana Podziemi).
Im wyzszy poziom kampanii, tym cenniejsze skarby
w otwieranych skrzyniach, lepsze statystyki
bohaterow  Pana  Podziemi oraz mniejsze
ograniczenia rozwoju postaci.

Kolejne tygodnie podrézy druzyny, eksploracji
podziemi, zakupéw, rekonwalescengji i treningéw w
miastach oraz przygdéd na szlaku uzupetnia jedna z
wybranych przez Pana Podziemi osi fabularnych
kampanii. O$ ta stanowiq karty fabuly (trzy
niezalezne zestawy), ktére
podczas rozgrywki Pan

Podziemi moze

wprowadzaé do gry, co

obrazuje zblizajace go do

zwyciestwa wydarzenia
w Terrinoth. Jedna =z
trzech osi fabularnych w
polaczeniu z wyborem
jednego z szeéciu awatarow
Pana Podziemi i
odmiennych druzyn
bohateréw - wszystko to

razem gwarantuje
niepowtarzalny przebieg
kazdej kampanii.

Podsumowanie

Rozgrywka kampanii Road To
Legend ma nieopisany urok
gléwnie za sprawq szerokiego pola
do manewru druzyny. Polaczenie
pelnej kart i figurek, nowoczesnej
gry przygodowej z masa elementéw
zywcem wzietych z gier fabularnych
daje w tym przypadku bardzo
sympatyczny rezultat. Dlugofalowy
rozwdj bohateréw, masa losowych
spotkant na szlaku, podréze po réznych regionach
Terrinoth, zmagania ze stugusami Pana Podziemi i
dodatkowe wydarzenia zwigzane z wybrana fabuta
kampanii, wszystko robi nadspodziewanie dobre
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wrazenie. Zasady kampanii dziataja nieZle. Nie jest
jednak idealnie i bez zgrzytéw. System pomyslany
zostal w taki sposob, by pojedyncze spotkania nie
musialy trwac¢ wiele godzin (pojedyncze spotkanie,
czy jeden poziom podziemi gwarantuje o wiele
szybsza rozgrywke niz w przypadku scenariuszy
rozgrywanych wg podstawowych zasad). Jednak
rozegranie kampanii wymaga wielu takich spotkan i
przy calym uroku zastosowanych tutaj pomystéow,
monotonia w koricu nas dopadnie. Skala wyzwan w
zasadzie nie ro$nie, bowiem przeciwnicy rosng w
site proporcjonalnie do bohaterow. W
konsekwencji trudniej nie jest, tylko z

czasem  walki sa coraz dtuzsze,
arcypoteznym ciosom towarzyszy coraz
wiecej obliczeri przy ustalaniu obrazen
coraz trudniejszych do zabicia rywali.

Dla 0s6b zafascynowanych
podstawowymi zasadami gry,
regularnie  grajgcym  niezalezne

scenariusze, Road To Legend bedzie
dodatkiem rewelacyjnym, potaczy
bowiem niezalezne rozgrywki w

jedna, fabularnie ubarwiona
calosé. Grupy siegajace po
Descenta okazjonalnie, z

czystym sumieniem moga
sobie RtL odpusci¢, bowiem
w takim przypadku jeden
niezalezny scenariusz i
druzyna losowana na
nowo w kazdej
rozgrywce dziala lepiej.

Podsumowujac,
bardzo pozytywnie w
RtL zaskoczyty mnie
przemyslane,
gruntownie
przebudowane zasady,
mechanizm losowych spotkan na
szlaku i lekkie, ale jednak pozytywne
rozszerzenie warstwy fabularnej. To co mnie
osobiscie rozczarowalo, to brak mozliwosci uzycia w
kampanii scenariuszy z wczesniejszych dodatkéw
oraz zestawu podstawowego. Skoro znalazto sie¢ w
kampanii miejsce na trzy tzw. ,miejsca legendarne”
(czyli w praktyce troche jak klasyczny scenariusz
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wpleciony w kampanie), szkoda ze nie mozna w
rozgrywke wecisna¢ wiecej ciekawych przygod
oferowanych przez dotychczasowe scenariusze.

Nikogo nie zaskoczy chyba stwierdzenie, ze
Descent: Journeys in the Dark to gra o duzej roli
czynnika losowego. W rozgrywce wazna jest
pomystowos¢ i odrobina taktyki w kooperacyjnych
dziataniach druzyny, niemniej by osiggnac¢ sukces
musi nam takze sprzyja¢ szczescie. W dlugiej
kampanii losowos¢ czuje sie jeszcze bardziej, co
niekiedy owocuje poczuciem bezradnoéci ktérejs ze
stron konfliktu. Z drugiej strony, mamy do
czynienia z gra przygodowa, w  ktorej
nieprzewidywalnos¢ spotkan i znalezisk jest niejako
wpisana w gatunek. Komu poleci¢ ten dodatek, a
komu nie? Odpowiedzi w zasadzie juz udzielilem:
na pewno zamiast co tydzienn gra¢ niezalezny
scenariusz na nowo wylosowang druzyna,
przyjemniej bedzie rozegra¢ wielka, pasjonujaca
kampanie, w ktérej waza sie losy krainy Terrinoth.
Jesli jednak Descent to w naszej kolekgji jedna z
wielu gier, ktéra sluzy do rozegrania pojedynczej
partii raz na jaki$ czas, wowczas dodatek ,Road to
Legend” moze si¢ okaza¢ dla nas kompletnie
bezuzyteczny.

O

Road to Legend

Miodnosé

4.0 "

Wykonanie

3's.c's

159,95z¢

Komentarz do oceny

Wykonanie: Wykonanie poprawne, ale niewiele ponad to.
Ocene wczesniejszych dodatkéw zawyzaty tadnie wykonane
figurki, ktérych w tym przypadku nie ma. Wszystkie elementy
sq trwate, solidne i mite dla oka. Wrazenie psujq niektore karty
z niewielkg iloscig tekstu, bez ilustracji, za to z duzg iloScig
pustej przestrzeni.

Miodnosé: Swietny produkt, ale tylko dla prawdziwych fanéw
Descenta. Zasady kampanii sg bardzo sympatycznie
pomysSlane i wprowadzajg rozgrywki w zupetnie nowy,
fantastyczny wymiar. Sprawdzi sie to jednak tylko w grupach,
ktérych Descent zafascynowat na tyle, by inne gry odstawi¢
na bok. Dodatek z zatozenia do cyklicznych spotkan przy
jednej grze i tylko przy takich spotkaniach znajdzie
zastosowanie.

Cena: Dla regularnie grajacych w Descenta dodatek, mimo iz
drogi, zdecydowanie wart swej ceny. Dla siegajacych po gre
okazjonalnie, Road to Legend bedzie kompletnie
bezuzyteczny.
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Kings of the Sea
My nie siejemy

Cztery Wielkie Rody Westeros
juz rozpoczely okrutne starcie o
Zelazny Tron. Na dworach
szepty intryg i ktétnie o poparcie
moznych, a poza nimi szczek
oreza, jeki mordowanych i
odglosy bitew i potyczek, gdy
choragwie Starkow,
Lannisteréw, Baratheonéw i
Targaryenéw Scieraja sie o dominacje. Nadeszla
dluga zima wojny, a jedyne cieplo w niej daje ogierr
palonych wiosek i twierdz.

ARKADY SALILSKI

Ale najgorsze dopiero czeka biedny lud Westeros.
Albowiem do Gry o Tron wlaczyl sie piaty Rod -
Greyjoyowie z Zelaznych Wysp. Ich dtugie okrety
juz zauwazono u wybrzezy. Czarny zagiel ze ztotym
krakenem wzbudza groze wséréd pozostatych
Rodéw i dopiero teraz nastanie prawdziwy czas
miecza i ognia, gdy Zelazni Ludzie zejda na lad i
zaniosg wen pozoge...

W 18 numerze Rebel Times’a miatem zaszczyt
recenzowaé¢ Core Set do odrodzonej A Game of
Thrones LCG. Przypomne tylko, iz A Game of
Thrones LCG jest kolekcjonerska gra karciang
osadzona w realiach cyklu powiesci George’a R. R.
Martina ,Piesn Lodu i Ognia”, w ktérej to grze
mozemy poprowadzi¢ jeden z Wielkich Rodoéw
Westeros w rozgrywce o wladze nad cala kraing,
wykorzystujgc intrygi, walki o wiladze i orez. Jak
zapewne Szanowni Czytelnicy pamietaja dosé
mocno narzekalem przy okazji tamtej recenzji na
brak dwoéch istotnych Rodéw w Core Set, to jest
Greyjoyow i Martelli. Jakaz byla moja rados¢ gdy
niedtugo potem Fantasy Flight Games opublikowato
wiadomos$é iz mozemy juz wkrétce spodziewacé sie
dodatku, w ktérym na arene star¢ wejda, a moze
raczej wplyna, Greyjoyowie.
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Nie bede tu nic ukrywat - Réd Greyjoy jest moim
ulubionym ze wszystkich Rodéw Westeros. Odkad
przeczytalem pierwsze artykuly na ich temat na
stronie FFG (gdy A Game of Thrones bylo jeszcze
przed nowym formatem) bytem w nich zakochany.
Bezwzgledni lupiezcy i piraci, doskonali zeglarze,
dla ktérych jedyna godna forma zaplaty za to co
biora jest solidny kawal zelaza w trzewiach
przeciwnika, wyznawcy okrutnego Utopionego

Boga, ktorych leka sie cata kraina... Tak - na Kings
of the Sea oczekiwalem z zapartym tchem. Ale czy
teraz, gdy dodatek nareszcie sie ukazal, nadal
uwazam iz czekac bylo warto?

Furia krakena

Kings of the Sea jest pierwszym pelnoprawnym
dodatkiem do A Game of Thrones LCG Core Set.
Moéwie pelnoprawnym, gdyz wydawane co miesigc
Chapter Packi to zestawy majace na celu pomoc w
ukierunkowaniu nas na odpowiedniag strategie i
poszerzanie iloéci kart w nowym formacie,
tymczasem Kings of the Sea i nadchodzacy wielkimi
krokami (a zapowiedziany pierwszy raz w Rebel
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Times wtlasnie) Princes of the Sun sa dwoma
dodatkami, z ktérymi Core Set dopiero bedzie
stanowi¢ kompletny produkt.

Co znajdziemy w pudetku z Kings of the Sea?

Zacznijmy moze od mocnego, polskiego akcentu.
Ponownie ilustracja na okladce pudetka jest
autorstwa Tomasza Jedruszka. Ten polski artysta juz
dawno stal si¢ jednym z ulubionych grafikow graczy
karcianej Gry o Tron, tym bardziej cieszy, ze akurat
jego prace stanowia okfadki tak Core Setu jak i
duzych do niego dodatkéw (tak, zgadza sie -
Princes of the Sun takze bedzie przezen
ilustrowane).

Lord House Tarty,. W
B M characters enniral get +1
v B i 5

"l s cusomary b ks @ finper rem a thisf.
bt van s st e 4 st i steling

Lard. [ronbarn. L0
i Famphair would be killed,
B b search your deck for a non-

with cost 3 ar
Challenges: Knsel Seatarer's Bow o

A cipwing sharacer. Uil 1
i"fn'.'d'.,m hnee tral chamcet yes
+2 STR. (Linnt onee per phase } -

AL i

W niewielkim, ale wytrzymalym, pudetku
znajdziemy co nastepuje: szes¢dziesiat kart do gry,
piekna figurke krakena, stuzaca tak za ozdobe jak i
miejsce do skladowania w trakcie gry naszych
zetonow Wladzy, oraz karteczke papieru =z
instrukcja gry w nowym trybie. Calo$¢ za skromng

cene stu zlotych. Tak, zgadliscie - to byl sarkazm.
Cena jest nie tylko bardzo wygoérowana (polecam
ramke), ale takze jakby wzieta z ksiezyca (a moze
wyrwana z paszczy krakena?) - w kazdym razie
moze budzi¢ sprzeciw. No, ale zal6zmy, Zze cena nie
gra roli. Jakie karty otrzymujemy w zestawie i czy
wystarcza one do zbudowania talii Greyjoyow, ktéra
bedzie w stanie stawi¢ czota pozostalym Rodom?

Coéz - i tak i nie. W zestawie sze$édziesieciu kart,
kart Greyjoyow (lub im przydatnych) znajdziemy
jedynie... trzydzieéci dziewieé. Tak jest - Kings of
the Sea nie daje nam gotowej do gry talii, tak jak
czynit to Core Set. Staratem sie od poczatku recenzji
tego uniknaé, ale teraz nadszedl odpowiedni
moment bym przyznat jak ogromnym zawodem
okazal sie dla mnie ten dodatek. Jestem wyznawca
Utopionego Boga, odkad gram w A Game of
Thrones. Najpierw kompletowatem Greyjoyow w
starej szacie graficznej, potem staratem sie budowac
talie w nowej - tym razem bez skutku, Nawet talia
w sojuszu z Rodem Arrynéw (dodatek A House of
Talons) nie zdala egzaminu. Niestety - z braku
pieniedzy na ciggle nabywanie boosteréw w
poszukiwaniu kluczowych do gry postaci, zaczatem
gra¢ Targaryenami. Do marzen o poteznej talii
Greyjoyow wrdcitem po ukazaniu sie Core Setu, a
zapowiedz Kings of the Sea o malo nie wywolata u
mnie palpitacji serca. Kiedy wreszcie dodatek sie
ukazal (a FFG kazalo nam czekaé troche dluzej niz
pierwotnie bylo powiedziane) z wypiekami na
twarzy go otwieratem liczac na to, Zze wreszcie moje
marzenie sie spelni, ze oto wyciagne karty, gotowa
talie, zaprosze znajomych i poniose do ich wlosci
ogien 1 miecz moimi nowymi Greyjoyami...
tymczasem nic z tego. Owszem - dodatek daje nam
cala game kluczowych do gry postaci (Krél Balon
Greyjoy, jego cérka Asha i syn Theon, jego bracia, w
tym najwiekszy z piratéw Euron Wronie Oko i
wielu, wielu innych), plus duzo kart armii, wsparcia,
Wydarzenr i gotowe siedem Kkart Strategii, ale nie
starczq one do natychmiastowego grania. Bedziemy
musieli poSwieci¢ jeszcze sporo czasu na stworzenie
z tego co dostajemy w dodatku i z tego co juz mamy
w domu, talii dla nas idealnej. Nad moja talig
Greyjoyow siedzialem poét dnia, mimo iz juz dawno
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mialem na nig gotowy pomyst, a co z tymi ktérzy
nie maja czasu badz ochoty analizowaé podobnych
spraw?

Czym sa pozostale karty? No c6z - sa to rzeczy
niezbedne kazdemu, kto chce rozszerzy¢ swoj
wachlarz mozliwosci w grze pozostaltymi czterema
Rodami (Martellami
do  ukazania  sie
Princes of the Sun
nadal nie da sie grac).
Otrzymujemy miedzy
innymi krélow, dotad
w nowym formacie
bardzo rzadkich, ba -
Core Set nie miat ich

wcale. Ponadto
troche Wydarzen,
kilka kart

neutralnych (w tym
postaci), kilka kart w
nowej mechanice
Cieni  (ktéra by
poznaé trzeba kupié
jeden z  Chapter
Packow z cyklu Kings
Landing -
wstrzymam sie tu od
komentarza) i to
bodaj wszystko. Jezeli
juz gracie wlasng
talia, znacie  jgj
mozliwosci i Wasz
Réd nie ma dla Was
tajemnic, to raczej nie
dodacie do niego nic z tego co tu znajdziecie.
Mowiac krotko - nie bedacy mitoénikami Greyjoyéw
nie powinni nawet pudetka do Kings of the Sea bra¢
do rak. Niech za wspomniane sto zlotych kupia dwa
Chapter Packi - dostang Iacznie osiemdziesiat (tak
jest!) kart, a za pozostale dwadzieScia PLN niech
kupia kwiaty dla swoich dam.

No dobrze - a co z wyznawcami Utopionego Boga?
Céz - karty Greyjoyow, ktére otrzymujemy w
dodatku, na pierwszy rzut oka nie wydaja sie zbyt
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potezne. Niech Was to nie zmyli - sila gry
Greyjoyami jest spryt. Tutaj dzialanie karty nie
zatrzesie stolem, jedna armia nie wygra bitwy, a
jeden bohater nie przyniesie nam zwyciestwa.
Granie Greyjoyami to raczej umiejetnos¢ dobrania
odpowiedniej karty do odpowiedniego momentu,
dobre wykorzystanie naszych kart Lokacji,
uzywanie umiejetnosci postaci... tym sposobem
Greyjoyowie  staja
sie  Rodem bardzo
elastycznym,

umiejacym sobie
poradzi¢ w réznych
sytuacjach, co z kolei
dobrze oddaje ich
charakter z kart
powiesci. Za  to

akurat naleza sie
twoércom duze
brawa.

Ostatnim o czym
chce w tym miejscu
wspomniec jest
nowy tryb  gry,
zwany  Kingsmoot
(Krolewski ~ Wiec).
Jest to  pewien
drobny smaczek -
nowy tryb gry
pozwalajacy
graczom wzigd
udzial w znanym z
tomu Uczta dla
Wron  Krélewskim
Wiecu na Zelaznych Wyspach, ktéry ma obraé
nowego kréla w Pyke. Od zwyklej rozgrywki rézni
sie¢ on gltéwnie tym, iz znane z Core Setu karty
Godnosci na Dworze zastapione sa nowymi,
charakterystycznymi ~ dla  Zelaznych ~ Wysp
odpowiednikami, ktére zmieniaja wlascicieli w
czasie rozgrywki. Tym samym samo gromadzenie
Wiadzy schodzi na drugi plan, walczymy ciggle o
Godnosci. Jest to ciekawe novum aczkolwiek w
instrukcji wskazane jest by kazdy z graczy grat
Greyjoyami podczas zabawy w tym trybie. Ciekaw
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jestem tylko ile zestawow Kings of the Sea trzeba by
kupi¢ by granie w szes¢ oséb bylo w ogédle mozliwe?
Pozostawmy to bez odpowiedzi. Mimo to granie w
Kingsmoot jest ciekawym, nowym doswiadczeniem,
aczkolwiek wyraznie dodanym albo na site, albo z
braku lepszych pomystéw.

Dobra stal

Co do wykonania calosci nie mam zastrzezen.
Pudelko jest ladne, bardzo wytrzymate, w $rodku
jest miejsce na dwie talie i figurke. Co do ilustracji na
kartach - znéw nie mam zastrzezern - sa pigkne,
mimo iz czeé¢ rysunkéw juz znamy, sa to bowiem
ilustracje z gry planszowej. Instrukcja do Kingsmoot
to jedna kartka papieru, nic poza tym, nie wiem wiec
co miatbym o niej napisa¢. Wisienka na torcie jest
figurka krakena. Na pewno to ona znaczaco podbita
cene produktu, ale gotowy jestem przymkna¢ na to
oko - jest piekna. Istne dzieto sztuki. Zapewne tak
wygladalyby rzezby w twierdzy Greyjow na Pyke.
Wspaniala.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Wykonanie reprezentuje standard A Game of
Thrones LCG. Wytrzymate karty, piekne ilustracje, tadne, twarde
pudetko. Petng pigtke daje ponadto za dzieto sztuki jakim jest
figurka krakena. Rzadko kiedy w dodatku do gry karcianej
zdarza sie co$ tak pieknego.

Miodno$¢: Dylemat miatem nie lada. Dla kazdego fana
Greyjoyow bytaby to mocna czworka — zawod stanowi¢ moze to,
iz nie dostajemy gotowej talii dla Greyjoydw, lecz jedynie pewng
baze. Dla kazdego innego — dwodjka — strata pieniedzy na
zbedne karty, ktore nic niemal nie wniosg do naszego Rodu.

Coz - wychodzi $rednia trzy i takg tez ocene wystawiam.
Pragne tu jednak zaznaczyé, ze mimo radoSci iz wreszcie
Greyjoyowie dotgczyli do formatu LCG, rado$¢ ta ma gorzki
posmak — ten Réd zastuguje naprawde na co$ wiecej niz to co
otrzymujemy w Kings of the Sea.

Cena: Sto zlotych za sze$¢dziesiat kart to doprawdy absurd. A
przy tym i tak wiadomo, ze wyznawcy Utopionego Boga
wyciagng te pienigdze z kieszeni i zaptacq bez zastanowienia.
Dla wszystkich innych bytoby to marnotrawstwo. Przykro mi, ale
ocena nie moze by¢ wyzsza, nawet w relacji do jakosci kart czy
wykonania.

Niestety - w kwestii wykonania nic wiecej nie
spos6b na temat tego dodatku napisac. Ale tez w tej
materii nie mam don zadnych zastrzezen.

Jak wiec oceniam Kings of the Sea? Doprawdy - nie

jest to latwe. Szczerze moéwigc nigdy dotad nie
miatem z oceng takich dylematéw. Z jednej strony
dla wyznawcéw Utopionego Boga jest to dodatek po
prostu niezbedny do posiadania. Absolutny
priorytet na Waszej liScie zakupéw. Dla tych, ktérzy
az tak do Rodu z Zelaznych Wysp przywiazani nie
s, ale chcieliby sie sprawdzi¢ w grze Greyjoyami,
takze moze by¢ to kuszacy zakup. Dla wszystkich
innych to po prostu strata pieniedzy.

A wiec niech Utopiony Boég sprowadza dla Was
dobre wiatry, niech Wasze tupy beda bogate, a Solne
Zony - piekne i ptodne! Zaniescie miecz i ogieri do
swoich wrogéw i niech poznaja furie krakena! My
nie siejemy!

Kings of the Sea

GLEMGL KR MARTINZ. S

R 2-4

Wykonanie

Miodnosé Cena
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Pentago

PRAWIE jak
_kotko i krzyzyk”

Przemyslenia, jakie nasuwaly mi
si¢ podczas grania w Pentago,
byty réwnie kontrastowe, co
stluzace do gry biale i czarne
kulki. Przyznam tez, ze im dluzej
gralem, tym bardziej refleksje te
mieszaly sie i komplikowaly, a
mi coraz trudniej byto ocenié, czy
gra spelnila moje oczekiwania
wobec niej, czy jednak mnie zawiodta. Jak to zwykle
bywa, prawda lezy gdzie§ pomiedzy. Pytanie -
blizej pozytywu, czy negatywu?

DARCANE

Nietypowa gra logiczna

Trzeba przyznaé, ze Pentago
jest wsérod gier logicznych
niematg innowacja. Niedawno
pisalem, ze w  grach
logicznych wazna jest

tota, d tki
ibiipeienill PENTAGO

E mMIMND

podtrzymuje, ideatem jednak
jest, by w  parze z
nieskomplikowanymi

zasadami szta wymieszana po
réowni $wiezoé¢ pomystu z
odwotaniem do klasycznych
tytulow. Tak jest wilasnie w
Pentago. Zasady sa proste -
zadaniem gracza jest utozy¢ w
jednej linii 5 kulek na planszy
9x9, zanim zrobi to
przeciwnik. Odwotania do
klasyki s jasne - kto z nas nie
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gral w ,kotko i krzyzyk” czy ,cztery oczka” (znane
tez jako ,czwodrka”)? Tchnieniem $wiezosci jest z
kolei pomyst, by po kazdym ruchu gracz
zobowiazany byt do obrotu jednej z czterech czesci
planszy - kwadratu 3x3 - 0 90 stopni w prawo lub w
lewo. Sprawa sie nieco komplikuje, prawda?

Po pierwsze: podziwiac

Zanim jednak zaglebimy sie w tajniki gry, kilka stéw
o jej oprawie graficznej. Oceniajac catosciowo,
Pentago wydane jest bardzo elegancko, dzieki
czemu rozgrywka jest przyjemna takze ze wzgledu
na walory estetyczne, dostarczajac milych dla oka
wrazen. Plansza i stuzace do gry kulki sg, tak jak
reszta elementow, ladne, wykonane solidnie i
utrzymane w jednej kolorystyce (ciemna czerwieri
planszy i pudelka, czernn i biel kulek). Matowa
powierzchnia planszy i szklane kulki nadaja
dodatkowo  elegancji i  minimalistycznego
wydzwieku wykonaniu gry. Dzieki temu Pentago
Swietnie nadaje sie na prezent dla kogos, kto lubi
tama¢ sobie glowe nad lamigtéwkami w rodzaju
szachow czy trylmy. Jezeli zatem chodzi o

wykonanie, gra jest

warta kazdej wydanej

na nig zlotowki.
Przechodzac do
szczegotow, pudetko
jest tadne i w
standardowych

T A M rozmiarach, dzieki
czemu nie sprawia
niepotrzebnych

klopotow. Na jego
odwrocie znajduje sie
pobiezne

wytlumaczenie zasad
(razem z graficznym
przedstawieniem) w 10
jezykach - nie ma wiec
mowy o kupowaniu w
ciemno. Warto doda¢,
ze gra zostata
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obsypana licznymi nagrodami (miedzy innymi
Mensa Select), co oczywiscie uwzgledniono na
pudelku.

Kiedy juz zajrzymy do S$rodka, zdziwi¢ moga
wymiary samej planszy. Przyznam, ze po badZ co
badZz okazalym pudelku spodziewalem sie czego$
troche wiekszego. Tymczasem plansza ma wymiary
kwadratu o boku ok. 16cm. Nie zrozumcie mnie Zle
- nie utrudni to gry, ale zupelnie nie rozumiem
potrzeby pakowania gier do pudelek o wiele za
duzych. Samo wnetrze jest jednak solidnie
wykonane, oprécz planszy znajdziemy w nim
instrukcje i 36 potrzebnych do gry kulek, utozonych
w wydzielonych i dopasowanych przegrédkach.
Niestety, brak woreczka lub pudetka na kulki
sprawia, ze dopdki sami nie zapewnimy sobie
podobnego pojemnika, nie bedziemy mogli rozstac¢
sie¢ z oryginalnym pudelkiem gry. A bedzie to
zapewne konieczne, gdy gre bedziemy chcieli zabra¢
w podréz. Wracajac za$ na chwile do instrukcji, za

ktéra nalezy sie spory plus dla twoércow

gry - jest ona nie tylko napisana
jasno, przejrzyscie i w
iloéci 21

jezykéw, ale i wydana

oszalamiajacej

——

tadnie, z ciekawa

grafika na okladce.

Po  drugie:
przewidywac

Czas na obiecane tajniki
gry. Ulozenie pieciu kulek

w jednym rzedzie, kolumnie,
lub po skosie wydaje si¢ dosc¢ tatwe
nawet jezeli przeszkadza nam w tym

przeciwnik, starajacy sie przy okazji pokrzyzowac
nasze plany. Mozecie jednak sprawdzi¢ sami - w
przypadku rozgrywki toczonej na planszy 9x9
doprowadzenie do remisu jest stosunkowo latwe.
Sytuacja zmienia sie¢ diametralnie, gdy kazdy z
graczy jest zobowigzany obréci¢ jedna z czeéci
planszy o 90 stopni. Nie jest to jedynie problem
zwigzany z potrzebg wyobrazenia sobie ulozenia
kulek po obrocie plansza, obroty nie sluza takze
tylko do mylenia przeciwnika. Obrécenie jednego z
elementéw planszy dwa razy (o 180 stopni) pozwala
bowiem skutecznie blokowac zapedy rywala, a fakt,
iz plansza sklada sie z czterech takich elementéw
sprawia, = ze  obroty  nabieraja = znaczenia
strategicznego.  Rzeczywiscie, = podczas  gry
niejednokrotnie o zwyciestwie lub porazce
decydowalo odpowiednie manewrowanie plansza...
lub bltad w sztuce przeciwnika. Co wiecej, obroty
pozwalaja ukladaé swe kulki w sposéb pozornie
chaotyczny, na skrajach planszy - by w
odpowiedniej chwili wykorzysta¢ fakt, ze te skraje
znajda sie w jej centrum.

W grze liczy sie, précz wyobrazni i pomystu na
oszukanie przeciwnika, zdolnosé
przewidywania ruchéw tak
swoich, jak i przeciwnika, i
to o co najmniej dwa do
przodu (szachisci beda
zatem  zachwyceni).
Zdolnos¢ taka
bedzie
pomocna
nie tylko

przy

blokowaniu
przeciwnika,
ale i przy
blokowaniu  go
tak, by
jednoczesnie
samemu przejac
inicjatywe i stworzy¢ na planszy uklad bedacy
zagrozeniem dla rywala. To wszystko wydaje sie
niezwykle skomplikowane (gra reklamuje sie pod
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szyldem ,the mind twisting game”), jest jednak
takie jedynie wtedy, gdy zasiadamy do gry z
wymagajacym przeciwnikiem, ktéry dodatkowo
rozegral juz kilkanascie partii. Wielka zaleta Pentago
jest bowiem to, ze jej stopiert skomplikowania zalezy
od graczy. Odwolam sie¢ znowu do napisu na
pudetku - ,as tricky as your oponent”. Rzadko
zdarza si¢, by reklamowe hasta znajdowaty
stuprocentowe odbicie w rzeczywistosci, tutaj
jednak tak sie wlasnie dzieje - w gre moga grac tak
wytrawni szachiéci, jak i juz oémioletnie dzieci - po
prostu te drugie nie beda w pelni wykorzystywaty
wszystkich mozliwosci Pentago... przynajmniej do
czasu.

Powyzsza cecha rodzi, oczywiscie, znaczne
dysproporcje w sposobie gry pomiedzy graczami o
réznym stopniu zaawansowania. Dlatego mtodszym
naprawde ciezko bedzie wygra¢ ze starszymi, a
osoba wprawiona w rozwigzywaniu tego typu
probleméw logicznych nie bedzie miata zadnych
klopotow w zwyciestwie nad nowicjuszem. Choé
wytykane jest to jako wada Pentago, moim zdaniem
to normalna kolej rzeczy w grach logicznych, w
ktérych

odgrywa zadnej roli - licza sie umiejetnosci,

rachunek  prawdopodobieristwa  nie

zdolnoé¢ przewidywania i inteligencja, i trudno

oskarza¢  twoércow gry stricte logicznej o
niewyréwnywanie szans.

Zachwiana

rownowaga

Nie pisalbym we wstepie o

mieszanych uczuciach, gdyby gra
nie miata swoich wad. Cechg, ktéra
moze nie jest w pelni wadg, ale na
pewno nie zalicza sie do zalet, jest
fakt, ze ze wzgledu na pewna s
nieczytelno§¢ zmieniajacego  sie

srodowiska  gry, upilnowanie
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przeciwnika i jednoczesne doprowadzenie do
zwyciestwa, biorgc pod uwage wszystkie mozliwe
warianty, wymaga zaangazowania duzej energii i
ciggltego skupienia na grze. To swoisty pojedynek
umystéw, podobnie jak w szachach. Tam jednak
plansza nie zmienia si¢, a odbioru gry nie maci
jednostajny, tudzaco podobny wyglad planszy.
tylko

porazek (to

Efektem tego jest nie duza liczba

,przypadkowych” jeszcze mozna
wybroni¢ niskimi umiejetnosciami przegranego) ale
i zupelnie przypadkowych... zwyciestw. Nie uznaje
sie za osobe malo inteligentng, nie raz zdarzato mi
sie jednak zbaranie¢, gdy po obréceniu planszy
przez przeciwnika okazywalo sie, ze wygralem,
cho¢ nie wpadibym nawet, by szuka¢ zwyciestwa w
tej czesci planszy. Sytuacja taka zdarzata sie gtéwnie
po okoto 10 ruchach, gdy wiekszos¢ pul na planszy
byla juz zapelniona, i na tyle czesto, by nie byl to
przypadek czy brak uwagi. Oczywiscie, ta cecha gry
moze roéwnie dobrze nie odpowiada¢ grajacym, co
fascynowac i

inspirowa¢ do jeszcze bardziej

wytezonej gry.

Po dluzszym czasie spedzonym nad gra wpadta mi
jednak w oko pewna zalezno$¢, ktéra natychmiast
sprawdzitem. Zaréwno podczas gry z kazdym z
moich przeciwnikéw, komputerem (taka mozliwosé
znajduje sie na oficjalnej stronie gry) jak i samym
soba dalej sie¢ sprawdzala, co potwierdzilo moje
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obawy. W ,kétku i krzyzyk” gracz dzialajacy jako
drugi ma szanse wygra¢ tylko w wyniku bledu
przeciwnika - inaczej moze co najwyzej
doprowadzi¢ do remisu. W Pentago nie jest az tak
tragicznie, istnieje jednak dos¢ proste otwarcie, ktore
pozwala uzyska¢ rozpoczynajacemu  wysoka
przewage. Trudno uwierzy¢ w jego dzialanie w
grze, ktoéra jest przeciez naprawde skomplikowana,
jednak po jego zastosowaniu przeciwnik nie ma
wielkiego wyboru - przez dluzszy czas moze
jedynie blokowa¢ przeciwnika, ktéry zawsze moze
zastosowac ten chwyt drugi raz w danej partii.

W efekcie dopiero przy niezwykle przewidujacej
grze lub bledzie rozpoczynajacego mozliwe jest
odbicie inicjatywy i proba zagrozenia rywalowi.
Wtedy jednak gracz rozpoczynajacy ma duzo lepsza

Komentarz do oceny

Wykonanie: Niewiele mozna zarzuci¢ wysokiej jakoSci
wykonaniu gry. Na szczegblng uwage zastuguje
minimalistyczny projekt, fadne barwy i eleganckie, szklane
kulki. Jedyne, co moze sie nie podobac, to zdecydowanie za
duze pudetko wzgledem jego zawartosci i brak pojemnika, w
ktorym moglibysmy przechowywac kulki. Sg to jednak rzeczy
niewiele znaczace wobec naprawde dobrego odbioru gry,
szczegolnie ze taki rozmiar pudetka jest norma, a na kulki
przeznaczono odpowiednie miejsce w pudetku.

Miodnos¢é: W Pentago gra sie przyjemnie, a rbézny poziom
rozgrywki w zaleznoSci od poziomu graczy pozwala
poréwnac te gre do tak niedoscignionej klasyki, jak szachy. Z
drugiej jednak strony, wywodzac sie z takich gier, jak ,kotko i
krzyzyk” czy japonskie gomoku, Pentago nie ustrzegto sie
btedow poprzednikéw - niezrbwnowazenia rozgrywki na
korzys¢ rozpoczynajacego gracza. Oczywiscie, mozliwe jest
wprowadzenie takich zasad, by te przewage zniwelowac-
szkoda jednak, ze nie zostaty one uwzglednione oficjalnie.

Cena: Cena Pentago jak najbardziej odpowiada rozrywce i
wrazeniom, jakie gra nam dostarcza. To Swietny pomyst na
spedzenie wieczoru lub elegancki prezent, i jestem pewien,
ze zadana cena nie odstraszy zbyt wielu mitosnikow gier
logicznych.

sytuacje - wszak on przez poprzednia faze gry
préobowal doprowadzi¢ do zwyciestwa, a jego
przeciwnik jedynie chaotycznie rozrzucal swe kulki,
blokujac jego poczynania. Nie bojcie sie - nie
zdradze tego otwarcia, obawiam sie jednak, ze moze
ono znacznie popsué radoé¢ ptynaca z gry, gdy juz
zostanie odnalezione i bedzie powszechnie
stosowane. Bo przeciez nikt nie chce stawaé do gry
logicznej z  faworyzowanym  przeciwnikiem,

prawda?
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Boomtown

Goraczka ziota

-
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Ach, Dziki Zachdéd. Kolebka
westernéow i legendarnych
rewolwerowcéw, takich jak

Dziki Bill Hickok, Doc Holliday,
czy tez Henry McCarty znany
szerzej jako Billy the Kid, ale
réwniez stynnych XIX wiecznych
goraczek zlota. Wdzieczny temat
na dowolne dzieto - od ksigzek, przez filmy, a na
grach koniczac. Autorzy planszowek, karcianek i
RPG6éw z pewnoscia od niego nie stronig, czego
przykladem moga by¢ recenzowane u nas Bang! [RT
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15], Lost Valley [RT 21], czy tez nierecenzowana, ale
bardzo znana gra fabularna - Deadlands. Réwniez
do tej kategorii zalicza si¢ opisywany przeze mnie
Boomtown.

Boomtown to nieskomplikowana gra licytacyjna
dla 3-5 os6b autorstwa dwoéch znanych
i lubianych twoércéw gier - Bruna
Cathali (Shadows over Camelot, Senji,
Jamaica) i Bruna Faiduttiego (Citadels,
Czerwony Listopad, Mission: Red Planet).
Wydana zostala przez niezbyt znana
firme Face2Face Games, ktéra ma jednak
na swoim koncie kilka pozycji
autorstwa wielkiego dr Rainera Knizi.
Gracze wrcielaja sie w poszukiwaczy
zlota, ktérzy wyruszaja na Dziki
Zachéd celem zdobycia wladzy i
bogactwa. By tego dokona¢ musza

?{'_'; aAmnes

umiejetnie  wykorzystywa¢  wlasne
zasoby i nie da¢ podejs¢ sie
konkurengji.

Cos dla oka

Wykonanie gry stoi na niezlym
poziomie. W solidnym, nieduzym
pudetku znajdziemy Swietna
plastikowa wytloczke (bardzo
ulatwiajaca przechowywanie
poszczegdlnych  elementéow - w
szczegoblnosci 100 pokerowych

sztonéw) z zawartoscia oraz instrukcje.
Na elementy skladaja si¢ wspomniane przed chwila
sztony, kilkadziesigt kart, dwie k6-stki oraz szereg
kolorowych znacznikéw z drewna. Te ostatnie -
podobnie jak w przypadku wiekszosci eurogier -
choé¢ bardzo proste w zupelnosci wystarczaja,
wiekszoéc¢ rozgrywki skupia sie bowiem wokoét kart.
Te z kolei sa na tyle estetyczne, by nie zniechecaé. W
zdobiacych je ilustracjach wida¢ wyrazne mangowe
wplywy, co niektérym moze nie przypasé do gustu,
w  szczegblnoéci w polaczeniu z westernowa
tematyka. Karty zostaly pokryte cienka, matowa
folia, co dodaje im wytrzymalosci, ale odrobine
obniza walory estetyczne - po pierwsze bowiem
wyraZznie zostajg na nich nawet najstabsze
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zadrapania, po drugie natomiast niektére karty
zostaly Zle zafoliowanie przez co na ich powierzchni
utworzyly sie brzydkie pofaldowania. Ogélna jakosé
wykonania mimo wszystko stoi na dobrym
poziomie.

Instrukcja moze przysporzy¢ nieco klopotéw, gdyz
jest w jezyku niemieckim. Osobom nie znajacym
mowy naszych zachodnich sasiadéw pozostaje
siegna¢ do zasad po angielsku, zamieszczonych na
stronie internetowej jednego z tworcow. Na
szczeécie reguly gry sa na tyle banalne, ze
wystarczy, by poznala je jedna osoba - 5 minut to
doé¢ czasu, by objasni¢ innym graczom przebieg

rozgrywki. Raczej wiec odpadnie Kkoniecznosé
drukowania zupelnie

nieporecznej  instrukcji, czy

trzymania pod reka

wlaczonego komputera.

Cos dla ducha

Jak  wspomnialem na
poczatku - Boomtown to
gra licytacyjna dla 3-5 os6b.
Przecietna rozgrywka trwa
okoto 30 minut, choé zdarza
sie - w szczegblnosci przy
pieciu graczach - ze zabawa
troche sie przeciaga. Ze wzgledu
na banalne zasady do gry zasigé¢
moga nawet dziesieciolatki.

Kazdy gracz rozpoczyna ze sztonami
o lacznej wartosci 10. To jego
poczatkowa pula, dzieki ktérej moze
przystapi¢ do licytacji. W kazdej kolejce na
stole pojawia sie liczba kart réwna ilosci
uczestnikéw, o ktére bedzie toczy¢ sie licytacja.

W praktyce gracze nie licytuja sie o konkretne karty,
ale o pierwszenistwo wyboru. Gracz, ktéry wygra,
oddaje wylicytowang sume graczowi po swojej
prawej stronie, ktéry zatrzymuje potowe kwoty, a
reszte podaje uczestnikowi zabawy po swojej prawej
stronie itd. Nastepnie zwyciezca wybiera dla siebie
karte, po czym to samo robi gracz po jego lewej

stronie, a potem gracz po jego lewej i tak dalej, az
wszystkie karty znikna ze stolu. To naprawde
dobrze przemyslany element gry - z jednej strony
pienigdze sa w ciaglym ruchu, przez co rzadko
kiedy zdarza sie, by ktérys z graczy byl zupelnie
wylaczony z licytacji. Z drugiej za$ system ten
wymusza na graczach aktywny udzial w licytacji.
Pasywny spos6b grania czesto pozwala zgromadzic¢
duza liczbe sztonéw, ale rzadko kiedy prowadzi do
wygranej.

W talii znajduja sie dwa typy kart - kopalnie (w
pieciu réznych kolorach) oraz karty specjalne,
ktérych zagranie moze przynie$¢ danemu graczowi
pewna przewage. Kolory kopalin oznaczaja
przynalezno$¢ do danego miasta. Zdobyte kopalnie
gracze ukladaja przed soba. Jesli komu$ uda sie
zyskaé przynajmniej dwie kopalnie w takim samym
kolorze, a jednoczesnie

bedzie mieé¢ ich

wiecej niz
ktorykolwiek z
graczy, zostaje
mianowany
burmistrzem
danego  miasta.

Od tej chwili, za
kazdym razem, gdy
inny gracz zyska
kopalnie w danym

kolorze, bedzie musiat
zaplaci¢ burmistrzowi
odstepne. Przypomina to
nieco system w znanym
Monopolu (czy tez naszym,
bardziej swojskim Eurobiznesie)
i sprawdza sie réwnie dobrze.

Wraz z koricem kazdej tury jeden z graczy

rzuca kosémi. Wynik nalezy poréwnaé z liczbami
przypisanymi do kazdej kopalni. Jesli zgadzaja sie
ze soba, kopalnia przynosi zysk wyrazony w ztotych
samorodkach (kazdy samorodek = szton o wartosci
1). W przeciwnym wypadku nic sie nie dzieje. Co
poniektérych drazni¢ moze losowosé z jaka kopalnie
przynosza kolejne pieniadze, ale w istocie jest to
jeszcze jeden element strategii, o ktory trzeba
zadbac.
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Gra toczy sie do momentu, w ktérym skornicza sie

wszystkie karty. Wtedy to gracze podliczaja
posiadane sztony, sumuja z nimi warto$¢ swoich
kopalni, po czym dodaja 5 punktow za kazdy
posiadany tytul burmistrza. Osoba z najwieksza
liczba punktéw zostaje zwyciezca!

Rozgrywka jest bardzo szybka, tury krotkie, a
zasady banalne, ale calo§¢ wymaga odrobiny sprytu.
Bardzo pomaga umiejetnos¢ przewidywania
posunie¢  przeciwnikéw i  elastycznos¢ < w
planowaniu. Jednym stowem - nawet domorosli
stratedzy moga sprébowac znalezé tutaj co$ dla
siebie, aczkolwiek wydaje sie, ze ten typ rozrywki
moze ich szybko znudzic.

Cos na koniec

Boomtown uwazam za produkt calkiem udany.
Proste, przejrzyste, ale jednoczesnie niezle
przemyslane zasady to najwiekszy atut tej gry.
Wykonanie réwniez stoi na bardzo przyzwoitym

Komentarz do oceny

Wykonanie: Gra wydana estetycznie, cho¢ nie pozbawiona
kilku wad. Krzywo zafoliowane karty potrafig odrobing
poirytowac, podobnie jak tatwo$¢ porysowania ich powierzchni.
Najwiekszy minus nalezy sie jednak, moim zdaniem,
mangowym ilustracjom, ktére kiécg mi sie z westernowym
klimatem. OgéIna jako$¢ wydania pozostaje mimo wszystko na
przyzwoitym, $rednim poziomie.

Miodnos¢: Gra ma niezle przemyslane zasady, aczkolwiek
wyraznie brakuje jej tego ,czego$”. Na dituzsza mete nudzi,
gtéwnie przez powtarzalno$¢ w kolejnych turach. Niezta jako
przerywnik lub jako ambitniejsza ,party game” do piwa.

Cena: Nieco wygorowana. Boomtown to w istocie gra karciana
z kilkoma dodatkowymi elementami z plastiku i drewna. Za te
cene mozna naby¢ ciekawsze karcianki, ktére miodno$cig
przebijajg Boomtown. Sztony i tych kilka drewnianych pionkow
nie sg warte dodatkowych pieniedzy.

poziomie. Istnieje jednak pewne, dos¢ zasadnicze,
»ale” - gra nie ma tego ,.czegos$”, co przykuloby do
niej na dluzej i nie pozwalalo oderwaé sie od
kolejnych partii. Méwigc w skrdcie - to fajna pozycja
na niezbyt czeste posiedzenia lub jako odskocznia
od , powazniejszych” pozycji, nie wréze jej jednak
ogromnej popularnosci. Warto jednak zwréci¢ na nig
uwage, jesli szukacie czego$ w stylu bardziej
ambitnej , party game” (cho¢ w zupelnie odmiennej
formie niz typowe dla tego gatunku produkcje),
gdyz przy piwie gra sie znakomicie.

Boomtown
(D ok.30
My 10+
naw 3-5
Wykonanie

3'5/5

v

Miodnosé

3.5,
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Wyscigi F1
Irracjonalnos¢

| frustracja w bardzo
przecietnej oprawie

—— It
Wm:'/c;/ﬁ 7

Nietrudno zauwazy¢, ze istnieje
w nas potrzeba narodowych
sukcesow sportowych (i nie
tylko), ktére pozwalaja nam
oderwac sie od szarej
rzeczywistosci, zapomnie¢ na
chwile o troskach, poczué sie

RAFAE CHOLEWA

kim$ lepszym. Owe sukcesy
sprawiaja, Ze zaczynamy
interesowa¢ si¢ nowymi, wczeSniej nieznanymi
dyscyplinami. Dajemy sie ponies¢ tej fali
przeobrazajac si¢ w zagorzatych kibicow, co

powoduje wzrost popytu na réznorakie gadzety, co
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znoéw skrzetnie wykorzystuja producenci raczac nas
raz lepszymi, a raz gorszymi, efektami swej pracy.

I tak w ostatnich latach bylismy $wiadkami

matlyszomanii, zanotowaliSmy wzrost
zainteresowania siatkowka, pitka reczna, czy
wreszcie dzigki wystepom naszego rodaka - Roberta

Kubicy, bliska stala nam si¢ Formuta 1. Wynikiem
tych ostatnich sa wtadnie ,Wyscigi F1” . Niestety gra
ta jest raczej proba zZerowania na wzroScie
popularnoéci tej dyscypliny w naszym kraju, niz na
probie stworzenia czego$ interesujacego, jednak nie
uprzedzajmy faktow.

Od strony technicznej

Gra miesci si¢ w solidnym pudetku o wymiarach
24,5x24,5 cm. Pudetko zdobi przecietnej jakosci
grafika bolidu wyscigowego opatrzonego logiem
wydawcy. Po otwarciu bylem lekko zaskoczony
forma, jaka przybrata plansza do gry - stanowi ja 12
sporawych puzzli, co zasugerowalo mi mozliwos¢
tworzenia réznorodnych toréw wyscigowych.
Jednak po blizszym przyjrzeniu sie im nadzieje te
zostaly rozwiane. Gra niestety przewiduje tylko
jedna ich kombinacje, a forma po prostu umozliwia
tatwe przechowanie planszy w pudetku, ktéra po
ztozeniu jest doé¢ obszerna.

Dziwnym, aczkolwiek ciekawym, rozwigzaniem jest
umieszczenie tekturowych modeli budynkéw do
skladania (box’y druzyn, wieza telewizyjna), ktére
pelnia tylko i wylacznie role dekoracyjna. Przyznam
szczerze, ze po chwilowej konsternacji wywotanej
tym widokiem, skladalo mi sie je przyjemnie i
pozwolity mi one na chwile poczu¢ emocje
towarzyszace podstawéwkowym lekcjom techniki.
Niestety mamy tu do czynienia z pewna
niekonsekwencja wydawcy: o ile pudetko zostalo
skonstruowane tak, ze zar6éwno plansza, jak i
pozostate elementy maja w nim swoje miejsce, to
zapomniano najwidoczniej o  wspomnianych
budynkach. Po ich zlozeniu trzeba je transportowac




Wrzesien 2009

osobno, co jest spora niedogodnoscia, gdyz trzeba
uwazad, zeby ich nie uszkodzié, w zwigzku z czym
gdy gra sie poza domem zwykle sie je po prostu
zostawia.

Ponadto w pudelku znajdziemy jeszcze:
- instrukcje,
- 4 bolidy,

- plastikowe zetony w dwoéch kolorach
(zielonym i czerwonym), informujace o
liczbie pokonanych okrazen (zielone) i liczbie
zdobytych punktéw karnych (czerwone),

- karty zdarzer,, wymiany opon i tankowania.
Te pierwsze reprezentuja niezwykle sytuacje
jakie moga spotka¢ nas na torze, natomiast
kolejne przypominaja o liczbie dokonanych
odpowiednich czynnosci,

- dwie kostki: jedna standardowa k6 oraz
kostke ,turbo”, ktérej 3 Scianki s koloru
czerwonego i 3 zielonego. Ta ostatnia zostata
zartobliwie nazwana przeze mnie kostka
~Kers”, w zwiazku z funkcja jaka pelni, ale o
tym troche dalej.

Wykonanie poszczegdlnych elementéw nie powala,
a w niektérych przypadkach jest wrecz ponizej
przecietnej. Bolidy przypominaja do zludzenia stare
dobre ,resoraki”, ktére do dzisiaj mozna kupi¢ na
okolicznosciowych  odpustach czy festynach.
Instrukcje stanowia 4 strony formatu A5 zwyklego
szarego papieru. Zetony sa ze soba polaczone
plastikowymi spdjnikami i zeby usunaé wszystkie
ostre koncoéwki powstale przy ich oddzielaniu
trzeba poswieci¢ sporo czasu i nerwéw. Karty
wypadatoby ubra¢ w koszulki, gdyz sliskiego
papieru starczylo tylko na jedna ich strone, dlatego
tez nie trudno bedzie je zabrudzi¢ lub uszkodzi¢.
Wady nie ominely nawet kostki (standardowej k6),
ktéra przy pieciu oczkach ma je krzywo
rozmieszczone co wyglada nieestetycznie. Pozostaje
jedynie mie¢ nadzieje, ze w innych pudetkach juz sie
na taki mankament nie natkniemy. Lepiej jest z
plansza i samym pudetkiem: puzzle sa zrobione z

grubej polakierowanej tektury i daja nadzieje, ze w
przeciwienistwie do kart przetrwaja bez konserwacji.
Pudetko natomiast wyposazono w przegrédki,
dzieki ktérym prawie wszystkie elementy maja w
nim swoje miejsce. Ponadto znajdziemy w $rodku
woreczek strunowy na zetony i kostki.

Rozgrywka

Cel gry jest prosty: przejecha¢ odpowiednig iloé¢
okrazen jako pierwszy.

Krétka instrukcja szybko przybliza nam zasady,
ktérymi kierowac bedziemy sie podczas wyscigu.
Niestety juz sama jej lektura prowadzi nas do
wniosku, ze mechanika zostala potraktowana po
macoszemu. Podczas gry zostajemy utwierdzeni w
tym przekonaniu - momentami mialem wrazenie, ze
chyba nikt w ogoéle jej nie przetestowat!

Gra jest do bodlu losowa i niedopracowana. Cata
rozgrywka opiera sie praktycznie wylacznie na
rzucaniu ko$émi, a jedynymi decyzjami pozornie
pozwalajacymi stosowacé jakakolwiek taktyke i niby
zmniejszajacymi poziom wspomnianej losowosci sa:
wybor liczby kosci, ktérymi bedziemy rzucaé oraz
kiedy zjedziemy do pit-stopu. Schemat rzucania
ko$émi jest prosty: jezeli rzucasz jedna kostka to
przesuwasz sie o liczbe oczek, ktére na niej
wypadly. Natomiast jezeli wspomagasz sie kostka
,KERS'u” to w zaleznosci od koloru jaki na niej
wypadt albo podwajasz liczbe pél, ktére pokonujesz
(zielona $cianka) albo przesuwasz si¢ o normalna ich
liczbe (8cianka czerwona). Dlaczego wiec nie
korzysta¢ z niej caly czas? Na torze, konkretnie na
zakretach, znajduja sie czerwone pola i jezeli po
uzyciu KERS'u (niezaleznie od tego jaki kolor
wypadnie) wyladujesz na takim polu, wypadasz z
toru i tracisz 3 kolejki. Doda¢ nalezy, ze bolid
zajmuje trzy pola, w zwigzku z czym nie jest tak
tatwo omingé te przeszkody, zwlaszcza, ze czesto
jeden zakret przechodzi w drugi. W praktyce po
kilku rozgrywkach wszyscy uzywalismy KERSu
tylko i wylacznie na prostej startowej, gdyz w
innych czesciach byto to po prostu zbyt ryzykowne.
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Jezeli chodzi o zjazd do alei serwisowej to
napotykamy tu pewien paradoks, gdyz tak
naprawde jadacy przez niag musi mie¢ naprawde
pecha, zZeby nie wyprzedzi¢ kogos, kto jechal
normalnym torem! Dzieje sie tak dlatego, ze aleja
serwisowa ma zaledwie 8 podl, natomiast tor na
odpowiadajacym odcinku 20. Teoretycznie mozna

{E& GRA PLANSZOWA

Tawarfodd pudeltka:

1) plansra

2] bolidy - 4 121.

3) kostka lcrbowa

4] kostka kolorowa

5] detony kar - 20 2L

6) detony okrgder - 40 52t
7] karty xdarzen - 35 szt.

&) karty tankowania - 12 szt
9) karty zmiany opon - 8 528,
10) budynki pit-stop - 4 SFL
1] wieia obserwacyjng

12) instrukcja

pokonac je w dwie kolejki (dwa rzuty po 6 oczek +
zielona $cianka na KERS'ie), jednak zycie pokazuje
inaczej i w wiekszosci przypadkow bolidy wleka sie
przez ten odcinek toru niemilosiernie. Co prawda
przy tankowaniu lub wymianie opon by méc jecha¢
dalej musimy na odpowiednim polu czekaé, az na
kostce KERS'u wyrzucimy zielong écianke, jednak w
praktyce rzadko si¢ zdarza, zeby kto$§ postal tak
dtuzej.
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wyscic/F7

Za kazde przejechane okrazenie otrzymujemy jeden
zielony zeton. Czerwone (punkty karne) przyznaje
sie za kolizje, ktéra nastepuje w sytuacji, gdy dwa
bolidy stoja dokladnie na 3 tych samych polach
(oczywiscie zeton dostaje ten, w wyniku ktérego
ruchu wspomniana sytuacja zaistniala). Jezeli gracz
uzbiera ich 5 musi wykona¢... Karny przejazd przez
aleje serwisowa, co przy
opisanej przeze mnie bolaczce
jest niedorzeczne.

Jezeli chodzi o Karty Zdarzen to
ich zadaniem jest zwigkszenie i
tak juz wysokiego poziomu
losowosci. Na torze znajduja sie
specjalne  pola  oznaczone
literami ,KZ” - zatrzymanie sie
na takowym zmusza nas do
wyciagniecia karty i
zastosowania sie do  jej
instrukcji. Ich efektami sa
przede wszystkim przesuniecia
bolidu do przodu lub do tytu o
odpowiednia liczbe pél, strata
pewnej ilodci kolejek, zyskanie
dodatkowych rzutéw, ale takze
anulowanie potowy
przejechanych okrazen - co w
zasadzie odbiera  graczowi
szanse i checi na cokolwiek.

Opisy kart majgce przyblizyc¢
nam sytuacje, ktéra wywotuje
dany efekt, tez pozostawiaja
wiele do zyczenia. Pozwole
sobie zacytowa¢ tylko mdj ulubiony: ,Nagly deszcz
zmienil warunki jazdy i zmusit cie do zmiany opon
- stoisz nastepna kolejka” - a teraz prosze wyobrazi¢
sobie, ze zmieniacie je na $rodku toru... Nie wiem
naprawde czy mam sie $miaé, czy plakaé. Zdaje
sobie sprawe, ze jest to tylko gra planszowa, ale na
litoé¢ Boska zachowujmy chociaz pewne pozory
realizmu!
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Na koniec pare stéw o tankowaniu i wymianie opon.
Wbrew pozorom nie maja one najmniejszego
wplywu na gre. Wjezdzasz, zatrzymujesz sie w alei
serwisowej, tankujesz lub wymieniasz opony,
bierzesz karte, ktéra symbolizuje dokonanie
odpowiedniej czynnosci i jedziesz dalej tak jak
gdyby nigdy nic. W zaleznosci od liczby okrazen,
ktore trzeba przejecha¢ zeby ukonczy¢ wyscig,
musisz w jego trakcie uzbiera¢ odpowiednig ilos¢
kart tankowania i wymiany. Az prosilo sie tu, zeby
wprowadzi¢ pewne modyfikatory odwzorowujace
zuzycie opon, czy paliwa, ktére urozmaicity by
rozgrywke i daly wiekszy wptyw (lub chociaz jego
poczucie) graczom na zwyciestwo.

Podsumowanie

,Wyscigi F1” wydaja sie produktem zerujacym na
wzroécie zainteresowania Formula 1 w naszym
kraju. Gra wydaje sie by¢ zrobiona i wydana w
pospiechu, co de facto prowadzi do tego, ze przy
zaproponowanych zasadach jest niegrywalna. Moze
(ale takie bardzo gtebokie) mogtaby przyciggnac do
siebie na chwile bardzo mato wymagajacych graczy,
jak na przykiad mate dzieci.

Jezeli jednak zapomnimy na chwile o calej
mechanice i potraktujemy ten produkt jako swego
rodzaju ,zréb to sam” mozemy odkryé¢ spory

potencjal kryjacy sie w samych elementach
sktadowych. Przykladowo wprowadzajac
wspomniane wczedniej wspolczynniki zuzycia

paliwa, czy zuzycia opon, podejmowanie w zwiazku
z tym decyzji o ilosci paliwa w baku na starcie, a
takze po kazdym tankowaniu, przywroécenie
wlasciwego charakteru alei serwisowej, czy w koncu
po usunieciu paru nazbyt przesadzonych Kart
Zdarzen, mozemy otrzymac catkiem przyzwoita gre,
do ktérej od czasu do czasu bedziemy chcieli wrdcié.
Sprawdzilem to osobiscie - tym wigksza szkoda, ze
nikomu nie chcialo si¢ poswieci¢ temu tytutowi
troche wiecej czasu.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Poszczegolne elementy sg kiepskiej jakosci,
jednak biorac pod uwage cene nie mozna byto sie wiele
spodziewa¢. Beznadziejne zasady, ,resorakowe” bolidy,
wymagajace ostony karty, momentami Zenujace opisy,
pracochfonne Zetony, w miare solidna plansza z puzzli,
urozmaicenie w postaci modeli do sktadania - to cata
zawartos¢ pudetka.

Miodnos¢é: Mechanika w zaproponowanej formie jest
praktycznie niegrywalna. Zupetnie pozbawione sensu
rozwigzania (np. przez aleje serwisowg jedzie sie szybciej niz
przez dtugq prosta, tankowanie i wymiana opon nie wptywajg w
najmniejszym stopniu na jazde bolidu). Tylko dla bardzo mato
wymagajacych (np. fanéw starych gier ograniczajacych sie do:
rzu¢ kostka i przesun o odpowiednig ilo$¢ pdl).

Cena: Poza wykonaniem planszy jedyna, a zdecydowanie
najwieksza, zaleta. Produkt ten ratuje tylko to, ze za niewielkie
pienigdze mozemy dosta¢ elementy do ktérych matym
wysitkiem umystowym mozna wymysli¢ zasady pozwalajace na
catkiem nieztg zabawe - sprawdzone osobiscie.

Wyscigi F1

3J0-60
min.

fh 7+ B
e 24 e

-

Cena

3'5/5

32,00z%

Miodnosé

1.0,

Wykonanie

2.5,
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Zmierzch
»Rewolucji Kreatywnej”
czyli:

Megakonkurs
od kuchni

Redaktor naczelny ,Rebel
Timesa”  Tomasz  Chmielik
poprosilt mnie, abym podzielit sie
z  czytelnikami = magazynu
swoimi przemysleniami na temat
organizowanego przeze mnie
jaki§ czas temu Megakonkursu
RPG. Nie ukrywam, ze jego
propozycja  ucieszyla  mnie,
poniewaz od dluzszego czasu nositem sie z
zamiarem napisania takiego tekstu a prosba ta
stanowila dodatkowy bodziec, by zrobi¢ to teraz.
Wielu z Was na pewno dobrze pamieta ,Rewolucje
Kreatywna”. Dla tych, ktérzy nie spotkali sie z
Megakonkursem lub tych, ktérzy zdazyli o nim
zapomnie¢, zamieszczam
podsumowanie jego
podstawowych zalozen i
przebiegu.

Byl to konkurs na

autorski setting
przeznaczony pod
mechanike d20.

Przystapi¢ do niego mogt
kazdy, kto mial ciekawy
pomyst na wlasny swiat. Nagrode dla zwyciezcy lub
zwycieskiego zespotu stanowilo pie¢ tysiecy zlotych
oraz perspektywa dziesiecioprocentowego udziatu
w  przychodzie pochodzacym z ewentualnej
sprzedazy opublikowanego settingu.
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Megakonkurs obejmowal dziesie¢ miesiecznych
etapéow, w trakcie ktérych autorzy na stronie
inicjatywy przedstawiali artykuly prezentujace
wybrane elementy $wiata, takie jak specyficzne dla
niego klasy postaci, rasy czy ciekawe, godne uwagi
miejsca. Wszystko po to, by oczarowad¢ swoimi
pomystami wymagajace jury. A jury bylo nie byle
jakie - zamiast arbitralnie wybra¢ ulubiong
propozycje, postanowilem oddaé decyzje w rece
erpegowej spolecznosci. Mogla ona wyrazi¢ swojg
opinie za pomoca SMSowego glosowania.

Oddanie gtosu kosztowalo wprawdzie trzy zlote
sze$¢dziesigt sze$¢ groszy, jednak glosujacy brali
udzial w losowaniu nagréd - mozna bylo wygraé
bony na zakupy w sklepie internetowym Rebel,
kostki Q-Workshop, filmy anime oraz kilka innych,
drobniejszych nagréd. Na zakoriczenie kazdego
etapu, oddane SMSy przeliczane byly na punkty i w
Megakonkursie zwyciezyl setting, ktéry po
zakonczeniu wszystkich dziesieciu etapéw zebrat
najwieksza ich ilos¢.

Podsumowujac, Megakonkurs byl tak naprawde
dwoma konkursami w jednym - jeden z nich
przeznaczony byl dla twoércéow, drugi dla
glosujacych. Patrzac
przewrotnie na mechanizm
konkursu, stanowit on
specyficzne polaczenie
znanego z TVNu ,Tarica z

gwiazdami” oraz konkursu
organizowanego przez
Wizards of the Coast,
ktérego zwyciezca zostal
, Eberron” .

MEGAKUNKURS RPL

Nie nalezy dziwi¢ sie, ze do
pierwszego etapu zglosila sie
liczba chetnych przechodzaca moje najSmielsze
oczekiwania. Sposrdd stu siedemnastu nadestanych,
mniej lub bardziej udanych propozycji musiatem
wybra¢ dwadzieécia. Przez pierwsze sito przeszly
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,Nemezis”, ,Beszamel”, ,Inne Pie$ni”, ,Saran”,
,Aerthia”, ,Historia Antiqua”, ~Agencja”,
, Technosfera”, ,, Vabank”, ,68 rok nowej rachuby”,
»Irzecia Epoka”, ,Sigma”, ,Czas rozliczenia”,
~EBverfight”, ,Karthagia”, ,Krucjata”, , Kruczy mit”,
,Kurhan”, ,Punkt G” oraz ,,Schwarzkreutz 68”.

Jak skoriczyl sie konkurs? Liczba uczestnikéw
regularnie malala z etapu na etap - albo nie byli w
stanie wypelni¢ regulaminowych wymogéw albo po
prostu rezygnowali. Do ostatniego, dziesigtego
etapu dotarfo ich dziewieé. Do ostatniej chwili
toczyla sie tez walka miedzy dwoma faworytami -
,Beszamelem” i ,Nemezis”. Ostatecznie, po
miesigcach zmagan, kosmiczne sf z elementami
mitologii Cthulhu pod tytulem ,Nemezis” pokonato
stempunkowo-humorystyczno-kulinarne fantasy w
postaci ,,Beszamelu”. I na tym niestety inicjatywa sie
zakonczyla. Zwycieski setting nie ukazal si¢ na
papierze i ,Rewolucja Kreatywna” umarta Smiercia
naturalng. Zanim jednak przedstawie przyczyne
tego smutnego korica, musze poruszy¢ pewna
kwestie.

W srodowisku erpegowym pojawily sie glosy, ze
»~Rewolucja Kreatywna” byla oszustwem. Niektorzy
uwazaja, ze ja, jako organizator, dokonatem skoku
na kase biednych graczy i chichoczac jak goblin
zniknalem z rynku. Wydaje im si¢, ze oblowiwszy
sie na Megakonkursie, bede do korica zycia optywal
w luksusy, saczac na tropikalnej plazy drinki z
palemka w towarzystwie péinagich pieknosci.

Jasne, Megakonkurs zakonczy! sie fiaskiem, gdyz
nie udalo sie¢ wydaé zwycieskiego settingu, co bylo
jego podstawowym zalozeniem. Jednak nazywanie
mojej inicjatywy oszustwem wymaga albo
olbrzymich pokladéw ztej woli albo kompletnego
braku zrozumienia dla zasad rzadzacych rynkiem
RPG w Polsce. Nie wykluczone, ze jednego i
drugiego.

»Rewolucja Kreatywna” byta eksperymentem. Nie
przedsiewzieciem biznesowym obliczonym na

generowanie milionowych zyskéw. Nie sposobem
na zagranie ludziom na nosie. Byla eksperymentem
majacym na celu aktywizacje erpegowego $wiatka,
uzewnetrznienie kreatywnosci srodowiska,
propagowanie  idei RPG  oraz  koncepcji
spoleczenistwa obywatelskiego w mys$l hasta ,my,
fani, mozemy wspdlnym zrywem rozrusza¢ rynek
wydawniczy, niezaleznie od duzych wydawnictw
takich jak ISA czy Portal”. A ponad wszystko byla
eksperymentem od samego poczatku ryzykownym,
balansujacym  niebezpiecznie  na  krawedzi
opltacalnosci.

Rozumialy to redakcje portali internetowych,
ktéorym  proponowalem  wspdlng  organizacje
konkursu i ktére sie na taka wspolprace nie
zdecydowaly. Rozumial to rynkowy wyjadacz
ARTUT, ktéry na forum Valkirii pozwolil sobie
wyrazi¢ powatpiewanie co do rentownosci catego

projektu (cytat: ,mnagroda w postaci 5000 pin
zdecydowanie przekracza realne zyski z
niskonaktadowych ~ gier ~ RPG”  oraz  ,Zycze

organizatorom jak najlepiej, cho¢ jestem sceptycznie
nastawiony do sukcesu... Mam nadzieje, ze sig myle.”).
Rozumiat to takze Shadenc, zwyciezca
Megakonkursu i osoba najbardziej poszkodowana
porazka inicjatywy, umieszczajagc na swoim blogu
wpis podsumowujacy impreze. Myéle, ze nie bedzie
mial mi za zle, jesli przytocze tu jego stowa:

,»Rewolucja Kreatywna od poczgtku swojego istnienia
wydawata sig ideq wyjgtkowo przewrotng. Pomyst
organizacji konkursu wymagajgcego od glosujgcych
wysytania SMSow (a tym samym poswiecania cigzko
zarobionych pieniedzy na produkt, ktéry niekoniecznie
mial ujrze¢ swiatto dzienne) brzmiat dziwnie. Nie
ukrywam - moim zdaniem Finn podjat wyjqtkowo smiaty,
a zarazem niezwykle ryzykowny krok. Rewolucja
Kreatywna miata niezte szanse pozire¢ swego tworce - a
przynajmniej sporq sume pieniedzy zgromadzonych na
jego koncie.”

»Rewolucje Kreatywna” =zabily jej utopijne
zalozenia finansowe. Gdybym od poczatku zakladat,
ze potraktuje konkurs jak interes do wubicia i
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zorganizowal go jedynie za pomoca wlasnych
srodkéw, ,Nemezis” trafitby na potki sklepowe i
pod strzechy polskich graczy, a w przysztosci by¢
moze i zagranicznych. Gdybym od poczatku liczy?
tylko na siebie i potraktowal Megakonkurs jak
przedsiewziecie biznesowe majgce na celu przyniesé
dochéd, a nie okazje do zjednoczenia polskich
graczy pod sztandarem Swietlanej idei, Shadenc i
jego zespol otrzymaliby swoje dziesie¢ procent od
ceny kazdego sprzedanego egzemplarza. Niestety
nie zrobilem tego i okazalem sie by¢ po prostu
naiwnym frajerem.

Prawda jest taka, ze wierzylem, iz tak
bezprecedensowa inicjatywa przekona wiele os6b
do wsparcia jej swoimi SMSami. Nie bedac idiota nie

zalozylem rzecz jasna, ze zaglosuje kazdy.
Dokonawszy jednak analizy statystyk unikalnych
odwiedzin  konkursowej witryny (ktére w

szczytowym momencie siegaly nawet czterdziestu
tysiecy miesiecznie) uznalem, zZe pieniedzy =z
glosowania  wystarczy raczej na  pokrycie
miesiecznych kosztéw obstugi konkursu. Nagrode
dla zwycieskiego teamu, wydanie settingu oraz
pewien margines bezpieczeristwa bralem na siebie.
Zakladajac nawet, ze spodréd tych czterdziestu
tysiecy odwiedzajacych potowa trafila na strone
zupelnym  przypadkiem, a z  pozostalych
zaglosowata co 20 osoba, nie tylko koszty organizacji
by sie zwrocily, ale i powstalby pewien dodatkowy
kapital, ktéory mogtbym przeznaczy¢ na dalsze kroki,
np. wydanie drugiego settingu. Nie byly to
szacunki, jak mi si¢ wéwczas wydawalo, specjalnie
oderwane od rzeczywistosci, szczegoblnie
zwazywszy na do$¢ atrakcyjne nagrody. Och, jak
bardzo si¢ mylitem.

Kazdy etap przynosil powstalemu na potrzeby
konkursu Wydawnictwu , Alea” straty. Konicowy
bilans byt tragiczny - okazalo sie, ze po prostu nie
sta¢ mnie na wydanie ,Nemezis”. Chcac nie chcac,
stalem sie instytucja charytatywna - za napisanie
podrecznika, ktéry nigdy nie wujrzal Swiatla
dziennego i nie pokryl chociaz czeéci kosztéw,
wyplacitem autorom obiecang nagrode. Co miesigc
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rozdawalem po pieéset zlotych osobom ktére
zaglosowaly. Dalem tez ludziom motywacje do
tworzenia czego$ swojego, w spos6b bardziej
profesjonalny niz zwykle ma to miejsce w
przypadku systeméw autorskich. Mimo réznych
koncepcji na szukanie dofinansowania, zadna z nich
nie okazala sie skuteczna. Zamknatem wiec rozdziat
mojego zycia pod tytulem Megakonkurs i zwrécitem
Shadencowi prawa do settingu, tak aby mogt
poszuka¢ innego wydawcy lub tez opublikowaé go
wlasnym sumptem. Skutki finansowe ,Rewolucji”
odczuwam do dzis.

Dla jasnosci powiem, ze nie mam zalu. Nie
moge mie¢ pretensji do fandomu, ze okazat si¢ by¢
nieufny i niezbyt chetny do wspétpracy. Idea
~Rewolucji Kreatywnej” nie chwycita i tyle. Moj
btad. Bylo to ryzyko wyliczone, z ktérym liczytem
sie od samego poczatku. Jedli jednak po zapoznaniu
sie z kulisami Megakonkursu kto$ nadal uwaza, ze
jestem oszustem ktéry okradl ciezko pracujacy lud
erpegowy i teraz S$mieje sie¢ ludziom w twarz,
pozostawie to bez komentarza.

O
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Zerek wyprostowat sie na chwilg i otart pot z czola.

Midnight
’ ' . . Serce w nim zamarto... Z lasu wylonit si¢ jakis cztowiek.
Mial na sobie szary plaszcz umazany krwig, a kaptur
e po n Oc n Ie jGSt skrywat jego twarz. Nieznajomy utykal na jednq noge i
podpierat si¢ kawatem gatezi. Zerek nie myslat dtugo.

n aj c i e m n iej qu Podniést kamien z ziemi i rzucil nim w nieznajomego.

Chybit, ale obcy zatrzymat sie. Popatrzyt tylko na chiopa,
pokrecit glowq z rezygnacjq i znikngt posrod drzew. Zerek

p 0 rq n O cy byt przerazony...

Kiedy wieczorem wrécit z innymi chtopami do osady

nikomu nie wspomnial o nieznajomym. Bat sie. Byt po
Zerek od rana pracowat na polu. prostu tchorzem.

Zima byla cigzka, trybut zaplacony
Legatom wysoki, wigc trzeba byto

przytozyc sie do pracy, ?lfy ziemia Nad ranem osada zostala wyrwana ze snu przez
wydata bqga'tsze Plf’”y mz 2352%?80 hatasujqcy oddziat okrow dowodzony przez Legata.
lata. Jezeli sig to nie uda, osada jest Wszyscy mieszkaricy zostali wygonieni z

zgubiona.  Zerek  bardzo
dobrze o tym

chatup i zgromadzeni na placu przy studni.
Potezni orkowie wywlekli z tumu wéjta i
rzucili go na ziemie przed koniem
dosiadanym przez Legata.

wiedziat i dlatego

pracowat pomimo

zmeczenia i glodu, jakie

odczuwat. Nie bylo jeszcze
potudnia, a on juz czut sig,
jak po tygodniu meczqcej
haréwki. Przeklinal ~ w
myslach  swych  oprawcéw,
przeklinal swojg bezsilnos¢, bo
wiedzial, ze nie ma odwagi, aby
cokolwiek uczynic w celu zmiany
swojej sytuacji. Owszem, czesto
marzyt, ale byt zbyt wielkim
tchorzem.

- Szukamy  zbiega... - rzekl
lodowatym  tonem meiczyzna w
czarnych  szatach. Miat bardzo
nieprzyjemny glos - Wiemy, Ze
przechodzit w poblizu tej osady.
Ciekaw  tylko  jestem  czy
widzieliscie go czy tez nie?

- Panie.. - zatkat
poturbowany  wojt -
Nikt... Nikogo... My nie...

Pracowal na odcinku najbardziej
wysunietym pod las. Byl jedng z
nielicznych 0séb na polu, a kazda miata
swojq czes¢ do obrobienia. Przez zime i
ciezkie czasy musieli dluzej odpoczywac,
wiec pracowali nie wszyscy jednoczesnie.

- Milcze¢ - przerwal Legat -
Uwierze Ci. Teraz. Ale jesli mnie oktamates
zaptaci za to cata osada. — nastepnie wydat rozkazy
w gardtowo brzmigcym  jezyku. Orkowie szybko
uformowali szyki i po chwili mieszkaricy zostali sami.

Przekgte orki... Wojt spojrzat na zgromadzonych ludzi.

§<) REBEL.». 47

Centrum gier




Rebel Times

- Mam nadzieje, ze nikt z Was niczego przede mng nie
zatait. Bo jesli zatait...

Zapadto milczenie. Ludzie powoli zaczeli rozchodzi¢ sig
do domow.

Zerek przeklinal siebie, ze nie powiedzial wdjtowi o
obcym. Przeklinat siebie, ze nie wystqpit i nie powiedziat
o mim czarnemu Legatowi. Przeklinal siebie za
tchorzostwo.

Dwa dni pozniej lezat w katuzy wtasnej krwi i
wnetrznosci zmieszanych z blotem. Lezat i dogorywat.

Legat wrdcil. Znalazt nieznajomego, ktéry powiedziat, zZe
mieszkarnicy osady mu pomogli. Nie zadawal pytan
osadnikom - orkowie od razu zaczeli rzez. Mordowali bez
litosci kazdego mezczyzne, a kobiety i dzieci
petali i wyprowadzali  jako
niewolnikow. Zerek - nawet w
krytycznym momencie
- nie znalazl w
sobie odwagi,
aby  chociaz
sprobowac  cos
zrobié.  Ukryt
sig za studnig, a
tam znalazt go
jeden z orkow.

Umierajgc
przeklinat siebie za
tchorzostwo.
Tchorzostwo, ktore
Sciggneto na osade
gniew Legata...

Midnight to jeden z wielu settingéw do D&D -
oznacza to tylko tyle, Ze aby cieszy¢ sie nim w petni
nalezy wejé¢ w posiadanie trzech podstawowych
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podrecznikéw w wersji 3.5 do tegoz eRPeGa. Na
pierwszy rzut oka wydaje sie to nieco absurdalne -
wszak trzy podreczniki plus sam setting to wydatek
znaczacy, ale nie osadzajcie tak szybko, bo Midnight
moze Was mile zaskoczy¢.

Wydanie

Wydawnictwo Galakta naprawde sie postarato.
Podrecznik to istna cegla - 400 stron na kredowym
papierze, oblozone twarda okladka ozdobiona
przepiekna ilustracja przedstawiajaca Kroléw Nocy.
Po zerknieciu do $rodka jest tylko lepiej - klimat po
prostu miazdzy. Podrecznik nie zostal urzadzony z
przepychem, jak podstawowa tréjca do Dé&D,
zamiast tego dostajemy ascetyczna i funkcjonalng
prostote,  okraszong  wspanialymi  grafikami,
doskonale wprowadzajacymi w nastrdj settingu.

Midnight podzielony zostat
na dwanascie
zréznicowanych
tematycznie Rozdzialéw,
Wprowadzenie, w
calosci wydrukowane
w  kolorze (reszta
podrecznika jest
czarno - biala) i
ogolnikowo
wyjasniajgce
cowyjasniajace,
co zaszlo na
Aryth, oraz
Dodatek
wyjasniajacy roznice
mechaniczne ~ wprowadzone
wzgledem podstawowego D&D.

Nie zamierzam streszczac zawartosci
poszczegblnych  Rozdzialow - nie ma to
najmniejszego sensu. Kazdy z nich, jak pisalem juz
wczesniej, podejmuje inng tematyke: od opisu
poszczegdlnych ras, profesji i Sciezek Heroicznych,
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przez opisy krain geograficznych oraz ich historii, az
po opis Stug Cienia. Uwierzcie mi - naprawde jest o
czymijest, o czym czytaé, a kazda nastepna strona
odstania kolejna, fascynujaca czes¢ historii, jaka jest
Midnight.

Niestety podrecznik nie ustrzegt sie wad.

Najbardziej razaca jest niska jakos¢ korekty. Czytajac
Midnight odniostem wrazenie, ze kto§ bardzo
zaniedbal swoja cze$¢ pracy: w podreczniku nie ma
literéwek, ale

co prawda zbyt wielu
notorycznie napotyka sie

zdublowane wyrazy,
stylistyczne  potworki
jezykowe i zwykly

belkot. Wydaje mi sie,
ze przed oddaniem
settingu do
drukarni
wystarczyloby,
aby ktos
przeczytat
calos¢ jeszcze
raz i
wiekszosé
tych
pomylek
mozna by
wyeliminowac.
Niestety nie zrobiono tego. A
szkoda. Moglbym przyczepic sie rowniez
do  braku  kolorowych  stron  (précz
Wprowadzenia), ale jako$ szczegdlnie mi na tym nie
zalezy. Wiem, ze wspodlczesne standardy, zwlaszcza
serii Dungeons&Dragons, przyzwyczaily nas do
czego$ zupelnie innego, jednakze czern i biel lepiej
pasuja do ogélnego nastroju podrecznika. Ostatnig
wada, przynajmniej w moich oczach, jest mechanika
D20, ale to juz czepianie si¢ na sile. W kazdym razie
odniostem wrazenie, ze temu settingowi nie
zaszkodziloby odejécie od tych rozwigzan i
opracowanie do niego innej, niz D20 mechaniki.

Tto

Oczywiscie fabularne. Ma bardzo banalny
poczatek, mianowicie wojne w Niebiosach.

Mroczny Bég Izrador, uciele$nienie wszystkiego, co
najgorsze, wdal sie w konflikt ze swoim
rodzeristwem. Niestety - jak tatwo przewidzie¢ - nie
skonczylo sie to dla niego zbyt dobrze: zostat odarty
z cielesnej powloki, a jego strzaskany duch zostat
zeslany za kare na powierzchnie planety Aryth, a
dokladniej na poétnocne tereny kontynentu Eredane.
Niestety co$ poszto nie tak - resztkami swych sif i
mocy Izrador okryl planete Calunem, dziwna

bariera, przez ktora istoty z innych
planéw nie mogly oddzialywac
na jego  wiezienie.

Oczywiscie

kazda istota tej

natury obecna na

Aryth zostata
uwieziona razem
Z nim.

Nastaly ciezkie
czasy, a  rasy
rozumne - tutaj

zwane fey - musiaty
od tej chwili radzi¢
sobie  same, bez
pomocy swoich
Bogéw. Ze Starszych
Fey  narodzily  sie
mtlodsze, bardziej
zréznicowane odmiany
- takie jak krasnoludy,
elfy czy niziotki. Dzieki takiemu
zabiegowi (te same korzenie) mozliwe byty
mieszanki genetyczne pomiedzy nimi, tym samym
na kontynencie Eredane mozna napotka¢ Dwarréw
(mieszanka krasnoludow i gnomow), Elflingéw
(krzyzéowka elféw i niziotkéw) czy Dworgéw
(najbardziej osobliwa mieszanka krasnoludéw i
orkéw, ktére sa zdeformowanym i przeksztalconym
wedtug woli Izradora klanem krasnoludéw).

<) REBEL.». 49




Rebel Times

Duch Izradora zajmowat dalekie rubieze péinocne -
stamtad tez rozpoczal swoje dzialania. Zaczal od
wygnanego przez swych pobratymcéw klanu
krasnoludéw - wyczul ich nienawis¢ do swych
niedoszlych braci i wywart na nich wplyw. Tak
narodzila sie rasa orkéw, uciele$nienie furii i agres;j,
podstawa armii Izradora. Orkowie w $wiecie
Midnight nie s3 miesem armatnim - to groZni,
wyszkoleni wojownicy, niebezpieczni i nieobliczalni.
I przy ich pomocy dokonat Pierwszej Inwazji.

Oczywiscie zjednoczone sily fey odparty ten atak.
Co wiecej, zaczely przygotowywaé sie do
nastepnego, ktéry - to bylo pewne - w konicu musiat
nastapi¢. Druga Inwazje takze odparto, ale istnym
cudem - tylko dzieki niespodziewanemu wsparciu
ze strony smokow. Niestety po tej probie agenci
Izradora zmienili sposéb dzialania i zamiast walczy¢
zaczeli kusi¢. W wyniku ich dzialan

kiedy i te ostatnie bastiony upadna.

Oto jest kraina Ostatniej Ery, kraina, w ktorej
przyjdzie bohaterom dokonywaé heroicznych
czynéw w imie nadziei. Ale nie nadziei na
przepedzenie Izradora i jego slug, a nadziei na
spokojniejsze jutro. I nic wiecej. Bo pojutrze
przybeda Legaci ze swymi armiami i spalg, co
mozna spalié, zabija wszystko, co zyje i zrobia to dla
swojego  Mrocznego Boga. Tak w wielkim
uproszczeniu przedstawia sie swiat Midnight.

Gars¢ przemyslen

W $wiecie tej gry podoba mi sie to, ze wszystko ma
swoje miejsce. To nie jest

kolejn Swiat  fantas
bohaterowie fey, najlepsi z pu; tg’szony przez zlegZ
posrod najlepszych, B R
X or e Saurona pragnacego
zostali skuszeni i i e . . .
. o —— wlada¢  ladami i
zdeformowani :ﬁ%ﬁ%ﬁ morzami czy
przez Izradora i b b Ch
. o Broe i ezosobowy aos
- 1 to oni, juz e h hi ,
. . e (| chcacy  pochtonaé
jako  Kroélowie eS| | .
] wszystko.  Tutaj
Nocy, AEEY, )
dzili P Izrador ma jeden
poprowadzili s

Trzecia Inwazje,
ktoéra zakoriczyla
sie sukcesem
wojsk Mrocznego
Boga.

Kroélestwa ludzkie
zyja ~w  ucisku,
zdeptane, zlamane i
przyduszone sila do ziemi.
Resztki krasnoludzkich
klanow sa wyrzynane w ich goérskich twierdzach,
gdzie umieraja z glodu i braku jakichkolwiek
surowcow. Tocza rozpaczliwga walke o byt
przedtuzajac jedynie swa agonie. Erethor - Wielka
Puszcza elféw - jest wypalana kawatek po kawatku i
opiera sie orczym armiom tylko dzieki wsparciu
Krolowej - WiedZmy. Ale to tylko kwestia czasu,
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konkretny cel -
chce wréci¢ na
swoje miejsce
w

niebiosach.
Aby  tego
dokona¢
potrzebuje  calej  magii

Aryth. Magii, ktérag moze wyssa¢ tylko

poprzez Czarne Lustra stawiane w miejscach
Weztéw Mocy wokoét ktérychMocy, wokoét ktérych
wyrastaja Swiatynie. To za$ mozliwe jest dopiero po
zapanowaniu nad danymi terenami $wiata, wiec te
tereny nalezy podbic.

Wszystko jest czedcia wiekszego planu majacego
zrealizowac jeden konkretny cel. Na pierwszy ogieri
idzie kontynent Eredane, na ktérym wyladowat
Duch Mrocznego. I Eredane juz ginie pod stopami
armii Izradora - ostatnie bastiony fey czy
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pojedynczy bohaterowie, to rozpaczliwa obrona
dogorywajacego Swiata.

Kwintesencja heroic dark fantasy. Idealne potaczenie
tych - wydawaé¢ by sie moglo sprzecznych -
konwencji. Genialne w swej prostocie.

Czytajac Midnight mialem wiele jednoznacznych
skojarzen z innymi uniwersami. Pierwsze i
wlasdciwie nasuwajace si¢ automatycznie, to
Srédziemie Tolkiena. Mozna swobodnie powiedzie¢,
ze to ta sama historia, ale o innym zakoriczeniu.
Oczywiscie historia mocno zmieniona W swej
formie, jakkolwiek bardzo podobna w istocie. I
szczerze przyznam, ze Midnight bardziej mi
przypadl do gustu - przynajmniej jako uniwersum
dla gry RPG. Nie zrozumcie mnie Zle, Wladca
Pierécieni to wybitne dzielo, bez ktérego nie byloby
obecnie Midnighta i jakiegokolwiek innego,
~Klasycznego” fantasy. Ale $wiat Eredane ma to cos,
co sprawia, ze mamy ochote si¢ w nim zanurzy¢. I
powiem Wam coWam, co to takiego -
niedokoniczona historia. Wladca Pierscieni koriczy
si¢ definitywnie i stanowi final calego taricucha
wydarzen, od powstania Srédziemia zaczynajac,
przez wojny i inne wydarzenia opisane w
Silmarillionie, na Hobbicie koriczac. Wladca to
ostatnia kropka i podsumowanie tej catej historii.
Chcac gra¢ w uniwersum Tolkiena mozemy albo
wmieszaé sie¢ w wydarzenia wszystkim znane albo
zacza¢ po nich - i w jednym i w drugim przypadku
to nie to samo. Midnight jest mroczng opowiescia
bez zakoriczenia. Wchodzimy w te opowiesé
niemalze w  ostatniej chwili w  punkcie
kulminacyjnym i mozemy dziala¢ i wptywac na losy
Swiata. Dlatego Midnight ma to co$, czego brakuje
innym systemom.

Inna rzecz to charakter przygoéd. Ten aspekt
skojarzyt mi sie z Monastyrem. W obu systemach
Bohaterowie Graczy moga wplywaé na los na malg
skale. W polskim systemie stary szlachcic ze
ztamana kariera w imie zasad siega po miecz i staje
w obronie wieéniakéw dla siebie i dla swego
honoru. W Midnight bohaterowie bronia jakiegos

zapomnianego siola przez orkami w imie nadziei,
jaka dadza ludziom i jaka jest im potrzebna w
ciezkich czasach. Niestety Monastyr ma pewne
zasadnicze braki i nieco dziwne zaloZenia
(zapraszam do recenzji Monastyru w numerze 19
RT). W Midnight ten aspekt rozwigzano duzo lepiej
- nie ma slabodci postaci graczy, nie ma
strzaskanych karier, ale nadal mamy desperacki
opér stawiany w obliczu przewazajacego wroga
tylko po to, aby wywalczy¢ jeszcze jeden wschéd
storica. Midnight ma to co$, czego zabraklo innym
systemom.

Swiat skazany na zaglade, skazany na to, aby sta¢
sie pozywka dla Izradora. Nie pozostaje on jednak
bierny i wybiera swoich obroficow. Heroiczne
Sciezki to kolejne $wietne narzedzie dla Mistrza Gry.
Sprawiaja one, ze kazda posta¢ jest wyjatkowa i
kazda ma sw¢j cel do zrealizowania. Prosta rzecz, a
mimo to nigdzie wczeéniej nie spotykana. Midnight
ma zatem co$, czego nie majq inne gry.

Mozna tak jeszcze dlugo, ale nie ma to sensu.

Podsumowanie

Midnight to osobliwa mieszanka wielu, pozornie ze
soba sprzecznych elementéw, jakkolwiek kapitalnie
sie uzupetniajacych i dajacych niesamowite pole do
popisu. To genialna mieszanka heroic z dark fantasy,
ktére idealnie sie uzupelniaja i daja niespotykane
dotychczas mozliwosdci. Oczywiscie nie jest to

system pozbawiony wad - kiepska korekta to
najgorsza z nich. Mechanika - majaca swoje plusy i
wiele minuséw - takze pozostawia wiele do

zyczenia, ale co z tego? System ten zatwardzialym
ddkowcom przedstawi z pewnoscia inny typ
przygoéd. Moze pokaza¢ im réwniez, ze nie tylko
wypasione magiczne przedmioty maja znaczenie, a
pdki to srodek do celu, a nie cel sam w sobie. Jezeli
gracie w D&D i jest to Wasz pierwszy eRPeG,
koniecznie kupcie Midnighta i zobaczcie bogactwo
tego Swiata. Moze - jezeli Wam sie spodoba -
sprobujecie czego$ innego np. Warhammera? Jezeli
za$ nie trawicie D20 to pomyslcie czy przypadkiem
nie warto kupi¢ tego settingu i chociazby
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przekonwertowac
najbardziej

go na mechanike dla
odpowiednia. = Naprawde

Was
warto

zanurzy¢ sie w ten mroczny Swiat desperackich
czynéw w imie nadziei. A kiedy juz to uczynicie,

pamietajcie...

Midnight
opis swiata - mechanika i

999

ilos¢ stron / oprawa:

398 / twarda

linia wydawnicza:

Midnight

L A A A A J

Miodnosé Cena

Wykonanie

> 3
3.5.« 450 4.0

59,90z

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Z jednej strony wida¢, ze polski Wydawca sie
starat — kredowy papier i solidna, twarda oprawa plus
wydruk wysokiej jakosci. Czern i biel, jakkolwiek bardzo by
nie byta klimatyczna, nie jest niestety obecnym standardem
wydawniczym. Z drugiej strony kiepska korekta i niektore
rozmazane w druku strony (nie wiem jak inne egzemplarze,
ale w moim byto kilka takich stron), to istotne wady.

Miodnosé: Swiat jest bogaty w elementy az proszace sie,
aby wykorzysta¢ je na sesjach. Kwintesencja heroic dark
fantasy, nawet podana w mechanice D20, smakuje
wy$mienicie. Nic tylko grac...

Cena: Biorac pod uwage jako$¢ wykonania — liczba stron,
kredowy papier i twarda okltadka - cena bardzo
zachecajgca, nawet pomimo ewidentnych wad produktu.

ONEIROS

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

www.oneiros.pl

SERWIS POLSKIEJ EDYCJI SWIATA MROKU
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Death in Luxor

Horror pod
piramidami

My
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Wydawac by sie mogto, ze wraz
z ostatnimi podrygami edycji 5.5,
utrata przez Maga licengji
Chaosium i pOzniejszym
catkowitym wycofaniem sie tego
wydawnictwa z gier
fabularnych, Zew Cthulhu w
Polsce calkiem zniknal. Nie jest

tak do korica. To niestety prawda, ze mija juz 8 lat
od premiery ostatniego polskojezycznego dodatku
do tej gry, na konwentach coraz trudniej znalez¢
punkty programu poswiecone ZC, a dzialy w
fantastycznych ~ serwisach  internetowych  nie
narzekaja na nadmiar aktualizacji, ale Cthulhu wciaz
jest systemem znanym i szanowanym. Co wiecej,
wcigz sa ludzie, ktérzy aktywnie w niego graja.
Sadze, ze glownie z mysla o nich sklep Rebel
wprowadzit jaki§ czas temu do swojej oferty
wydawane w Stanach cthulhowe przygody. Ja za$,
bedac goracym fanem i oredownikiem ZC, nie
mogtem przepusci¢ okazji do zapoznania sie z tymi
podrecznikami i po dluzszej przerwie przywrocic
ten Swietny system na lamy Rebel Timesa.
Pierwszym wybraficem zostal dodatek Death in
Luxor, inaugurujacy serie przygéd Age of Cthulhu -
produkt wydawnictwa Goodman Games.

Pierwsze wrazenie

Poza kilkoma chlubnymi wyjatkami, dodatki do
Zewu Cthulhu, zaréwno te wydawane przez
Chaosium, jak i te licencjonowane i publikowane
przez inne firmy, nigdy nie moglty poszczyci¢ sie
Swietnym wykonaniem. Niestety nie inaczej jest w
przypadku Death in Luxor - 48 stron przecietnej
jakosci papieru w miekkiej okladce to obecnie
poziom ponizej powszechnie panujacego standardu
wydawania. Ilustracje tez nie zachwycaja - znalez¢
tam mozna ze dwie prawdziwe perelki, ale
pozostate, Iacznie z okladka, sa dos¢ stabe. Plus na
pewno nalezy sie za mapy opisanych lokacji, ktére
sa wprawdzie proste, ale dzieki temu czytelne i
jednoznaczne, oraz za bardzo niewielka ilos¢
literéwek i innych bledéw edytorskich w tekscie.
Tym niemniej, wykonanie Death in Luxor ogdlnie
rozczarowuje. Tylko ze, tak naprawde nie ono jest
najwazniejsze...
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Zagtebiajac sie w groze...

Przygoda Age of Cthulhu: Death in Luxor przenosi
Badaczy Tajemnic do Egiptu w 1924 roku. Pomyst
grania w miejscu o tak bogatej, ale i tajemniczej
tradycji jest Swietny i godny uznania, podobnie jak

same zalozenia scenariusza. Postacie graczy
przybywaja bowiem na pomoc swojemu staremu
znajomemu, profesorowi Bollacherowi, ktory

prowadzac badania archeologiczne w okolicach
Luksoru nad  Nilem  dokonal  pewnego
przerazajacego odkrycia. Nie chcac zdradzaé catosci
fabuty i psu¢ zabawy potencjalnym graczom,
napisze tylko, ze stang oni w obliczu bardzo
powaznego zagrozenia ze strony poteg Swiata
Mitéow Cthulhu, muszac jednoczeénie uwaza¢ na
mieszkajacych w Egipcie ludzi, ktérzy nie zawsze sg
przyjaznie usposobieni do osob wtracajacych sie w
nie swoje sprawy. Klimat Death in Luxor jest dos¢
typowy dla amerykarskich scenariuszy do ZC.

54 [§e] REBEL.p.

Spora dawka prawdziwego horroru zmieszana jest
tutaj z pulpowa atmosfera opowiesci
przygodowych, co nie kazdemu moze odpowiadag,
ale moim zdaniem w Death in Luxor nie zostaja
zachwiane zdrowe proporcje pomiedzy oboma
elementami. Wprawdzie zdarzaja sie¢ drobne
nielogicznosci i niedopowiedzenia (nawet znajacy
cala opisang historie Straznik Tajemnic moze si¢ w
jednym miejscu zgubic), ale scenariusz ogdlnie
prezentuje si¢ bardzo przyzwoicie.

Death in Luxor jest dodatkiem dobrym, zaréwno
pod wzgledem przedstawionej fabuty, jak i sposobu
jej opisania. Akcja podzielona jest na sze$¢ scen
rozgrywajacych sie w réznych miejscach w Luksorze
i okolicach, a sa one pofaczone fabularnie w taki
sposob, ze Badacze moga rozgrywac je w réznej
kolejnosci, a niektére w ogole poming¢. Dzieki temu
przygoda nie jest liniowa, a uczestnicy naprawde
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dziataja i maja wplyw na wydarzenia, nie sg jedynie
prowadzeni ,za reke” przez MG. W zadowalajacy,
wyczerpujacy sposob opisani sa tez Bohaterowie
Niezalezni, z ktérych czeé¢ by¢ moze pojawi sie w
kolejnych czesciach cyklu. Na koricu podrecznika
znajduja sie zebrane w jednym miejscu handouty do
skopiowania dla graczy (dobry pomysi, ale ich
wykonanie nie powala - chocby listy i zdjecia nie
wygladaja zbyt realistycznie) oraz pige¢ gotowych do
gry przykladowych postaci.

Podsumowanie

Age of Cthulhu: Death in Luxor nie jest na pewno

dzielem na miare Horroru w Orient Expressie czy
naszej rodzimej Twierdzy Wron, ale wcigz pozostaje
doé¢ dobrg, ciekawie napisang przygoda. Fani
ciezkiej i mrocznej ,polskiej szkoly”, scenariuszy
publikowanych w Magii i Mieczu czy Portalu, by¢
moze nie beda do kornica nig usatysfakcjonowani, ze
wzgledu na spora role elementu przygodowosci
oraz turlania kostkami, ale z drugiej strony -
niektére fragmenty fabuly mozna zwyczajnie
zignorowaé, mechanike zastapié¢ narracja i zdrowym
rozsadkiem, a wtedy wszystko powinno byé¢ w
porzadku. Najstabsza strong omawianego dodatku
pozostaje jego wykonanie, ale doé¢ atrakcyjna cena
w pewnym stopniu rekompensuje ten mankament.

O

Death in Luxor

opis swiata - mechanika

11

ilos¢ stron / oprawa:

48 / miekka

linia wydawnicza:

Age of Cthulhu
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Cena

4.0, 1

39,00zt

Miodnosé

3'5/5

Wykonanie

2.0,

Komentarz do oceny

Wykonanie: Obecnie jednokolorowy druk na papierze
niekoniecznie najwyzszej jakosci i migkka oktadka to troche
za mato, zeby wystawi¢ dodatkowi do RPG nawet przecietng
ocene. Do tego dochodzg jeszcze w wiekszo$ci mato
atrakcyjne ilustracje i niezbyt realistycznie wygladajace
handouty. Zaletami wykonania Death in Luxor sg dobre,
czytelne mapy i wystepujace jedynie sporadycznie literowki.

Miodno$¢: Przygoda jest intrygujaca fabularnie i Swietnie
napisana. Death in Luxor to scenariusz przeznaczony
bardziej dla fanéw klimatu pulp niz sesji mrocznych i
przygnebiajacych, ale grozy tez wcale nie ma w nim mato.
Proporcie pomiedzy faktycznym odgrywaniem postaci a
rzucaniem ko$émi mogq nieco odstrasza¢é mitoSnikow
szeroko pojetej ,klimatycznosci” w erpegach, ale jest to
akurat standard w amerykanskich dodatkach do ZC i trzeba
do tego przywyknaé. Ogolnie pod wzgledem merytorycznym
produkt jest niezty, cho¢ do wybitnosci wiele mu brakuje.

Cena: Niecate 40 zt za catkiem porzadny scenariusz do
$wietnego systemu to niezbyt duzo. Oséb nie bedacych
wielkimi fanami ZC raczej nie zacheci do zakupu, ale dla
aktywnych graczy i kolekcjoneréw erpegowych dodatkéw
wydaje sie atrakcyjna, zwtaszcza jesli wartosciowg tres¢
stawiamy ponad jako$cig wykonania.
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Sundered Skies

Sto procent
cukru w cukrze

O Is3lly4d W DPolsce zaczynatem

Lubie poznawa¢ $wiaty fantasy i
prowadzi¢ w nich sesje. Mam
kilka swoich typow - gier z
ktérymi spedzilem sporo czasu i
do ktérych wracam (lub planuje)
po latach. Jak wielu erpegowcéw

do

Warhammera, pézZniej, zachecony artykutami w
Magii i Mieczu, wsigklem w magicznego
Earthdawna, by po jakim$ czasie odkry¢ ten sam
miéd w dedekowym Eberronie. Warhammer,
Earthdawn i Eberron zyja - wszystkie trzy albo
wlasnie doczekaty sie kolejnej edycji, albo jest ona w
planach. Czy w takich okolicznosciach jakikolwiek
inny setting fantasy moze im zagrozi¢ jako kandydat
na miejsce rozegrania mojej kolejnej kampanii? Otéz
tak. Tym settingiem jest Sundered Skies.

Sundered Skies to do$¢ nietypowy Swiat wydany
jako rozszerzenie do zasad Savage Worlds. Bywalcy
internetowych foréw zapewne kojarza SW jako
przystepna mechanike, o ktorej sami twércy moéwia,
ze jest ,szybka, szalona, szatlowa” (fast, furious, fun).
Na Zachodzie nagradzana, zaslyneta edycja
kieszonkowa, ktora mozna bylo kupi¢ za dziesie¢
dolaréw, oraz duza grupa napisanych pod nig
settingdw. Mozna by w skrécie powiedzie¢, ze sa to
uproszczone zasady Deadlands: Martwych Ziem;
bardziej zainteresowanych tematem odsylam do
polskiego ttumaczenia skrétu mechaniki, ktére w
zeszloroczne wakacje ukazalo sie na tamach serwisu
Poltergeist.

Ja osobiscie wielkim fanem Savage Worlds nigdy nie
bylem. Najwiekszym plusem tej mechaniki jest to, ze
bardzo upraszcza i przyspiesza gre, nie gubiac
jednak przy tym podstawowej struktury - jest jak
rozwija¢ postac i jest co robi¢ w walce. Z recenzji i
gloséw na forach wynikato jednak, ze dla wielu
ludzi jest to az nadto, by dobrze sie bawic.
Postanowilem to sprawdzi¢ i w efekcie grywam w
Savage Worlds w $wiecie Solomona Kane'a
(bohatera powiesci Roberta Howarda;
siedemnastowiecznego purytanina, pogromcy zla).
Mimo niewielkiego skomplikowania przygéd gra sie
bardzo przyjemnie. Oczywistym krokiem byto wiec
zapoznanie si¢ z jakim$ $wiatem do SW.

Swiat Sundered Skies jest nietypowy w tym sensie,
ze sklada sie z niezliczonej ilosci wysp, dryfujacych
w  przestrzeni. Nie ma jednego gléwnego
kontynentu - tylko pojedyncze wyspy, bezkres i
plynace  przezen magiczne okrety. Calos¢
rozéwietlona jest non stop przez pomaranczowej
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barwy $wiatlo, ktére w wiekszych dawkach
powoduje szalenstwo. Wyspy zamieszkiwane sa
przez kilka ras - i te standardowe, ktére znamy z
kazdego $wiata fantasy - i te bardziej nietypowe,
takie jak humanoidalni krewniacy smokéw,
wyroéniete  gobliny  przepoczwarzone  przez
toksyczne sSwiatlo czy zbuntowane borostwory
wyhodowane przez elfy na swoje stugi. Pomiedzy
nimi napotka¢ tez mozna mniej lub bardziej
uchwytne béstwa - niektére z nich, takie jak na
przyktad bog wynalazkéw, zyja wprost pomiedzy
swoimi wyznawcami. Jaka katastrofa z przesztosci
stworzyla $wiat dryfujacych w nieskoriczonosci
wysp - tego mozna tylko dociekaé. Druzyna BG na
swojej pierwszej sesji bedzie sie raczej martwic jak
zarobi¢ walute na wlasny statek, co pozwoli im
wlaczy¢ sie w petni w wymarzone w mlodosci zycie
poszukiwaczy skarbow, kupcéw, piratow i
podréznikow.

Dobry setting wciaga i daje pomysty na przygody.
W Sundered Skies da sie to poczu¢ juz po
przeczytaniu wstepu oraz opisu ras. Az prosi sie, by
stworzy¢ kilku interesujacych bohateréw i rzuci¢ w
wir przygody. Od strony druzyny jest to
opracowane bardzo fajnie. Ras do wyboru jest sporo,
wiele daje automatycznie pomysly na przygody:
smokowce (drakin) beda dazy¢ do mistycznej
przemiany w smoka, za§ borostwory (wildlings)
musza stawi¢ czola swoim stwoércom, spod ktérych
jarzma uciekly na wolnosé. Elfy przypominaja te z
Earthdawna - czcza dziki Bor (The Wild), posiadaja
widoczne znamiona symbiozy z rodlinami i nie sg
przesadnie lubiane przez inne rasy. Archetypy
bohateréw nie s3 moze przesadnie oryginalne, ale
wszystkie bardzo na miejscu - elfijscy towcy
niewolnikéw, stluzacy lekko oszalalemu bogu
Pie$niarze (Songpriests), wedrowni kaptani boga
wojny, poszukiwacze skarbéw, gladiatorzy i towcy
nagrod.

Dla bohateréw opisano troche sprzetu (w tym bron
palna i magiczne drobiazgi) oraz po kilkanascie
nowych atutéw oraz czaréw, ale mi najbardziej do
gustu przypadly zasady dotyczace statkow.
Konstrukcja $wiata wymusza na postaciach ciggle
podréze, wlasna krypa staje sie zatem niejako
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kolejnym, wspélnym czlonkiem druzyny. Nie
obejdzie si¢ bez zakupoéw ulepszen, wynajmu zalogi
oraz przewozenia cennych fadunkéw. Podréze
miedzy wyspami trwaja tygodniami i nieplanowana
potyczka, czy dwie to zadne zaskoczenie.

Jest co§ zapewne ironicznego w moim odkryciu
(poczynionym w trakcie rozmowy z moimi
wspolgraczami), ze Sundered Skies opisywane w
skrocie nie brzmig nawet w potowie tak fajnie, jakie
sa w istocie. W pewnym sensie jest to odbiciem
mojego wlasnego chlodnego podejscia do Savage
Worlds. Tak jak musialem zagra¢ na tej mechanice,
by sie do niej przekonaé, tak wydaje mi sie, ze w
Sundered Skies trzeba zagraé, by je naprawde
polubié.

Jednym z najwiekszych atutéw tego Swiata jest
bowiem stojaca za nim tajemnica. Jak powstat? Skad
wziely  sie  dryfujgce wyspy i  dlaczego
pomaranczowy  blask, w  ktérym  dryfujs,
doprowadza do szaleristwa? Jaki jest powod, dla
ktérego poddane mu gobliny nie zmieniaja sie w
bestie, lecz w inteligentne humanoidy? Oczywiscie
gracz, ktéry tworzy postaé, nie interesuje si¢ tego
typu rzeczami, ale juz na pierwszej sesji
zaplanowanej kampanii okaze sie, ze przeznaczenie
skieruje go ku odpowiedziom na wszystkie te
pytania (i wiele innych). Lektura podrecznika
pozwala mi uwazaé, ze im dalej, tym cala zagadka
bedzie dla niego bardziej interesujaca. Tutaj
wkraczamy juz jednak na terytorium Mistrza Gry.

Konstrukcja $wiata przywodzi mi na mysl
Gwiezdne Wojny. W  podreczniku opisano
kilkanascie wysp, ale czesto skladaja sie one z
raptem kilku lokacji - model ,planeta plus
kantyna”. Myslalem o tym przez chwile i suma
summarum uznaje to za plus. Tak mata ilos¢
opisanych miejsc sprawia, zZe gracze podczas
dluzszej kampanii odwiedza kazde 2z nich
przynajmniej raz. W pierwszoedycyjnym
Warhammerze podrecznik opisywat rozmaite kraje,
ale przeciez i tak grato sie tylko w Imperium, bo tam
toczyly sie firmowe przygody. W Sundered Skies
jest przynajmniej po jednym scenariuszu na kazda
lokacje, a przy okazji $wiat sam w sobie jest tematem
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gry. Dla tych, ktérzy chca bazowa¢ na samym
podreczniku - miejsc jest az nadto. Nic nie ogranicza
tez Mistrzow Gry, ktérzy lubia tworzyé wilasne
lokacje - ostatecznie wysp jest przeciez niezliczona
ilosé.

Swietnie wpisuje sie to w ogoélna mysl
przys$wiecajaca Savage Worlds - potrzebujesz tylko
minimum narzedzi i to minimum gra dostarcza.
Mistrzostwem $wiata jest jednak zaproponowane
podejscie do kampanii. Z jednej strony Sundered
Skies oferuje dos¢ rozlegla i epicka kampanie
rozpisang w systemie weztéw fabularnych (o nich za
chwile). Z drugiej - autorzy zdaja sobie sprawe, ze
dobrze jest, gdy ta kampania nie jest z gory
narzucona, a rozgrywa sie dzieki dziataniom graczy
lub gdzie§ nieopodal, budujac wieksze tlo Swiata.
Dlatego tez zaproponowano zgrabny generator
przygod, ktéry pozwala na szybko stworzy¢ szkic
fabuty, kiedy nasza druzyna, zamiast od razu ruszac¢
ku wiekszym celom, woli sobie najpierw
pohandlowa¢ lub zrobi¢ jakie§ zadanie na boku,
bardziej lokalnie niz globalnie. Do gléwnego watku
zawsze mozna Wrocic.

Generator proponuje druzynie poszukiwanie
przygod, poszukiwanie zatrudnienia, handel lub
dziatalnos¢ w poétswiatku. Przetestowalem sobie na
sucho kazda z tych opcji i.. wymyslilem cztery
krotkie acz zacne przygodki. Mysle, ze kazdy MG,
ktéry wymyslit w swoim zyciu scenariusz czy dwa,
da sobie tutaj rade. Stworzone w ten sposéb fabuty
nie beda pewnie zbytnio wysublimowane, ale nie o
jakas wielka komplikacje w Savage Worlds chodzi.
Do smaku dodano zasady spotkan losowych oraz
znajdowania skarbow.

Nie bedzie tez pewnie wielkiej réznicy pomiedzy
naszymi samorébkami a tym, co proponuja autorzy
w kampanii wezléw fabularnych (plot points) oraz
zbiorze szalonych opowiesci (savage tales). Nasz MG
z Solomona Kane’a narzeka czesto, ze scenariusze w
tej grze sa prostackie i zazwyczaj, nawet kiedy stoi
za tym fajny pomyst, opieraja si¢ na schemacie:
wprowadzenie - nawalanka - koniec. W Sundered
Skies jest do pewnego stopnia podobnie. Sam
napisatem w zyciu kilka scenariuszy i chyba ani

razu nie udalo mi sie zmiesci¢ w dziesieciu stronach.
W podreczniku za$ mamy $rednio szkic na strone
(jest ich w sumie prawie czterdziesci).

W skali pojedynczego szkicu scenariusza te teksty sa
czesto stabe - sprawdza sie teza, ze sa tylko
pretekstami do rozegrania nawalanki (zreszta
bestiariusz stanowi spora czeé¢ podrecznika). W
dodatku czesto zdarza sie, ze autorzy bezczelnie
wrecz marnuja potencjal na Swietne sceny. Jezeli
jednak zebra¢ je w wigksza calos¢ i polaczy¢ z
naszymi szkicami z generatora, to juz zaczynamy
widzie¢ prawdziwg site tego settingu. WeZcie moc
swojej wyobrazni, dodajcie to wszystko, co
proponuje podrecznik, i otrzymacie material do
niemal samograjacych sie sesji na caly rok. W
miedzyczasie waszej druzynie uda sie przezy¢ kilka
naprawde  niezapomnianych =~ momentéw i
przeobrazicie §wiat gry w sposob, jakiego nikt by sie
nie spodziewat na poczatku kampanii.

WeZmy te wszystkie elementy podrecznika, ktére
moga przeczytac gracze. Dodajmy do nich to, czego
Mistrz Gry uzyje w trakcie tej rocznej kampanii. Co
zostanie? Nic. Zuzyjecie ten podrecznik w stu
procentach i zwréci wam sie kazda wydana na niego
ztotéwka. Dla mnie to doskonata rekomendacja.

Wyraziwszy moj respekt dla projektantéw tej gry
zatrzymam si¢ chwile nad jej minusami. Na
poczatek przyczepimy sie do jej najwiekszego plusa
- szkicOw scenariuszy. Raz, ze moglyby by¢ lepiej
zrobione. W tej chwili sa rozpisane jako questy do
roztrzaskania. Dlaczego jednak nie zostawi¢ przy
nich opcji porazki lub wycofania sie i uwzglednic¢
jaki ma ona wplyw na wydarzenia linii fabularnej i
szanse druzyny w finalnych scenach? Jest tez duzy,
cho¢ zupelnie nienaswietlony przez podrecznik
potencjal do stworzenia z powoli odkrywanej
zagadki §wiata pytania dla graczy - po ktorej stronie
stang: ladu, czy chaosu? Sundered Skies ma
potencjat do zbudowania pewnej fabularnej glebi.

Nie spodziewam sie, by za anglojezyczny
podrecznik brali sie zupelnie poczatkujacy gracze,
ale jezeli ktos wolatby materiat, ktéry zupelnie nie
wymaga od niego pracy, to Sundered Skies moze go
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troche zawies¢. Co z tego, ze za piec sesji bedzie z
tego cos$ wielkiego, skoro na dzisiejszej sesji sa dwie
walki i zero, praktycznie zero pola do popisu dla
BG?

W pewnym stopniu dziwi mnie tez, ze autorzy
przywiazuja praktycznie zerowa wage do zasad
dzialania $wiata. Niby 2z jednej strony jego
powstanie i istota s3 w centrum kampanii, z drugiej
niektére elementy - takie jak: dlaczego wtlasciwie
wyspy poruszaja sie¢ tak a nie inaczej - sa
pozostawione bez odpowiedzi. Niby dla gry nie ma
to wielkiego znaczenia, ale jednak razi - skoro nikt
tego nie rozumie, to niby jak zbudowano statki
latajace pomiedzy wyspami?

Oprawa graficzna podrecznika nie jest zla - jest
kilka naprawde dobrych ilustracji, jest wiele
przecietnych. Na pewno przydaloby si¢ jednak
mocniejsze oddzielenie rozdzialéw, ktére spokojnie
moga czyta¢ gracze od tych, ktére zawieraja opis
tajemnic Swiata. Jestem tez pewien, ze wielu MG nie
obraziloby sie za rozbudowanie doé¢ skapego, mimo
wszystko, rozdziatu opisujacego wazniejsze wyspy i
lokacje na nich - nawet kosztem rozdziatlu-
poradnika na temat $wiata gry, ktéry moze i nadaje
sie¢ doskonale do skopiowania dla graczy, ale czesto
powtarza informacje z sgsiedniego rozdziatu dla
MG.

Chcialbym poleci¢ ten podrecznik jako calosciowy
produkt, ale nie moge, bo trzeba do niego dokupi¢
zasady Savage Worlds. Niby sa tanie jak barszcz, ale
daje to jednak w sumie 150 zlotych za oba
podreczniki. Za te cene niby warto, a poza tym na
SW mozna gra¢ i w innych settingach (a jest ich
sporo), ale wolatbym jednak uktad jak w Savage
Worlds of Solomon Kane - calo$¢ zasad i settingu w
jednym. Zmiescilyby sie - w obecnym ukltadzie
Sundered Skies ma ponizej dwustu stron. Taki
jednak los firmy, ktéra wydaje tylko setting do
cudzej gry (tak jest w tym wypadku).

Sundered Skies to setting godny polecenia. Ma w
sobie to co$, co kiedy$ sklonito mnie do
prowadzenia Earthdawna czy Eberrona - mnéstwo
ciekawych elementéw, ktérymi mozna sie¢ bardzo
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tatwo bawié. Widze tez olbrzymi potencjal w
kampanii plot points i generatorze scenariuszy, ktére
pozwalaja cala te miodnos¢ wyciagnaé z
podrecznika na sesje. Szczerze polecam.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Twarda oprawa, niezte ilustracje, stosunkowo
czytelny uktad podrecznika. Mozna by lepiej rozdzieli¢ czesc dla
graczy i MG oraz sprawniej rozpisa¢ niektore partie tekstu, ale
ogdlnie jest dobrze.

Miodnosé¢: Sto procent cukru w cukrze. Praktycznie cato$¢ tego
podrecznika wykorzystasz na sesjach. Bezstresowa mechanika
bardzo pasuje do awanturniczej konwencji gry.

Cena: Szkoda, ze trzeba osobno dokupi¢ mechanike. Mimo to —
warto, choéby i dla tego jednego settingu.

Sundered Skies

opis swiata - mechanika

LA A A A A A A ‘ ‘
ilos¢ stron / oprawa:
180 / twarda

linia wydawnicza:

Savage Worlds

Miodnos¢

3 ’0/5 4'5/5 3 'o/5

99,9524

Wykonanie
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D un g eons & D ra g ons 4th e d - jezykiem. Mam jednak zastrzezenie do ukfadu

rozdzialéw. Autorzy postanowili tym razem
' I lata¢ ze soba dzialy poswiecone mechanice, z

przepla 3 yp e ,
Dungeons S MaSter GUIde tymi ograniczajacymi sie jedynie do wskazéwek i
podpowiedzi, dajac niejako czytajagcemu chwile

J k d b b 4 wytchnienia po dawce regul do zapamietania.
a o rze yc Osobiscie utozytbym je inaczej, gdyz akurat w moim
przekonaniu taki uklad wybija troche z rytmu
. podczas lektury. Ponadto w poréwnaniu do
M Istrze m S pozostatych dwoéch podrecznikéw rdzeniowych,
przewodnik Mistrza Podziemi wydaje sie po prostu
maly (pozostale sa o okoto 1/3 wieksze). Zdaje sobie
sprawe, ze nie liczy sie ilos¢, ale jakos¢. Jednak, gdy
placimy taka sama cene za podrecznik mniejszy az
o blisko 100 stron, mozemy poczué sie troche
zawiedzeni.

Po recenzji podrecznika gracza
najnowszej odstony systemu
D&D, przyszla pora na ksiege,
ktérej adresatami sa nieliczni,
pelniacy podczas sesji oz
zaszczytna, ale i wielce Tresc
T =T i1y odpowiedzialng, funkcje Mistrza
Gry. Nie jest fatwo stworzyc
kompendium,  ktére  bedzie
interesujaca pozycja zardwno dla
poczatkujacych prowadzacych, jak i
weteranéw. Dlatego  tez
czasami zdarza sie, ze
przy  niektoérych
systemach  RPG
ten rodzaj
podrecznika

zostaje pomijany w
naszych  kolekgjach,

Poczatkowe rozdzialy zawierajg jak zwykle zbior
porad i sugestii dla poczatkujacych Mistrzow.
W pierwszym poznaja oni charakterystyke
podstawowych  typéw graczy oraz
informacje o tym jak ich zainteresowac
rozgrywka. W praktyce co prawda
gracze  prawie nigdy  nie
wystepuja w czystej ich postaci,
a raczej jako hybrydy dwoéch
lub  wiecej rodzajéw.
Pomimo to uwagi
spelniaja swoja role

jako nie wnoszgcy nic naprfgggtog;’;ig
odkrywczego. \ Mtody
nastepnych akapitach Mistrz
sprobuje pomoc Wam moze sie
odpowiedzie¢ na pytanie: jak to spotkaé
jest tym razem? stawiajac
pierwsze

kroki w $wiecie
loch6éw i smokoéw.

Technicznie

Od strony technicznej podrecznik trzyma
oczywiScie poziom recenzowanego ostatnio
podrecznika gracza. Jest on ostoniety twarda

oprawa, ozdobiony klimatycznymi grafikami,
napisany lekkim, przyjemnym w odbiorze,

Nastepne rozdzialy maja na celu
wyjasni¢ zasady oraz réznice dotyczace
poszczegdlnych elementéw rozgrywki. Przede
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wszystkim wyrézniamy tu combat encountery
(walki) i skill challangee (nowy system
rozstrzygania spotkan ,niebitewnych”, ktéry
zostanie opisany troche dalej). Doswiadczeni nie
znajda tu wiele nowego, jednak mimo to mysle, ze
warto jest poswieci¢ chwile czasu na ich lekture, aby
przypomnie¢ sobie najwazniejsza zasade, ktoéra
zostaje mocno zaakcentowana: Mistrz Gry ma bawi¢
zarO6wno graczy, jak i siebie.

Uwagi tyczace sie walki zostaly zawarte w dwoéch
kolejnych rozdziatach podrecznika. Poza
podstawowymi informacjami dotyczacymi ustalania
inicjatywy czy trzymania porzadku, znajdziemy
rowniez szereg wskazéwek jak rozstrzygaé sytuacje
niestandardowe (walki powietrzne, przy uzyciu
wierzchowca itd.) Na podkreslenie zastuguje fakt, ze
zostaly one bardzo uproszczone w poréwnaniu do
poprzedniej edycji, co jest zdecydowanie zaleta
uplynniajaca rozgrywke
ograniczanie nerwowego
szperania w podreczniku w

poprzez

trakcie sesji. Na uwage
zasluguje  bardzo  dobry
rozdziat poswiecony
budowie walk. Dzieki
niemu tworzenie
,encounterow”  stalo

sie naprawde proste i
przyjemne.

Motywem

przewodnim jest
zasada, ze jeden
standardowy

potwoér przypada na jednego
gracza na tym samym poziomie (ich liczba
jest sobie réwna). Liczbe te mozna modyfikowac
zastepujac standardowe stwory, elitarnymi (jeden
elitarny, bedzie kosztowal X standardowych) lub
stabszymi (za jednego standardowego mozemy
wstawié X stabszych). Kazdy potwor jest okreslony
pewna wartoscia XP. Aby przygotowaé bitwe
wystarczy rzuci¢ okiem do tabelek zamieszczonych
w DMG, gdzie znajdziemy rozpiske informujaca ile
XP mamy do ,wydania” w celu przygotowania
spotkania dla okreslonej liczby graczy na danym
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poziomie. Dodatkowo, wartoé¢ doswiadczenia za
jaka mozemy dobiera¢ potwory jest zréznicowana w
zaleznoéci od stopnia trudnosci jaki ma prezentowac
spotkanie (latwe, normalne, trudne). Prawda, ze
proste?

Stludzy Mistrza, tak jak i klasy postaci, zostaly
podzielone na role (brute, soldier, artillery, lurker,
controller, skirmisher, minion, leader, elite, solo)
odpowiadajace im cecha i zdolnoscig. Dzieki temu
na poczekaniu mozna zbudowaé zréznicowana
grupe, ktéra stanie na drodze naszym $miatkom.
Szczegélowo o rodzajach potworéw bedzie okazja
jeszcze wspomnie¢ w przyszlym miesiacu przy
recenzji trzeciego podrecznika rdzeniowego -
~Monster Manuala”. Tutaj pozwole sobie przyblizy¢
tylko jeden ich rodzaj - minions (studzy). Potwory z
tej grupy maja zaledwie jeden punkt HP (np.
Rozpadajace Szkielety). Dlatego wystarczy jeden
celny atak, zeby zakonczy¢ ich egzystencje.
Wystepuja one w grupach (czesto jako obstawa

powazniejszego przeciwnika), rzadko kiedy
stosuja wyrafinowana taktyke. Ich
zaleta jest ilos¢ -

jednego
standardowego
potwora, mozna
zastapi¢ czterema
minionami. Mimo
stabych  statystyk
pozwalaja one

dobrze wplywaé na
samopoczucie graczy
- napierajagcy  ze
wszystkich stron tlum

przeciwnikéw na

nieopatrznie
zaglebiajacych sie w
nieprzeniknionym

mroku jaskini podréznikéw moze przyprawi¢ o
dreszcze. Z drugiej strony wprawny czarodziej
eliminujacy za jednym zamachem grupe takich
stwor6w moze wyraznie podnies¢ morale calej
druzyny.

Skoro juz jesteSmy przy zasadach dotyczacych
spotkar bitewnych chciatbym podkresli¢
nieoceniong pomoc jaka w tym aspekcie wnosi
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rozdziat 10 - Toolbox. Znajdziemy w nim przede
wszystkim reguly pozwalajace nam w prosty sposéb
tworzy¢ nowe potwory. Zabawne jest to, ze ich
glebsza analiza wykazuje pewne niedociggniecia
potworéw z ,Monster Manuala” (niektére nie sa
dobrze zbalansowane). Ponadto przejrzyste zasady
zmniejszania jak i zwiekszania poziomu potworéw
bardzo utatwiajg Mistrzowskie zycie.

Zwréémy jeszcze uwage na problem putapek. W
najnowszej edycji zmienit si¢ sposéb ich
postrzegania. Mianowicie, staly sie one czeScia
spotkan (kosztuja tak jak i potwory pewna wartos¢
XP, co de facto sprawia, Ze sa one swoimi
substytutami - albo wybieramy dodatkowego
przeciwnika, albo stawiamy dét peten kolcow).

W dalszej czesci podrecznika znajdziemy informacje
dotyczace spotkan ,niebitewnych”. W oczy rzuca sie
przede wszystkim interesujacy, aczkolwiek budzacy
kontrowersje system rozstrzygania takich spotkan -
,skill challenge”. System ten zamienia spotkania
polegajace na rozmowach, czy poszukiwaniach w
proste minigry, w ktérych wykorzystujemy
umiejetnosci postaci w celu uzyskania pewnej ilosci
sukceséw czastkowych przed okreslona iloscia
porazek. Przyklad: wyobrazcie sobie, ze gracze
probuja przekonaé¢ pewnego NPC do udzielenia im
informacji, ktérymi 6w osobnik niekoniecznie
chcialby sie podzieli¢. Po kolei wykonuja oni testy
dyplomacji, grozby czy blefu, ktore moga
poprzedzi¢ krétkim odgrywaniem postaci, za co
Mistrz Gry moze przyzna¢ ewentualny bonus do
testu. Jezeli osiaggna oni odpowiednia liczbe udanych
testow uzyskaja odpowiedzi na nurtujace pytania,
natomiast kilka porazek sprawi, ze NPC przestanie
by¢ chetny do dalszej konwersagji. ,Skill challenge”
wyraZznie pokazuje marginalizacje odgrywania
postaci o ktdrej pisalem juz w recenzji podrecznika
gracza. Nie da sie ukry¢, ze system ten wprowadza
sztucznos¢ i losowos¢ - sukces nie zalezy juz od
umiejetnosci odgrywajacego postaé, a przede
wszystkim od rzutéw koéémi. Jest to kolejny dowod
na to, ze lochy i smoki coraz bardziej odchodza od
typowych systeméw RPG. Z drugiej znéw strony,
pomyst ten upraszcza prowadzenie dialogow i
innych tego typu spotkan, a co za tym idzie bycie
Mistrzem staje sig jeszcze prostsze.

Rozdzial siédmy opisuje szereg wskazéwek
dotyczacych tworzenia przygéd. Dowiemy sie z
niego jak sprawi¢, aby gracze podazali we
wskazanym przez nas kierunku, jak tworzy¢
barwnych NPC, czy ksztaltowa¢ zapadajace w
pamie¢ lokacje. Znajdziemy tu bardzo dobry
fragment na temat wprowadzania w zZycie
pomystéw odgrywanych postaci i budowania wokot
tego przygody. Drobna innowacja jest poswiecenie
wiekszej uwagi innym lokacjom niz lochy. Ta czes¢
podrecznika, = mimo, iz  nie  zawierajgca
rewolucyjnych rozwigzan, czy nie prezentujgca
wnioskéw do ktérych nie mogliby$Smy dojs¢ sami,
potrafi rozbudzi¢ nasza wyobraznie.

Jeszcze dalej poznamy nowy system nagradzania
graczy. Zostal on zbudowany w sposéb, ktory
pozwala Mistrzowi na kontrole ich majatku. Szereg
tabelek ukazuje nam, co w zaleznoéci od wyzwania,
z ktérego druzyna wyszla zwyciesko, powinni
otrzymaé. Nagrody te mozna oczywiscie
kompensowac¢ (za wykonanie jednego zadania damy
niewiele lub nic, jednak po jakim$ czasie zwrécimy
to z nawiagzky). Przejrzyste zasady zdobywania
tupow przeciwdzialaja przesadnemu
obdarowywaniu graczy, do ktérego latwo jest
doprowadzi¢, a tym samym popsué¢ zabawe,
zar6wno sobie jak i im.

W konicu pojawia sie rozdzial poswiecony swiatu
gry. Nie dajcie sie jednak zwieé¢, gdyz nie
znajdziemy tu gotowego uniwersum, w ktérym
wystarczy wybra¢é odpowiednie miejsce, gdzie
umiejscowimy nasza przygode. Jest to raczej zbior
wskazéwek  dotyczacych tworzenia wtlasnego
Swiata. Zrezygnowano réwniez z losowego
generowania miast, zastepujac je informacjami na
temat budynkéw, ktére powinny sie w nich znalezg,
czy tez wumocnien majacych zapewni¢é mu
bezpieczenstwo. Ponadto znajdziemy tu réwniez
opisy bostw, czy jezykéw. Osobiscie uwazam, ze za
pomoca tego poradnika poczatkujagcemu Mistrzowi
Gry moze by¢ ciezko stworzy¢ logiczny, kompletny
$wiat, majacy stuzy¢ nam nieco dluzej niz tylko na
krotka przygode.
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Podrecznik koniczy krétka przygoda umiejscowiona
w niejakim miasteczku Fallcrest, ktéra sprowadza
sie do oczyszczenia podziemi. Jest to taki maly
Jtutorial”  pozwalajagca  zobaczy¢, poczué¢ i
przetestowac jak to wszystko powinno wygladac.

Podsumowanie

Podrecznik Mistrza Podziemi na pewno spelnia
swoje zadanie. Co wiecej, pozwala, dzieki licznym
uproszczeniom i pomocom, na realizacje
promowanej przez siebie zasady: "Mistrz Gry ma
bawi¢ zaréwno graczy jak i siebie”. Rozdzial po
rozdziale przybliza on nam kolejne aspekty
mistrzowania, a lekki jezyk sprawia, ze czyta sie go
bardzo szybko i przyjemnie. Golym okiem widac¢
doswiadczenie wynikajace z tego, ze jest to juz
czwarta odslona serii. Najwazniejsze informacje sa
grupowane w czesto wystepujacych tabelkach,
dzieki czemu naprawde szybko mozna przygotowac
sie¢ do sesji. Zrezygnowano z komplikowania sobie
zycia upraszajac wiele elementéw (walka w
powietrzu, czy tez w wodzie). Tworzenie walk
nigdy jeszcze nie bylo tak latwe, a nagradzanie
graczy takie przejrzyste.

Oczywiscie nie moglo sie oby¢ bez pewnych

D&zD: Dungeon Master's Guide

sy I

ilos¢ stron / oprawa;

224 / twarda

linia wydawnicza:

Dungeons&tDragons
4th edition

Cena

3 '015

69,00z

Miodnosé

4.0\ 4.0 "

Wykonanie

mankamentéw. Nie da sie ukry¢, ze zostal on dobrze
skonstruowany réwniez z marketingowego punktu
widzenia, to znaczy tak zeby jego ewentualny brak
byt wyraznie odczuwalny. Podrecznik jest znacznie
szczuplejszy ~od  pozostalych, co nie ma
odzwierciedlenia w cenie, ktéra pozostala taka
sama. Kiedy dodamy do tego fakt, ze fragmentami
tres¢ nie prezentuje nic odkrywczego, a jedynie
wnioski oczywiste lub te do ktérych moglibySmy
doj$¢ sami, to budzi to pewien niesmak. Ponadto
dalsza marginalizacja odgrywania postaci, ktéra
najwidoczniejsza jest w systemie ,skill chalange”
zaweza krag adresatow dla ktérych cata czwarta
edycja bedzie produktem pozadanym.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: jak zwykle porzadne wykonanie. Podrecznik
ostania twarda oprawa, tres¢ przyswaja sie szybko i przyjemnie,
a dodatkowo urozmaicajg ja cieszace oko grafiki. Ponadto
najwazniejsze informacje przedstawione sg tak, zeby tatwo
mozna bylo je odnalez¢. Ponarzeka¢ mozna na objeto$¢
podrecznika (okoto 1/3 mniejszy od pozostatych). Osobiscie
inaczej utozytbym poszczegdlne rozdziaty — w moim odczucia
aktualny ukfad przeplatajacy rozdziaty z mechanika, z tymi z
poradami i sugestiami troche wybija z rytmu.

Miodnos¢: podrecznik zdecydowanie stanowi wsparcie
zarébwno dla nowicjuszy, jak i zaawansowanych. Do
najwazniejszych jego zalet nalezg: niezwykta tatwo$c¢
towarzyszaca tworzeniu urozmaiconych walk, jasno opisane
reguty, a takze pogrupowanie potwordéw, dopracowany system
nagradzania uniemozliwiajacy nadmierne obdarowanie graczy
czy tez rozdziat 10 bedacy swoistym ,zréb to sam”, dzieki
ktoremu mozemy tworzy¢ i modyfikowa¢ nasze potwory. Do
mankamentéw zaliczy¢ mozemy sztuczno$¢ wynikajaca z
systemu ,skill challenge”, co prowadzi do dalszej marginalizacii
odgrywania postaci, a takze miejscami oczywistgq tres¢
podrecznika.

Cena: juz przy recenzji podrecznika gracza zwrdcitem uwage na
jego wysokg cene, tutaj problem sie pogtebia, ze wzgledu na
duzg réznice w objetosci.
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Klanarchia
Czyzby erpegowe
wydarzenie roku?

Kazdy kto interesuje sie
polskim rynkiem RPG zdaje
sobie sprawe, jakie emocje
budzita  przed  wydaniem
,Klanarchia”. Od samego
poczatku  system  Michala
Markowskiego, znanego takze
jako Furiath, zapowiadat si¢ na
wspanialg gre fabularng, zdolna
stang¢ w szranki z hitami najwiekszych zachodnich
wydawnictw. Jako potencjalni nabywcy mogliSmy
Sledzi¢ blogi tworcy, ogladac¢ przepiekne grafiki
stworzone specjalnie na potrzeby gry i
wezytywac si¢ w entuzjastyczne opinie
beta-testerow. Pod wzgledem
marketingowym, ,Klanarchia” byta
majstersztykiem.

Wielu z nas na pewno zadaje sobie

teraz pytanie, czy zawarto$¢ i forma
podrecznika  podstawowego,  ktory
niedawno ukazal sie¢ na poélkach

sklepowych, spetniaja rozbudzone nadzieje.
Dzi§, po doglebnym zapoznaniu si¢ =z
podrecznikiem, moge jedynie obwiesci¢, ze
»Klanarchia” bedzie budzita liczne kontrowersje

i skrajne emocje. Z pewnoscig osiggnie sukces i
zdobedzie szerokie grono fanéw, ale takze narazi
sie na krytyke ze strony oséb, ktérym nie przypadna
do gustu niektére awangardowe rozwigzania
proponowane przez tworcow.

Mroczna basn dla dorostych
czyli o co w tym chodzi

,Klanarchia” to gra z gatunku heroic dark fantasy,
podlana obficie sosem o smaku postapokalipsy.
Opowiada o zmaganiach ludzi usilujacych
zbudowaé¢ na ruinach dawnej cywilizacji nowy
porzadek, oparty na takich wartosciach jak wolnos¢,
tradycja, poszanowanie ludzkiej godnosci i
szacunek. Ludzie ci, reprezentujacy cztery Wolne
Rodziny zrzeszone w Unii Omamu, beda musieli
stawi¢ czola totalitaryzmowi okultystycznego
Dominatu Ebionitéw, licznym kultom upioréw,
potwornym Splugawionym oraz samej Ciemnosci,
istniejacej tylko po to, by kala¢ ztem czyste dusze.
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Technikalia
czyli beczka miodu z flyzka
dziegciu

Podrecznik do , Klanarchii” otrzymalem
zaraz po premierze. Pamietam, ze kiedy

sktadatem = zamoéwienie, zwrdcitem
uwage na zapewnienia wydawcy o
najwyzszej jakosci wydania oraz

informacje o pokaZnej objetosci ksigzki,
ktora liczy sobie az 424 strony.

Zwazywszy na page-count oraz wies¢, ze

,Klanarchia” zostala wydrukowana na
papierze kredowym, spodziewalem sie
opastego tomiszcza, ktére gruboscia
przyémiloby wszystkie znajdujace sie
obecnie na mojej polce podreczniki. Po
otwarciu tradycyjnie pancernej przesytki
z Rebela czekalo mnie jednak
zaskoczenie - ,Klanarchia” wydaje sie
by¢ ksiazka bardzo cienka jak na tak
obszerna  zawarto$¢.  Podejrzliwie
sprawdzilem wiec liczbe stron i okazato
sig, ze faktycznie jest ich 424. Winowajca
jest tutaj jako$¢ papieru - owszem, jest
to kreda, ale cienka jak bibula. Przy
solidnej, szytej i twardej oprawie (brawa
dla Copernicusa za wyciagniecie nauki z
wyginajacych sie okladek podrecznikéow
warhammerowych), jako$¢ papieru jest
niemitlym rozczarowaniem; wydaje sig,
ze stronnice bardzo tatwo jest podrze¢
lub wygnieé¢. Dla podrecznikowego
estety, takiego jak ja, ktoéry frustruje sie
najmniejszym uszkodzeniem, to spory
minus.
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Wydanie Klanarchii to bez watpienia wazne wydarzenie
na polskim, skostniatym rynku gier fabularnych. Goraco
gratuluie Autorowi, ze konsekwentnie dazyt do
zamierzonego celu i osiagnat go. Powstata gra, ktdra
wyglada i dziata tak, jak tego chciat (tak przynajmniej
po wypowiedziach Furiatha wnioskujg).

Pierwsze wrazenie, jakie robi podrecznik, jest
znakomite. Gra jest naprawde Swietnie wydana, niczym
nie ustepuje pod tym wzgledem erpegom
zagranicznym. Smiato mozna powiedzie¢, ze tak wydanej polskiej gry fabularnej
jeszcze nie byto. Sam system, mimo iz bardzo mnie rozczarowat, jest produktem
kompletnym, przemyslanym i nie mam watpliwosci, ze wielu osobom postuzy
jako narzedzie do udanych rozgrywek.

AJFEL

Nie chce sie tutaj szczegdlnie rozwodzi¢ na temat dziwacznej terminologii, ktorg
z nieznanych mi do korica przyczyn uzyto w podreczniku. Jezeli ma to byé
marketing, to bardzo tani i zupetnie nie potrzebny. Klanarchia moze mi, jako
graczowi, nie odpowiada¢, nie mam jednak watpliwosci, iz nie brakuje temu
produktowi innych elementdw, ktorymi mozna przyciagna¢ uwage. Dziwaczne
nazywanie rzeczy, ktdre w erpegowym, polskim jezyku majg juz swoje przyjete,
zakorzenione i powszechnie akceptowane nazwy, wielu graczy bedzie irytowac.
Oczywiscie, dla o0s6b zaczynajacych dopiero swojg przygode z grami
fabularnymi bedzie to bez znaczenia, pewien jestem jednak, ze stanowig oni, w
gronie nabywcéw Klanarchii, zdecydowang mniejszo$¢. Ws$réd pozostatych
cze$¢ to zignoruje, innym bedzie przeszkadzaC. Raczej nikt sie nowg
terminologig nie zachwyci, bo zachwyca¢ sie raczej nie ma czym.

Miatem w tej ramce nie wraca¢ juz do tematu nieszczesnej Percepcji, skoro
jednak Finn wspomniat w recenzji i Sting przeprowadzajac z Furiathem wywiad,
to i ja powiem dwa stowa. Nie ma systeméw bez bteddéw, mechanicznych
niedociagnie¢. System ma prawo zawiera¢ pomytki, ktére warto zerratowaé. Tak
postrzegam Percepcje w Klanarchii, bo cecha jednocze$nie opisujaca site
zmystow i atrakcyjno$¢ (dwie kompletnie nie zwigzane ze sobg sprawy) to w
mojej ocenie ewidentna pomytka. Jezeli na mojej sesji piekna Hanzytka, dajmy
na to na skutek wypadku traci wzrok, w Swietle systemowych zatozen traci
Percepcije, a co za tym idzie staje sie mnigj atrakcyjna. Kalectwo zwigzane z
utratg zmystu tozsame z odrazajgcym wygladem? Ja tego nie kupuie.
Oczywiscie, wszystko da sie obej$¢, ale w takich sytuacjach system nam nie
sprzyja, co w potaczeniu z obligatoryjng mechanikg przestaje funkcjonowaé jak
nalezy. Z forum Klanarchii znamy mocno naciggane ttumaczenia o
percepcji/pieknie dzikich zwierzat — ma to znikomy zwigzek z tym, co czytamy w
podreczniku i ja osobiscie nie czuje sie przekonany. Cdz, to jednak drobiazg, nie
takie systemowe niedociggniecia zdarzato mi sie milczaco akceptowaé, gdy cata
gra zachwycita mnie bez reszty. W Klanarchii bardzo spodobat mi sie pomyst,
mniej sposob przekazu. Podrecznik przeczytatem do konca z trudem,
szczegdlnie mato porywajacy byt dla mnie sposob prezentacji $wiata gry. Swiata
malto porywajacego, nieudanej w mojej ocenie proby mieszania konwengii,
Swiata petnego niewiarygodnych zaleznosci. Za to mechanika Klanarchii jest
prosta, przyjemna i dziata. Mozna sie czepiaC, mozna wiele pomystow
pochwalig.

(cd na nastepnej stronie)
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(cd z poprzedniej strony)

Tak naprawde jednak dla mnie osobiscie Klanarchie
dyskwalifikuje zupetnie co innego. Erpegi wiele lat temu
pokochatem za mozliwo$¢ wspolnego tworzenia dtugich,
wspaniatych opowie$ci. Za mozliwos¢ poczucia swojego
bohatera, coraz bardziej wraz z kolejnymi przygodami,
sukcesami i kleskami. Za to, ze grupa postaci z czasem stawata
sie dla siebie jak bracia, znajacy swoje stabo$ci, wzajemne
potrzeby. Za wiezi, ktdre powstawaly same z siebie, dzigki
spajajacym druzyne dtugim kampaniom. Za to, ze w tej zabawie
nie istniato pojecie ,koniec’. Erpegi pokochatem za to, czego w
Klanarchii nie ma. Tutaj po rozegraniu cyklu sesji sktadajacych
sie na fabularng cato$¢, kazda z postaci idzie w swojq strong, a
gracze tworza nowych bohateréw. Zwykle zamyka sie to w goéra
o$miu sesjach, a caty pomyst mocno wspierany jest przez
mechanike Klanarchii. Rozwdj postaci jest tutaj szybki i
krotkodystansowy. Na forum systemu doczytatem o elementach,
ktére mogtyby nieco kariere postaci wydtuzy¢, ktore to elementy
by¢ moze trafig do jednego z dodatkéw. Czy tak sie stanie i
kiedy? Nie wiem. Z braku czasu Autor chce odda¢ inicjatywe
rozwoju systemu fanom Klanarchii, trudno wiec przewidzie¢ w
ktdrg strone to pojdzie.

Czy Klanarchia odniesie sukces? Moim zdaniem juz odniosta.
Niezaleznie od moich gustéw i oczekiwan, ktére w tym
przypadku nie zostaty spetnione, na rynku pojawita sie gra, ktora
w niejednej grupie Swietnie sie sprawdzi. To wystarcza, by
mowi¢ o sukcesie. Moge sie myli¢, nie wierze jednak w preznie
funkcjonujacg linie wydawniczg, gdy rozwoj systemu ma by¢ w
rekach forumowych zapalencéw. Kazdemu systemowi dobrze
robi aktywna dziatalno$¢ fanowska, dobrze jednak gdy stanowi
ona przystawke do oficjalnej linii rozwijanej przez zgrany, dobrze
zorganizowany zesp&t. Tak czy inaczej, zycze Klanarchii
intensywnego rozwoju i rosnacej rzeszy fandw.

Na szczescie, jesli chodzi o wykonanie, jest to jedyny
powazny zarzut. Jak juz wspomniatem, okladka
sprawia bardzo porzadne wrazenie i zdobi ja
estetyczna  grafika  kobiety, utrzymana w
proponowanej przez autoréw konwencji fetish-
fantasy. Rysunek az skrzy sie kolorami i zacheca do
tego, by otworzy¢ ksiazke i zapoznac¢ sie z jej
zawartoscia. Jest moze nieco mangowy, ale nie do
przesady. Logo systemu, umiejscowione ponad
twarza owej panny, takze sprawia wrazenie

przemyslanego i dobrze zaprojektowanego. Drobne
zastrzezenia moze budzi¢ napis znajdujacy sie przy
dolnej krawedzi okladki. Jak dla mnie mogtoby go
tam wcale nie by¢, a oprawa by na tym jedynie
zyskala.

Wnetrze podrecznika to juz uczta dla oczu. W
wigkszosci rewelacyjne, bardzo klimatyczne grafiki
(szczegblnie  autorstwa Jakuba Jabloriskiego)
uzupelnia dobry uklad tekstu - jest przejrzysty, a
wykorzystana czcionka jest czytelna. Skoro juz
mowa o layoucie, nalezy zaznaczy¢, iz sprawia
wrazenie wzorowanego na WFRP.

Wielkie stowa uznania nalezg sie autorom takze za
jezyk, ktérym spisali podrecznik - w czasie lektury
nie dopatrzylem sie razacych kikséw jezykowych, a
ilos¢ literowek i bledow edytorskich jest znikoma.
Pod tym wzgledem dzielo Furiatha to chyba
najlepiej prezentujacy sie system RPG wydany
dotychczas w Polsce i wida¢, ze przeszedt porzadna
korekte.

Podsumowujac, ,Klanarchia” tylko nieznacznie
odbiega od najwyzszych standardow
obowiazujacych dzi§ na rynku wydawniczym i jest
jednym z najladniejszych podrecznikéw dostepnych
w naszym kraju.

Pejzaz po
okultystycznej katastrofie
czyli rozwazania o Swiecie gry

Mysla, ktéra jak bumerang powraca w trakcie
lektury  rozdzialéw  poswieconych  $wiatowi
»Klanarchii” jest ,hej, ja juz to gdzie$ widzialem!”.
Furiath i spétka stworzyli uniwersum zlozone z
cytatéw, aluzji i zapozyczen. Niewiele jest w nim
rozwiazan, ktérych nie znamy juz z ksiazek lub
filmoéw, a takze innych systeméw RPG.
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Aby nie by¢ golostownym, przytocze kilka
przykladéw. Apokalipsa jaka miala miejsce w
Swiecie ,Klanarchii” to taki jakby earthdawnowy
Pogrom. Kompanie Soldackie przypominaja jako
zywo najemnikéw z jednego z moich ukochanych
cykli fantasy - ,Czarnej Kompanii”. Inspiracji na
Technoklany mozna doszukiwa¢ si¢ w Bractwie Stali
z ,Fallouta”, a Dominat Ebionitéw jest kolejnym
totalitarnym imperium, jakie znamy choc¢by z
,Gwiezdnych Wojen” czy , Roku 1984”. Ciemnos¢ z
ktéra zmagaja si¢ bohaterowie, przywotuje mite
wspomnienia o Chaosie z ,Warhammera” lub
Ciemnoséci z ,Gemini”. Struktury Pomroku i
Bezmiaru pachng przyjemnie WoDowa

koncepcja Umbry, a interiory to nic
innego jak znane z ,Maga”

bariki  rzeczywistosci
(chyba  Domeny,
ale juz nie
pamietam). Jedna z
ulubionych
rozrywek na
Rubiezy jest
,kundel” -
sportowa gra
zespolowa, w ktorej
protagonisci , Krwi
bohateréw” (,The

Salute of the Jugger”)
czuliby sie jak w
domu. Jedli zawsze
marzyles, aby
walczy¢ ze
startrekowym Borgiem,

Kultyéci Wielkiego K sa zawsze pod reka, a
eksterminacja nekrodruidéw przypomni Ci sesje w
,Gasnace Storica”, w trakcie ktérych Twoja druzyna
bohatersko wyzynata Symbiontéw na Stygmacie. Na
Rubiezy znajdzie si¢ miejsce dla wiedZminéw
ukrytych sprytnie pod mianem Zercéw, a takze dla
smokoéw, zombie, liczy, wilkolakéw i wampiréw.
Indiana Jones razem z kolegami szabrownikami
moze wyruszy¢ na kolejng wyprawe po artefakty,
tym razem w  zardzewialych  szkieletach
wiezowcow. Miloénicy lowcoéw czarownic z
popularnego ,mlotka” takze nie beda zawiedzeni,
gdyz w $wiecie ,Klanarchii” preznie dziala
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inkwizycja. Przyklady mozna mnozy¢, ale jest ich
tyle, Ze nie ma to wigkszego sensu.

Pamietajmy jednak, ze calos¢ jest czasem czyms
wiecej nizli tylko suma sktadowych. Tak wiasnie jest
w przypadku ,Klanarchii” - mimo ze jej $wiat
czerpie chyba ze wszystkich mozliwych Zrédet i
czasem robi to w sposob niezbyt subtelny, sprawia
dobre wrazenie ogodlne. Zapozyczone elementy
zostaly tak zabarwione charakterem systemu, ze
mamy tu do czynienia raczej z przyktadem udanego
postmodernizmu, niz koncepcyjnym
Frankensteinem. Skoro zyjemy w czasach, w ktérych

stworzenie czego$ naprawde

oryginalnego graniczy z
cudem, a proby najczesciej
konicza sie groteskowa

porazka, by¢ moze
autorzy wybrali
najlepsza mozliwg

droge - postawili na
elegancka synteze i
fachowe ukrywanie
SZWOW.
Pamietajmy tez, ze
zbytnie
nowatorstwo
czasami okazuje
sie zgubne -
warto
przypomnie¢ w tym miejscu
rewelacyjny i oryginalny system ,SLA
Industries”,  ktéry, pomimo  zrealizowanych
ambitnych zalozenr, w praktyce okazywal sie
niegrywalny. Jako konsumenci, my ludzie lubimy to
co juz znamy i bardzo dtugo musimy przekonywac
sie do obcych pomystéw i idei.

Wybrane przez autoréw elementy $wiata nie sa
przypadkowe: zostaly dobrane na podstawie
kryterium grywalnosci. Jeéli co$ jest fajne, bedzie
fajne i w ,Klanarchii”. Jesli co$ dziatalo w danej
powiesci lub filmie, z powodzeniem mozna to
wykorzystaé w systemie. Kazdy, kto krzywi sie
czytajac te stowa, powinien zada¢ sobie pytanie, ile
razy jako MG wykonal podobny manewr,
przygotowujac scenariusz na najblizsze spotkanie.
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Dodatkowa zaleta takiej konstrukcji $wiata jest
olbrzymia latwos¢, z jaka mozna inkorporowac do
rozgrywki podpatrzone w innych mediach motywy.

Autorzy szczycy sie, ze konstrukcja $wiata ich gry
jest ,modulowa”, pozwalajaca na latwe
wykorzystywanie wybranych elementéw przy
jednoczesnym olaniu tych, ktére graczom nie
odpowiadaja. Oprécz tego podkreslaja jego
otwartoé¢ na inwencje graczy i MG, co w praktyce
oznacza, ze zostal on odmalowany grubymi
kreskami, pozostawiajac mnéstwo biatych plam na
mapie. Maniacy wolnosci twoérczej beda zachwyceni,
zwolennicy drobiazgowo opisanych settingéw juz
niekoniecznie.

Zagrajmy w kosci
czyli rzecz o mechanice

Mechanika - mroczne nemezis polskich systemow
RPG. Dotychczasowe proby stworzenia gladko
dzialajacego silnika podejmowane przez rodzimych
tworcow  konczyly sie  zwykle tragicznymi
nieporozumieniami i rodzily takie potworki jak np.
portalowe 3k20 (jasne, da sie na tym gra¢, ale po co
sie¢ torturowac?). I tutaj mamy niespodzianke -
mechanika , Klanarchii” dziata i to catkiem niezZle!

Zacznijmy moze od tworzenia postaci, czyli tego co

tygryski lubia najbardziej. Chyba kazdy gracz czuje
to mite mrowienie, gdy system oddaje do jego rak
szeroka game zabawek i nie ogranicza go zbytnio w
procesie narodzin bohatera. ,Klanarchia” wlasnie
taka jest - z jednej strony oferuje wiele fajnych
poweréw, a z drugiej w interesujacy sposob laczy
cechy klasowego, losowego i punktowego tworzenia
postaci.

Naszego bohatera okreslaja cztery cechy: kondycja,
percepcja, intelekt oraz wola. O dziwo, nie sa one
wyrazone liczbowo, a jedynie okreslamy jedna ceche
jako wiodacg, a inng jako ulomna. Pod kazda z cech
zostalo przyporzadkowane po sze$¢ umiejetnosci. Te
z kolei przyjmuja juz wartosci liczbowe, oznaczajace
iloé¢ kosci dziesieciodciennych, ktérymi bedziemy
rzuca¢ w czasie testow. Do dyspozycji graczy
oddano takze manewry bojowe (wplywaja na

walke), socjotechniki (pomagaja przechyli¢ szale
zwyciestwa na swoja strone w  konflikcie
spolecznym) oraz zagrywki (specjalne, lekko
metagame’owe narzedzia stuzace do bezkostkowej
ingerencji w fabule).

Okreslenie posiadanych przez posta¢é manewrow,
socjotechnik i zagrywek oraz = wysokosci
umiejetnoSci nastepuje poprzez: a) wybor jednej z
czterech Wolnych Rodzin, b) jednego z trzynastu
archetypoéw, c) losowania w tabelach oraz d)
wydania punktéw wolnych.

Powyzszy mechanizm nie jest moze tak elastyczny

jak tworzenie czysto punktowe, ma jednak kilka
niezaprzeczalnych zalet. Po pierwsze, element
klasowosci pozwala juz na wstepie sprofilowac
posta¢ pod katem przydatnosci w grze. Po drugie,
nieprzewidywalno$¢ losowania i kupno bajeréw za
punkty gwarantuja, ze dwie postaci pochodzace z tej
samej Wolnej Rodziny i reprezentujace ten sam
archetyp nie beda identyczne. Po trzecie, postaci
taczace Wolna Rodzine z najblizszym jej
funkcjonalnie = archetypem beda lepsze w
charakterystycznych dla nich dziedzinach niz
pozostate. Przykladowo - czlonek Kompanii
Soldackiej kroczacy Sciezka siepacza zawsze bedzie
co najmniej tak dobrym wojownikiem jak siepacz-
Rytualista. Zasada ta stoi mechanicznie na strazy
fabularnego rozgraniczenia Wolnych Rodzin na
wojownikow, mistykow, naukowcow oraz
knujacych arystokratycznych bogaczy.

Same testy w czasie gry przeprowadza si¢ banalnie

prosto - bierzemy odpowiednig liczbe kosci
dziesiecioSciennych przypisana do umiejetnosci i
rzucamy. Wyniki 1-5 traktujemy jak brak sukcesu, 6-
9 jako sukces, a 10 jako sukces z prawem do
wykonania dorzutu. Kiedy kosci przestang sie juz
toczy¢, zliczamy sukcesy i poréwnujemy ich ilosé z
trudnoscia testu. Jesli wyréwnaliSmy, udato sie, a
kazdy dodatkowy sukces poprawia jako$¢ naszej
akcji. Jesli sukceséw nie wystarczylo, poniesdlismy
porazke. Brak jakichkolwiek sukceséw to porazka z
dodatkowymi atrakcjami. Testy przeciwstawne
wygrywa strona, ktéra w czasie testu zbierze wiecej
sukceséw. Ot, cata filozofia.

Wiekszos¢ testow w grze przebiega wlasnie wedtug
podanego powyzej schematu. Jednak na specjalne
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okazje, te najistotniejsze fabularnie, przygotowano
narzedzie  zwane  Schematem  Pentagramu.
Rozgrywa si¢ na nim walki z bossami, kluczowe
starcia spoleczne, a takze egzorcyzmy itp.

Jesli ktos z Was mial do czynienia z ,Gemini”,
szybko zrozumie o co chodzi - w tamtym systemie

Widzialem w erpegach juz mnéstwo rozwigzan,
ktére mialy za zadanie symulowaé pojedynki.
Pentagram nalezy, moim zdaniem, do waskiego
grona dwoch takich mechanik, ktére sprawdzaja sie
w  praktyce. Mimo, ze naturalnie spowalnia
rozgrywke, nie paralizuje jej, jest stosunkowo prosta
i intuicyjna oraz generuje przy tym silne emocje dla

na prawie identycznej zasadzie rozstrzygalo sie

starcia. Mniej
wtajemniczonym naleza sie
jednak slowa wyjaénienia -
Schemat Pentagramu
przypomina rozbudowana
wersje znanej chyba
kazdemu  gry  papier-
kamien-nozyce.
Rozbudowanej, poniewaz
do wyboru mamy nie trzy,
a szeé¢ réznych akcji. Jedna
z nich jest ,atutowa”,
poniewaz ,bije” wszystkie
inne, jednak dzieki niej
mozna tylko wycofa¢ si¢ z
konfrontacji. Pozostate piec¢
akcji skonstruowano w ten
sposob, ze kazda z nich
,pokonuje” dwie inne i
samemu z dwiema innymi
~przegrywa”. Powyzszy
schemat oczywiscie nie
eliminuje kosci z rozgrywki;
wybranie akcji zwycieskiej
powieksza po prostu pule
do rzutu.

Dodatkowa komplikacja
podczas uzywania
Schematu Pentagramu s3
manewry bojowe i
socjotechniki. Zostaly one
zaprezentowane w
podreczniku w formie kart,
ktére mozna skserowac i
wycigé. Pomaga ogarngc
graczcom mozliwosci ich
postaci.
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Feliks W. Kres napisat kiedys, iz
wymyslenie porzadnego
fantastycznego $wiata to zadanie
nietatwe, a wymyslenie porzadnego
$wiata fantasy to juz arcytrudna sztuka,
dlatego, Zze w fantasy granica
pomiedzy basniowoscig i klimatem, a
zwyklg tandetg i kiczem jest bardzo,
ale to bardzo cienka. Sadze, ze stowa
Kresa mogtyby sta¢ sie mottem
Klanarchii, uniwersum tego $wiata jest bowiem wyjatkowo
jaskrawym przyktadem na ich prawdziwo$¢. Klanarchia jest
zdecydowanie grq bezprecedensowg na nhaszym rynku,
poniewaz pierwszy raz w RPG stowo, mechanika i plastyka
stajq sie petnoprawnymi czesciami systemu, zaden element nie
dominuje nad pozostatymi — za to nalezg sie tworcom oklaski.
Niestety — wedtug mnie cato$¢ po prostu ,nie gra”. llustracje,
cho¢ fantazyjne, sq wedtug mnie tandetne, lub brzydkie, $wiat
zas to jakie$ ponure pomieszanie z poplataniem. Rozumiem, ze
uniwersum Klanarchii ma dawaé multum mozliwosci dla réznych
przygdd, ale problem w tym, Zze jezeli chcemy, przyktadowo,
walczyé z technokaptanami to nie musimy do tego mieé
Klanarchii — wystarczy znakomita Neuroshima, wojna z
Ciemnoscig to Monastyr i tak dalej. A komiksowo$¢ Swiata nie
usprawiedliwia braku logiki — Exalted takze ma $wiat wyjatkowo
komiksowy, a jednak logiczny i spojny. Klanarchia jest jak
naktadanie lodow na pizze i polewanie wszystkiego rosotem. |
pizza i lody i rosét s bardzo smaczne, lecz mieszanie ich nie
wyjdzie na dobre. Ale czy system jako taki jest zly? Skadze - to
ogromny sukces, prawdziwie profesjonalna robota i jeden z
niewielu polskich systeméw RPG, ktdre uwazam za warte
wypromowania w szerokim $wiecie. Podobnie je$li chodzi o

£
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graczy. Nie zawiera
elementow, ktore sa
zupelnie nieprzydatne,
negujac tym samym sens
stosowania takiej
specjalistycznej

mechaniki (np. w
,Monastyrze” nie
oplacalo sie uzywac
wiekszosci manewréw).
Swoim zakresem
obejmuje najwazniejsze
mozliwe  modyfikacje
sytuacji podstawowej (w
,Dzikich Polach” na
pojedynku trudno bytlo
rozstrzygna¢ cokolwiek
innego niz walka szabla
konta szabla,
ewentualnie szabla
kontra rapier).

Dodam jeszcze, ze
,Klanarchia” nie zna
pojecia modyfikatorow
ujemnych. Jedli jakie$
modyfikatory juz sie
pojawiajq, przyjmujq one
postac premiowych
kostek dodawanych z
réoznych powodéw do

zarzuty w kierunku mechaniki — wedtug mnie nie jest ona zla, a EUI (np. na . Skute.k
Y : . arwnego  opisywania
przeciez RPG (przepraszam — dobre RPG) opiera sie na ) taci
opowiesci, a nie liczeniu tabelek, mozna wiec mechanike w [R et postaci).
trakcie gry zignorowa¢ catkowicie. Podsumowujac — Klanarchia [ReSaEad Wpr‘?wath
na pewno znajdzie sobie rzesze sympatykow, szczegoinie [RELSES emocjonujgce
wérod oséb zaczynajacych swojg przygode z ta forma rozrywki. JRZEEIENY dotyczace
Starzy eRPeGowi wyjadacze raczej machng na gre rekg — NGt SabEEEEEIolel (Swraslelo(e R

wszystko co oferuje widzieli juz tysigc razy w stu innych
systemach, opracowane o niebo lepiej.

zwigkszajgc tym samym
racje bytu postaci nie
bojowych, reguly star¢
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grupowych oraz uproszczone metody tworzenia
bohateréw niezaleznych.

Dotychczas opisywalem mechanike , Klanarchii” w

samych superlatywach. Czy jest w takim razie
mechanika idealng? Skadze znowu. Potencjalne
problemy, jakie mozna napotka¢ na sesji, to
wiaderka kosci, nieprzewidywalnoé¢ walk opartych
o Pentagram (niektére manewry i socjotechniki, jak
na przyklad ,Bestialskie zwarcie”, potrafia
przewroéci¢ prawdopodobienristwo do géry nogami)
oraz  klopoty = wynikajace z  nadmiernego
uproszczenia. Okrojenie ogodlnej liczy umiejetnosci
do 24 sprawia, ze sa one bardzo szerokie i obejmuja
niektére czynnoéci w spos6b kompletnie nie
intuicyjny. Jedna 2z umiejetnosci (konkretnie
czujno$¢) sprawia wrazenie przepakowanej, wartej
znacznie wiecej niz pozostate. Do dzi$ nie rozumiem
takze, dlaczego wybitna percepcja czyni bohatera,
zgodnie z opisem w  tabelce, = wielkim
przystojniakiem. Jednak w Swietle tego, ile mogto
zosta¢ spaprane, wymienione przeze mnie wady
maja znaczenie kosmetyczne.

Galeria osobliwosci

czyli co tak naprawde wyrdznia
Klanarchie  sposréd  innych  gier
fabularnych

Kiedy ktos opowiada mi o nowym systemie, zawsze
staram sie wyciagna¢ od niego informacje, co
takiego w sobie ma dana gra, ze warto sie niaq w
ogole zainteresowaé. Pomyslalem, ze Wy chetnie
zobaczylibyscie takie podsumowanie w kontekscie
,Klanarchii”..

1. Irytujace, dziwaczne nazewnictwo - nie
rozumiem, po co zmienia¢ nomenklature
czego$, co jest znane wszystkim od dawna.
Twoércy nazywaja mechanike ,motoryka”,
gry fabularne ,narracyjnymi zabawami
fabularnymi”, a profesje , archetypami”;

2. Solidnoé¢ wykonania - po ,Klanarchii” zna¢
profesjonalizm, beta-testy i ciezka prace

tworcow. System na pewno nie sprawia
wrazenia niedokoriczonego bubla,
wymagajacego od graczy i MG
gigantycznych nakladow pracy, by w ogoéle
nadawat sie do uzytku. Juz samo to pozwala
»Klanarchii” mierzy¢ sie na réwnych
zasadach z takimi gigantami jak nWoD lub
DnD;

. Wspieranie  grywalnoSci -  jest jej

podporzadkowane wszystko. Mozna o tym
systemie powiedzie¢ wiele, ale na pewno nie
mozna mu odmoéwié¢ dbalosci o to, by po
prostu gralo sie¢ w niego fajnie. Stuzy temu
konstrukcja $wiata, przyjazna mechanika
obfitujaca w zabawki dla graczy, generalna
niezabijalnoé¢ postaci, zagrywki oraz sposéb
tworzenia scenariuszy i kampanii
(wprowadzenia i interludia);

. Wspieranie konwencji - trudno jest dobrze

tak wywazy¢ mechanike, aby sprawdzata sie
w systemie spod znaku heroic dark fantasy, a
Furiathowi i jego zespotowi sie to udato.
Dzieki mechanizmom dominowania
ciemnosci postaci graczy zdolne sa do
niesamowitych czynéw i s3 w stanie
poradzi¢ sobie ze wszystkim. Dominowanie
ciemnosci ma jednak swoja cene - im bardziej
gracze szaleja, tym groZzniejsze chmury
zbieraja sie nad ich glowami w postaci
rosngcej Puli Ciemnosci. MG moze
wykorzysta¢ ja, by w odpowiednim
momencie zamieni¢ zycie postaci w zwykle
bardzo krétki horror.

. Kunsztowne wprowadzenie elementéw indie

rpg do systemu mainstreamowego - w bardzo
delikatny i peten wyczucia sposéb, Furiath
umiescit w ,Klanarchii” mechanizmy
oddajace w rece graczy czes¢ tradycyjnych
prerogatyw MG. Maja np. niewielki wplyw
na nagradzanie graczy po sesji, a takze
zyskali pewna kontrole nad fabula dzieki
wprowadzeniom, interludiom i zagrywkom.
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Werdykt

czyli w koncu warto czy nie warto?

Gra Furiatha to system szczegélny, ukierunkowany

na specyficzna konwencje. W zamierzeniu sesja
,Klanarchii” ma przypomina¢ krwawy komiks,
ociekajacy okultyzmem, lubieznoscia i mrokiem.
Pod tym wzgledem jest jej blizej do takich pozycji
jak np. ,7th Sea” czy ,Legenda pieciu kregéw”, niz
klasycznie mainstreamowych tytulow. W zwiazku z
tym, przy ocenie ,Klanarchii” nie mozna zastosowac
klasycznych  kryteribw, a raczej trzeba sie
zastanowic, czy w obrebie prezentowanego gatunku
sprawdza si¢ dobrze.

W tym ujeciu gra Furiatha to bardzo grywany,
solidny i profesjonalnie przygotowany produkt
mieszczacy sie w szufladce fetish-fantasy. Mitosnicy
niezobowigzujacej rozrywki w scenografii rodem z
horroréw klasy B beda , Klanarchiag” zachwyceni, a
pozostali juz niekoniecznie. Trzeba tez pewnej
otwartosci na nowosci, aby doceni¢ innowacje w
mechanice i dla dobra zabawy po prostu przyjac¢ do
wiadomosci abstrakcyjne chwilami reguty.

Jedli czegos , Klanarchii” brakuje, z pewnoscia jest
to dobry smak. Ktos, kto oczekuje, ze otrzyma
ambitnego erpega okraszonego elegancka szata

Komentarz do oceny

Wykonanie: ,Klanarchia” nalezy do Scistej czotowki — petny kolor,
twarda oprawa, Swietne grafiki i tadny layout. Wrazenie psuje
jednak zbyt cienki papier. Z informacji zaczerpnigtych z
oficjalnego forum wynika, ze niektére egzemplarze lubig sie
szybko rozpadac, jednak z moim wszystko jest w jak najlepszym
porzadku.

Miodnos¢: nowy polski system RPG oferuje przyjazng
mechanike, tony grywalno$ci i uzyteczny Swiat, bez wielkich
ambicji do bycia czym$ wiecej niz radosng zabawg w krwawe
komiksy obfitujace w tresci tradycyjnie zaliczane do kategorii
wiekowej ,18+”.

Cena: Wprawdzie za te cene otrzymujemy produkt o doskonatej
jakosci, jednak podobnie wydane podreczniki kosztujg na naszym
rynku troche mniej. Jako przyktad mozna poda¢ podstawke do
nowego Swiata Mroku, ktéra w dalszym ciggu kosztuje mniej niz
potowe ceny ,Klanarchii”.
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graficznag rodem z ,Nobilis”, niechybnie sie
rozczaruje. Zamiast glebi otrzyma skrzyzowanie
,300” z ,Wzgbrza maja oczy”. llustracje, mimo, ze s
bardzo klimatyczne i kunsztowne, utrwalaja
wrazenie, iz gry fabularne nie sg odpowiednia
rozrywka dla powaznego czlowieka. Kicz leje sie
wiadrami - kobiety z grafik to zabdjczo piekne,
zwykle skapo odziane wulkany seksu, a faceci
wygladaja cool i majg rozbudowane, meskie torsy.
Obrazu dopelniaja tatuaze, piercingi, fantazyjne
ostrza, wzorki, spiralki, body painting, tancuchy
tudziez okazjonalne rozbryzgi krwi.

Jesdli nie przeszkadza Ci kicz i stawiasz wartosé
rozrywkowa ponad realizm, ,Klanarchia” powinna
natychmiast znalez¢é sie na szczycie Twojej listy
zakupow. Jesli jednak wychowale§ sie na
symulacjonistycznym modelu grania i w dalszym
ciggu jeste§ do niego przywiazany, dla dobra
swojego, systemu, wydawcy i autoréw lepiej sobie
odpusc.

O

Klanarchia

opis swiata - mechanika

999

ilos¢ stron / oprawa:

424 / twarda

linia wydawnicza:
Klanarchia

L A A A A J

Cena

2.5,

129,00zt

Miodnosé

4.0." 4.0, 1

Wykonanie
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Wampir: Requiem

V

Jampr

nra narracy jna wspifcz esneno no iyl

Wampir: Requiem jest pierwsza
gra o istotach nadnaturalnych,
jaka wydana zostala z mysla o
zasadach opisanych w Swiecie

b

A Mroku: Podreczniku
Podstawowym. Podobnie jak
dalsze subserie, dzigki wtasnej

KASTOR KRIEG e . .
$mierci i mocy wampirzej krwi
pozwala  postaciom, ktore

dojrzaly = zastone dzielaca je od Swiata

nadprzyrodzonego, na przekroczenie jej. Jest wiec
pierwszym z serii tytuléw czynigcych potworami
odkrywcéow  potwornoéci. Forma samej serii
uzaleznia jej wykorzystanie od posiadania i
znajomoéci Podrecznika Podstawowego, jako ze

zadna z subserii nie powiela podstawowych
informacji o mechanice, zawartych w podreczniku
dla  S$miertelnych. Pozwala to jednak na
umieszczenie w poszczegélnych ,nadnaturalnych”
podrecznikach podstawowych znacznie wiekszej
ilosci informacji istotnych z fabularnego punktu
widzenia, oraz wylgcznie mechaniki koniecznej do
opisania specyfiki danego rodzaju istoty.

Sposréd subserii kontynuujacych tradycje starego
Swiata  Mroku (Wampir, Wilkotak, = Mag,
Changeling), Requiem mozna $mialo uznaé¢ za
najwierniejsze formule poprzednika, znamienitej i
niesamowicie popularnej Maskarady. Wampiry sa
wiec nadal nieumartymi ludZzmi, ktérych na progu

$mierci ,ocalil” tyk wampirzej krwi. Nadal
spodziewa¢ = mozna  sie¢  polityki,  intryg,
intensywnych  walk  oraz calego zestawu
nadprzyrodzonych ~ mocy. Nadeszly jednak

nieuniknione zmiany, zwigzane z profilem nowej
serii. Podjeto przy tej okazji charakterystyczna
decyzje developerska, mogaca poczatkowo razi,
aczkolwiek pézniej, w miare zaznajamiania sie z
tekstem, naprawde zbawienna. Zadecydowano
bowiem, iz pewne nazwy konceptéw, klanéw i
archetypoéw analogicznych do przedstawianych w
edycjach poprzednich zostang zachowane w postaci
oryginalnej, za§ ewentualne wariacje na ich temat
nazywane beda bardzo podobnie, z niewielkimi
jednak zmianami (vide linia krwi Malkovian).
Czytelnik znajacy dobrze terminologie edygji
wczeéniejszych moze mie¢ wrazenie ,pdjscia na
tatwizne”, mam jednak wrazenie, ze pdZniej bedzie
w stanie doceni¢ szczeroé¢ twoércéw serii, ktérzy nie
usitowali sprzedawaé¢ tego samego w innym
opakowaniu i uczciwie pokazujac, ktére koncepty
zachowali w postaci niemalze nie zmienione;.
Ulatwia to rowniez wylapywanie analogii i r6znego
rodzaju mrugnie¢ okiem (jak Tremere, powracajacy
w przewrotnie skonstruowanej roli Liczy Tremere,
poteznych antagonistow w nowym Magu).

Najwazniejsza ze zmian jest obnizenie ,, power levelu”
poszczegodlnych subserii oraz narzucenie wzglednej
lokalnosci  kronik. Skutkuje to tym, iz nie
uswiadczymy juz przepoteznych ~wampirzych
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potbogow, wiladajacych swiatowymi korporacjami i
kierujacych losami panistw. Nie ma juz takze
ogodlnoswiatowo koordynowanych struktur
wsparcia, jakimi byly dawne klany, Camarilla czy
Sabbat. Swiatu nie grozi juz réwniez nadejécie
Przedpotopowcéw,  poniewaz  najwczeSniejsze
wzglednie klarowne wspomnienia Spokrewnionych
siegaja teraz cywilizacji Rzymu, a dwustu- lub
trzystuletnie wampiry uwazane sa za niemal
starozytne. Domeny Ksigzat teraz rzeczywiscie
siegaja granic miasta lub hrabstwa, dzielone s3 tez
nadaniami dla Regentow.

Zbawienno$¢ takich decyzji jest niekwestionowana.
Usuwa bowiem wszelkie zgrzyty zwiazane z (tu
nieobecnym w jakiejkolwiek formie) metaplotem
starej edycji, jednoczeénie odswiezajac poczucie
grandeur, nieodlacznie zwiazane z wampirami.
Potega wampira wreszcie nie musi by¢ poparta
absurdalnym wiekiem tysiecy lat, dzieki temu
kreowane postaci moga by¢ znacznie bardziej
przekonujace w swych relacjach ze §wiatem gry. Ich
motywacje réwniez zyskuja na wiarygodnosci -
nareszcie nie dominuje zadna narzucona motywacja
w rodzaju Jihadu lub Gehenny. Motywy, jakimi
postaci sie kieruja, moga by¢ zaréwno ideologiczno-
religijne, jak i przede wszystkim osobiste. O ile
latwiej uwierzy¢ w  motywacje  bohatera
niezaleznego, jesli kieruje nim, jako Biskupem
miasta, che¢ zemsty za jawne bluznierstwo
wypowiedziane otwarcie i pogardliwie podczas
ostatniego spotkania w Elizjum, czy w pragnienie
pomsty za niedawng $mier¢ cenionego ludzkiego
wspotpracownika z rak wampirzej uwodzicielki, niz
w planowang przez wieki, wyrachowana zemste za
zdrade w potyczce o blizej nieokredlony zamek w
potnocnych Wegrzech.

Same wampiry nie zmienily sie wiele od Maskarady.
Nadal zmuszone sg do picia krwi i przemieniania jej
w Vitae napedzajaca ich ciala i moce. Nadal sa
nie$miertelne, chociaz znacznie ostabione w
poréwnaniu z wampirami edycji wczesniejszych.
Miodego wampira czworka skinéw jest w stanie
zatluc w ciemnym zaulku - ludzie przestaja by¢
groznymi przeciwnikami dopiero w pewnej fazie
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rozwoju postaci, o ile oczywiScie gracz nie bawi sie
w pelna optymalizacje pod katem walki. Ugryzienie
wampira nadal nie powoduje przemiany, drewniany
kotek w sercu nadal tylko go paralizuje - $wiatto
stoneczne nadal jest zabdjcze, czosnek i biezaca
woda nieskuteczne, tak samo jak symbole wiary,
jesli te nie zostang poparte zdolnosciami osoby nimi
wladajacej. Najwieksze zmiany dotycza sfery
emocjonalnej wampiréw - pozbawiono je zdolnosci
intensywnego odczuwania emocji, poza tymi, ktére
narzuca Bestia. Wszystkie uczucia odczuwane przez
wampira sa wyblaklymi echami wspomnien z
czas6w, gdy dana osoba zyla. Gniew na autorytarna
decyzje Szeryfa jest tylko odzwierciedleniem
wécieklosci, jaka postaé zywila wobec swego ojca,
lek przed magiczng kara wywoluje wspomnienia
mrocznych basni zaslyszanych w dziecinistwie.
Nawet seks pozbawiony jest aspektu emocjonalnego
- moze by¢ przyjemnym doznaniem fizycznym, jak
dotyk kosztownego materialu czy smakowity
zapach, nie bedzie jednak niczym wiecej. Sztuka
tworzona przez Spokrewnionych jest pusta, by¢
moze doskonata technicznie, ale pozbawiona tego
~Cczegos” - wejrzenia w ludzka dusze.

Dodano lub  zmieniono réwniez niektére
mechanizmy zwiazane z samymi postaciami.
Wampiry utracily odbicia w lustrach, nie mozna w
nich ujrze¢ nic ponad rozmazany obraz - to samo
dotyczy zdje¢ i filméw. Jedynie glos rejestrowany
jest normalnie. Obtozono je takze Skaza Drapiezcy,
narzedziem fabularnym pozostajgcym w  gestii
Narratora. Pozwala ono na zmuszenie wampiréw
spotykajacych sie po raz pierwszy, lub w
zaskakujacych okolicznosciach, do
natychmiastowego ustalenia hierarchii waznosci -
po czesci na podstawie potegi ich krwi (o czym
ponizej), po czesci takze na podstawie reakgji (testu
Determinacji + Opanowania). Spotkanie takie moze
zakonczy¢ sie walka, a nawet ucieczka jednej z
postaci. Najczesciej jednak stosowane bedzie
zapewne do budowania nastroju, jako ze jest
dobrym sposobem wykrywania obecnosci innych
wampiréw. Wzmiankowana wczeéniej Moc Krwi
jest nadnaturalng cecha poboczna, okreslajaca sile
krwi danego wampira. Zastepuje ona mechanizm
wampirzych pokoleri, co w polaczeniu z faktem, iz
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cecha ta rosnie z czasem i spada podczas pobytu w
letargu, owocowaé¢ moze nader ciekawymi
konsekwencjami. Wampiry wzglednie stare i
potezne, mimo swojej wiedzy i nagromadzonej
mocy, budzi¢ sie moga z dlugiego snu réwnie stabe
magicznie jak neonaci o najnizszych wartosciach
Mocy Krwi, cho¢ znacznie bardziej doswiadczone i
przebiegte. Samo odzyskiwanie utraconych mocy
moze by¢ materialem na fenomenalna kronike.
Letarg ma jeszcze jeden negatywny aspekt -
wampiry w czasie letargu $nig, przezywajac
poszczegollne fragmenty swego niezycia raz po raz,
w nieznacznie odmiennych konfiguracjach. Owocuje
to niesamowitym pomieszaniem pamieci, podejrzen,
obaw i faktycznej wiedzy wampira po
przebudzeniu. Letarg powoduje, iz w mglach
niepamieci ging dawne lata, a najdalej siegajaca
historia wampiréw - czasy rzymskie - to materia
pelna rozmaitych spekulacji. Przebudziwszy sie,
wampir moze réwniez mie¢ mylne pojecie co do
tego, kto jest jego wrogiem, kto sojusznikiem i jak
naprawde prezentowala sie sytuacja na lokalnym
dworze przed jego zasnieciem. OczywiScie, mogt
pozostawi¢ po sobie notatki, kt6z jednak zareczy, ze
nikt nie zmienit ich tresci, wusilujagc danym
wampirem manipulowac?

Nowy Wampir zrywa ze starym modelem
wampirzej spotecznosci, wprowadzajac
charakterystyczny réwniez dla pozostatych subserii
motyw ,5+5” - pieciu grup spolecznych o cechach
~przyrodzonych”, oraz pieciu grup spotecznych
powstalych na bazie ideologicznej. Do pierwszej
kategorii zaliczane sa obecnie klany, nie bedace juz
organizacjami spoteczno-ideologicznymi, jak miato
to miejsce w Maskaradzie. W nowej odstonie
Wampira klany sa wylacznie najsilniejszymi i
najbardziej  rozpowszechnionymi ,gatunkami”
wampiréw, ze wszystkimi tego konsekwencjami.
Nie moze juz by¢ zatem mowy o ,zalozycielach
klanow”, jako ze brak metaplotu, historia jest
modularna, a pamigé¢ o niej zasnuta mgtami letargu.
Obecnie pigtka klanéw jest odzwierciedleniem
najbardziej wyrazistych wampirzych archetypéw
znanych kinu i literaturze.

Poszczegolne klany to Daeva - archetyp wampira

jako zmystowego kochanka, niezdolnego do
odméwienia sobie poddania sie swym pasjomy;
Gangrel - archetyp wampira zezwierzeconego, a
zarazem godnego, drapieznego wojownika; Mekhet -
wampir skryty, zajmujacy sie wszystkim, co kryja
cienie; Nosferatu - wampir potworny, niekoniecznie
zdeformowany fizycznie, zawsze jednak w pewien
spos6b odrazajacy; czy wreszcie Ventrue - archetyp
wampira-wladcy, zaréwno ludzi jak i zwierzat,
podatnego na wypaczajacy wplyw wladzy
szalonego kréla. Kazdy z przedstawicieli tej piatki
moze naleze¢ réwniez do tak zwanej ,linii krwi”,
bedacej twoérczym rozwinieciem cech klanu,
dziedziczacej ciezszy nieco aspekt klanowej stabosci.
W ten sposéb na przyklad, dawni Toreador
(wampiry wielbigce piekno sztuki) powracaja jako
linia krwi klanu Daeva, a Malkovianie (wariacja na
temat Malkavian) sa obecnie linig krwi Ventrue. To
zestawienie linii krwi i klanéw nie jest statym, klany
to tak naprawde dominujace ,odmiany” wampira.
Nic nie stoi na przeszkodzie, by zaprojektowac
kronike z inng struktura klanéw, badz w ogdle
klanéw pozbawiona.

Drugim aspektem spolecznosci sa tak zwane
Zgromadzenia.  Przejely = dawng,  spoleczno-
ideologiczng role klanéw i to one sa obecnie
oérodkiem grupujacym wampiry. O ile czyj$ klan
mozna uzna¢ za ,daleka rodzine” (gdzie najblizsza
jest Ojciec lub Matka, oraz ich i wtasne potomstwo),
tak Zgromadzenie jest czym$§ w rodzaju
skrzyzowania narodowosci, organizacji politycznej i
kosciota. Spokrewnieni wcielani s do swego klanu
bezwolnie, dziedziczac klan Ojca i nigdy nie mogac
z niego wystapi¢, maja jednak pelng swobode w
obieraniu  przynaleznosci do  Zgromadzenia.
Organizacje te przychodza wampirom w sukurs
niczym partie, gwarantujagc wsparcie materialne,
ideologiczne i odwzajemniong lojalnosé. Co wiecej,
Zgromadzenia staja sie dla swych czlonkéw swego
rodzaju instytucjami religijnymi. Nie dziwi to by¢
moze u tych ze Zgromadzen, u ktérych filozofia i
mistycyzm  wpisane sa czytelnie w ramy
funkcjonowania, zaskakujacym moze by¢ jednak
podnoszenie pewnych idealéw do rangi dogmatu
nawet w najbardziej $wieckich organizacjach tego

typu.
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Poszczegblne Zgromadzenia znane nowoczesnemu
Swiatu Spokrewnionych to: Ruch Kartiariski,
najmlodsze Zgromadzenie, skupiajace réwniez
najwieksza  proporcjonalnie  ilos¢  miodych
wampiréw - przeciwstawiajgce sie zastalym w
feudalizmie mechanizmom funkcjonowania
wampirzej spotecznosci; Krqg Pramatki, pierwsze ze
Zgromadzen-koscioléow, amalgamat wszystkich
wierzen poganskich, oparty o krwawa obrzedowos¢
i mordercze préby, hartujagce ducha i nature
Spokrewnionych; Niezwyciezeni, pono¢ najstarsze z

Zgromadzenn - pozornie skostniala wampirza
arystokracja, wywodzaca si¢ od rzymskich
patrycjuszy; Sanktuarium Widczni, drugie

Zgromadzenie-kosciol, oparte o reinterpretowana
doktryne i symbolike chrzeécijariska Zgromadzenie
Uswieconych, religijnych fanatykéw, wywodzace sie
pono¢ od rzymskiego legionisty, ktéry wtécznia
przebit bok Chrystusa; Zakon Smoka - Zgromadzenie
wampiréw-badaczy i naukowcéw, o podejsciu do
badari czynigcym je czym$ w rodzaju sztuk
wyzwolonych, wyprowadzajace swa linie od
samego Draculi; Niepowigzani - nie tyle
Zgromadzenie, co kategoria wampiréw
odrzucajacych ~ Zgromadzenia, @ badZz  przez
Zgromadzenia odrzuconych, czestokro¢ jednak
przemawiajacych na danym terenie jednym glosem,
majacych swych reprezentantow na dworach
Zgromadzen.

Oczywiscie, ponownie, nic nie stoi na przeszkodzie,
by Narrator sam zadecydowal o tym, jaki uklad sit
obowigzuje w jego mieScie. Pewne potencjalne
sojusze 1 antagonizmy wpisane s3 w nature
poszczegdlnych Zgromadzeri, jednak dodatkowe
okolicznosci fabularne moga te relacje radykalnie
zmieni¢. To, ze Niezwyciezeni ,trzymaja” =z
Uswieconymi przez wzglad na wspodlne rzymskie
korzenie, albo ze UsSwieceni z powodéw
ideologicznych nie znosza sie¢ z Kregiem, za$
Niezwyciezeni z Kartianami, niczego jeszcze nie
przesadza. Aktualna sytuacja polityczna moze
zmusi¢ Zgromadzenia do niewygodnych Sojuszy, a
gdyby takich bodZcéw zabraklo, pozostaje jeszcze
atutowa karta wzglednie neutralnych Smokoéw.
Narrator zyskuje dzieki strukturze Zgromadzen
niesamowite pole do popisu w budowaniu relacji
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politycznych w obrebie danego miasta. Do tego
dochodza jeszcze ,czynniki chaosu” - dwa niby-
Zgromadzenia, ktére opisano w podreczniku
podstawowym na tyle enigmatycznie, ze mozna ich
koncepty wykorzysta¢ niemal dowolnie. Pierwszym
z nich jest ,VII”, frakcja wampiréw ewidentnie
majaca co$ za zle pozostalym Spokrewnionym -
mordujq inne wampiry, pozostawiajac jedynie kupki
popiolu i wymalowane ,VII” w poblizu. Nawet
poswiecona im ksigzka nie precyzuje, czym
doktadnie sa, bedac raczej Zrédlem wielu inspiracji
niz ujawnieniem prawdy o tym tajemniczym
Zgromadzeniu. Drugie Zgromadzenie to Pomiot
Beliala - co$, co pamietamy z Maskarady jako
,szczeniacka” twarz Sabbatu. Sfora wampirzych
satanistow, krzyzéowka wscieklych Brujah i
naprawde paskudnych Baali. Doskonaty
antagonista, o sile skalowalnej w zaleznosci od
potrzeby. Moga by¢ jedynie pretekstem do kilku
strzelanin, gdy trzeba rozruszac sesje, moga réwniez
by¢ wrogiem, ktéry przyzwie co$, w walce z czym
zasiegna¢ trzeba bedzie pomocy wilkotaczych
szamanow.

Hej, zaraz! Przeciez wilkolaki nienawidza
wampiréw! Niekoniecznie. Poniewaz usunieto
metaplot, a wszelkie rozwigzania ideologiczno-
$wiatopogladowe sa opcjonalne, nic nie stoi na
przeszkodzie, by wampiry zawieraly wszelkie
wyobrazalne spolecznie alianse z innymi istotami
nadnaturalnymi. Nie ma juz sytuacji, w ktorej
wampiry ,émierdza Zmijem”, wiec nalezy je, bedac
prawym futrzakiem, wybija¢ do nogi. Zupetnie do
pomyslenia jest uktad, w ktérym Uratha, oczywiscie
na pewnych ustalonych warunkach, dziela sie
odpowiedzialnoscia za terytorium =z koterig
wampiréw - albo na zasadzie ,my w dzier, wy
nocy”, albo tez ,my w Cieniu, wy w $wiecie
materii”, gdy wampiry za dnia strzega terenéw
wilkotaczych dzieki swym ghulom i poplecznikom.
Tak samo sprawy maja sie ze wszystkimi
pozostalymi istotami nadnaturalnymi, nie ma
wiekszych przeszkéd nie pozwalajacych na
nawigzanie przez nie wspodlpracy z wampirami.
Pewne pomysty na podwaliny historyczno-
ideologiczne i Zrédia potencjalnych konfliktéw daja
dodatki, wszystkie one sg jednak wciaz sugestiami i
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zadna z nich nie ,obowiazuje oficjalnie” jako
wspierana wydawniczo wykladnia systemowej
prawdy.

Pierwszym wrazeniem, jakie odnie$¢ moze grajacy
w nowego Wampira, jest pozorne ubdstwo
dostepnych opcji. Liczba klanéw nie przekracza
przeciez nawet po6l tuzina, gdzie Requiem do
Maskarady? Tak naprawde jednak, ze wzgledu na
mozliwos¢ nieograniczonego mieszania miedzy soba
wyboru klanu i Zgromadzenia, dysponujemy az
dwukrotnie wieksza liczbg opcji w poréwnaniu ze
starym systemem. Dodatkowo obecne kombinacje
klanéw i Zgromadzen sa bardziej otwartymi i
pojemnymi archetypami niz te, ktére eksploatowano
w Maskaradzie. Ventrue z Invictus moze, choé nie
musi, by¢ tozsamym ze starym Ventrue, mamy
jednak jeszcze do dyspozycji przynajmniej cztery
inne, potencjalnie bardzo wieloznaczne, pofaczenia
tego klanu z Zgromadzeniami. Jesli nawet mimo to
odczuwalibyémy brak jakiego$ rodzaju postaci,
mamy jeszcze mozliwos¢ uzupelnienia tych
kombinacji o wywodzace si¢ z poszczegdlnych
klanéw linie krwi. W ten sposéb mozemy
przywréci¢ do zycia, jak zrobili to miejscami sami
autorzy systemu, ,pominiete” klany i rodzaje
postaci. Klan Toreador jest teraz wiec po prostu
rodzajem Daeva, skupionym przede wszystkim na
sztuce jako Zrédle swej namietnosci, Bruja zas,
bedacy linig krwi Gangreli, sg
kilkudziesiecioosobowym gangiem terroryzujacym
Zachodnie Wybrzeze USA i okazjonalnie pogranicze
z Meksykiem.

Liczba mozliwych do wykorzystania opcji jest
teoretycznie bardzo duza, a zwieksza sie wraz z
pomystowoscia Narratora i graczy. Pozwala to na
wlaczanie w tematyke kroniki poszczegdlnych
themes zaprezentowanych w Wampirze: Requiem.
Cztery podstawowe motywy przewodnie kronik,
wymienione w podreczniku podstawowym, to:

® Danse Macabre - ,klasyczna” wampirza
opowies¢ o wojnie wszystkich przeciw
wszystkim, cichej i potajemnej walce o
zasoby, dobra, wladze i przewage,
wyrywaniu zdobyczy starszyznie,

zmaganiach z zadnymi lupéw neonatami.
Znany z poprzedniej edycji, cho¢ nieco
stonowany, nastr6j w ktérym mieszaja sie
uwazne poszanowanie wroga, zapiekla
ideologiczna badZz prywatna nienawis¢,
zadza pokonania i zniszczenia przeciwnika
oraz walka o wtlasne przetrwanie. Pozwala
graczcom odpowiedzie¢ na pytania o
koniecznos$¢ i nieuchronno$é uczestniczenia
w Taricu Smierci, mozliwoéé ,czynienia
dobrych uczynkéw” dzieki swej potedze, a
takze samo istnienie tak pojmowanego
,dobra”.

Spetani niewidzialnymi okowami - opowies¢
moéwiaca o tym, jak mocno wampiry spetane
sa normami praw i obyczajow $miertelnych,
oraz wzorowanymi na nich prawach
Spokrewnionych oraz samym Taficem
Smierci. Krepuja je takze peta ich wlasnej
natury, podszepty Bestii, pokusy Skazy. Czy
Spokrewnieni s3 w stanie je zerwac? Kim
beda, pozbawieni ograniczen?

Mroczne odkupienie - Niezycie jest dla
nowoprzemienionych przerazajace. Starajg
sie odzyskac tyle ze swego czlowieczenistwa,
ile zdolaja, wusilujac zazna¢ odkupienia
chociaz w oczach wtasnych, jesli nawet nie w
obliczu Boga. Moga dazy¢ do niego na wiele
sposobéw - na przyklad wykorzystujac swe
moce w ,dobrych celach”, pozbywajac sie
groznego miejskiego gangu, wplywajac na
polityke miasta w sprawie jego ubogich i
bezdomnych mieszkaricoéw. Czy Przekleci sa
w stanie czyni¢ dobro, czy tez skaza
wszystko i wszystkich swym dotykiem? Czy
jakiekolwiek stuszne postepowanie jest w
stanie zados¢uczyni¢ nieuniknionemu zlu
czynionemu przez wampiry?

Gdzie dom m¢j, tam i serce moje - Zywot
nieumarfego pelen jest samotnosci, a koteria
jest marnym substytutem prawdziwej
przyjazni i rodziny. Niektérzy neonaci starajq
si¢ zachowa¢ kontakt ze swym dawnym
zyciem. Czy wampir moze wréci¢ do domu,
odzyska¢ wiezy rodzinne, czy tez stanie sie
to poczatkiem tragedii i osamotnienia?
Kroniki oparte na tym temacie rozwazaja
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rozdzial pomiedzy $wiatem Spokrewnionych
a ludzkoscia. @ Wampirzy Gléd  jest
nieustannym zagrozeniem dla $miertelnych,
a inni Spokrewnieni przekresla niezycie
postaci lekka reka, jesli uznaja je za
zagrozenie dla Maskarady.

Kronika moze oczywiscie opiera¢ si¢ na kilku takze
odmiennych od wyzej wymienionych motywach

przewodnich, oraz wielu

jednoczesnie

eksplorowanych antagonizmach. Naleza do nich:
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Konflikt Spokrewnionego z samym soba -
konfliktujace ze soba lojalnosci, sprzeczne
pragnienia.  Konieczno$¢  zdefiniowania
swoich  priorytetéow, zdecydowania o
waznosci celéw, gdy osiggniecie jednego z
nich wigze si¢ z niemozno$cig osiggniecia
drugiego. Wplyw konfliktow
wywolywanych przez aspekty osobowosci
Spokrewnionego, takie jak jego Skaza.

Konflikt Spokrewnionego z wlasna Bestig -
doraznie, nieunikniona i zwykle
niespodziewana walka ze swymi

najgorszymi instynktami. Diugofalowo za$
préoba  zachowania  lub  odzyskania
Czlowieczenstwa, by¢ moze nawet droga ku
Golkondzie.

Konflikt miedzy Spokrewnionymi - starcie
ambicji, walka o tereny lowieckie, réznice
wynikajace z odmiennej moralnosci, osobiste
antypatie.

Konflikt stabych z silniejszymi - réznice w
statusie i potedze, lek i zawis¢ odczuwane
wobec starszyzny, lek przed wlasnym
potomstwem ijego nienawiscig.

Konflikt miedzy klanami - przeciwstawienie
kultur i $wiatopogladéw przedstawicieli
poszczegodlnych klanéw, dazacych do wiadzy
i kontroli Ventrue, walka o uznanie
odrzucanych spotecznie Nosferatu, Mekhet
usitujgcy  nadac szersze znaczenie
spoteczenstwu Spokrewnionych. Postawy
klané6w pozostawa¢ moga w konflikcie
réwniez z aspiracjami frakcji politycznych
czy organéw wladzy, takich jak Starszy lub
Ksigze.

Konflikt miedzy Zgromadzeniami - kazde z
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Zgromadzerr obnosi si¢ z pewna doktryna
ideologiczng, dotyczaca organizacji i toku
niezycia wszystkich wampiréw, od Scistej
hierarchizacji i formalnosci
Niezwyciezonych, po nowoczesny populizm
Kartian. Pewne postawy moga prowadzi¢ do
otwartej wrogoséci, mozliwe jest jednak
réwniez wypracowywanie kompromiséw.
Zgromadzenia, jako takie, nie s3 przeciez
monolitami i niczym dziwnym nie s3
zdarzajace si¢ w nich rozlamy na tle
ideologicznym.

Konflikt jednostki ze spoleczeristwem -
jednostka kontra jasno sformulowane, ale
takze i te niewypowiedziane, zasady
obowiazujace w spoteczenstwie
Spokrewnionych. Wlasne zasady obowiazuja
takze ,buntownikéw” w rodzaju
odrzucajacych zwierzchnos$¢ Ksigzat
czlonkéw  Ruchu  Kartianiskiego,  czy
niepowigzanych ~ wampiréw, negujacych
jakakolwiek hierarchie ponad te,
obowiazujaca w ramach danej koterii. Czy
postaciom uda sie zmieni¢ cho¢ troche nature
obecnego rezimu, znie$¢ obowiazujace tabu?
Konflikt Spokrewnionych ze Swiatem
Smiertelnych - walka o utrzymanie
Maskarady, zasobéw pochodzacych ze
Swiata ludzi, konflikt widziany od strony
ludzi $wiadomych istnienia wampiréw,
zmierzajacych ~ zgodnie z  wlasnymi
motywacjami do zniszczenia lub
podtrzymania Maskarady. Takze sytuacje,
gdy kochane niegdy$ przez wampira osoby
trafiaja na linie ognia. Jak wyjasni¢ rodzicom,
najlepszemu przyjacielowi, matzonkowi, ze
jest sie gorzej niz martwym? Co zrobié, jesli
odkryja, jakim potworem jest postac?
Konflikt Spokrewnionych z innymi istotami
nadnaturalnymi - wampiry nie egzystujq
samotnie w Swiecie Mroku, wiedza czesto o
istnieniu zjaw, Lupinéw i $miertelnych
magoéw. Nieczesto spotykaja sie z nimi oko w
oko, wigkszosci tez taka sytuacja jak
najbardziej odpowiada, jednak czasami
zdarza sie im konkurowac o te same zasoby.
Czy sa to tereny towieckie, konkretni ludzie,
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wplywy, czy dobra materialne, czasami
dochodzi do konfliktu. Czestokro¢
najwiekszym  wyzwaniem jest samo
rozpoznanie innej istoty nadnaturalnej,
okreslenie zakresu jej mocy, kierujacych nig
motywacji, po czym wypracowanie takiego
podziatu korzysci, ktéry bylby do przyjecia
przez obie strony.

W Wampira gra¢ mozna réwniez jak w gre Scisle
polityczna, mozna uczynié zer opere, bedaca saga o
mitosci i nieuchronnej zagladzie. Mozna prowadzi¢
kronike, toczaca sie w realiach wojennych, co
uwypukli tylko dramat walki o przetrwanie. Mozna
wreszcie, wedle kolejnego z klasycznych motywoéw,
uczyni¢ lowcow ofiarami, skonfrontowaé wampiry z
istotami od nich fizycznie potezniejszymi, gdzie

jedynym ratunkiem bedzie manipulacja,
przebieglos¢, sprawnos¢ koordynacji  dziatan.
Kronika taka az prosi sie o wykorzystanie
wilkotakéw lub innego réwnie zwierzecego

(zwigzane z wrogim Zgromadzeniem Gangrele?)
przeciwnika. W kronikach dotykajacych
problematyki transcendencji postaci prébowaty beda
odnalez¢ sposéb na to, by przesta¢ by¢ wampirem i
nie ulec jednoczesnie Ostatecznej Smierci. Postaci
moga by¢ z rozmyslem tworzone do roli potworéw.
Wtedy ich Skazy staja sie Zrédlem sily, a cele
tozsame z tymi, ktére zazwyczaj przypisujemy
ztoczyticom.

Skoro wiemy juz jak prezentuje sie gra jako taka, jak
oceni¢ sam podrecznik? Na pierwszy rzut oka,
wyémienicie. Wydanie jest naprawde dobre, barwy
oktadki niezwykle nasycone, a papier w pelni
kredowy, powlekany, zamiast pétmatu oryginatu.
Ilustracje sa niezle, miejscami Swietne, wszystkie
odpowiednie tematycznie. Kiedy jednak przyjrzeé
sie¢ podrecznikowi blizej, pojawiaja sie pewne rysy.
Pierwsza, najbardziej zauwazalng, jest brak
wyjustowania  tekstu. To  zaskakujace, ze
zleceniobiorca ISA tak pokpil sprawe w tym
aspekcie. Niewyobrazalnym dla mnie jest, by tekst
zostal podczas skladu niemalze po prostu wlany i
pozostawiony samemu sobie. Idziemy jednak glebiej
w tekst. Kilka przekltadoéw terminéw ze stowniczka
daje nadzieje na naprawde dobrze przelozony
podrecznik. Tekst czyta sie nienajgorzej. Szybko

jednak dochodzimy do sytuacji w ktérej musimy
siebie zapyta¢ - czy to tlumaczyta ta sama osoba?
Styl zalamuje sig, zmienia. W niektérych miejscach
pojawiaja sie powazne bledy skladniowe czy
leksykalne (np. nazwanie ,neonate” neofita!),
kaleczace tekst oryginalu. Rzut oka na stopke

wyjaénia sprawe natychmiast - tlumaczy bylo
trzech. To kiepski pomyst, ktérego efekt - o ile nie
ma si¢ fenomenalnego redaktora i jeszcze

sprawniejszego koordynatora merytorycznego -
bedzie wygladat tak, jak préba tapania trzech srok
za ogon.

I, niestety, tak sie sprawy maja. Liczne bledy edycji
tekstu, pomytki semantyczne i leksykalne,
niezrecznosci i przepuszczone kalki jezykowe
Swiadcza nie tylko o zréznicowanym poziomie
ttumaczy, ale takze o fatalnym warsztacie redaktorki
niezdolnej poradzi¢ sobie z ujednoliceniem
stylistycznym tekstu. Zabraklo réwniez weryfikacji
merytorycznej tekstu - pojawiaja sie razace
niezgodno$ci nazewnictwa nie tylko wzgledem
innych wydanych juz podrecznikéw (Swiata Mroku,
Wilkotaka, Oczyma Duszy), ale takze wewnatrz
samego podrecznika! Dyscyplina Fortitude z
niejasnych dla mnie przyczyn nazwana jest
Zywotnoécig (wampira?!), ale nawet tego podrecznik
sie nie trzyma, bo gdzie indziej nazywa ja
Odpornoscig. W jednym miejscu Subterfuge to,
zgodnie ze Swiatem Mroku, Oszustwo, w innym za$
(takze na karcie postaci!) juz Podstep. Retainer staje
sie w Wampirze Stugami (w mnogiej!), mimo iz w
Swiecie Mroku figuruje jako Przyboczny. Investigation
pojawia si¢ poprawnie jako Dedukcja, ale tez jako
niezgodne ze Swiatem Mroku Sledztwo. Akceleracja,
przeklad  Celerity, staje sie  Predkoscig, a
wzmiankowana juz raz Zywotnoéé w innym miejscu
dla odmiany nie Odpornoscig, tylko Oporem. To
teoretycznie drobiazgi, tak samo jak nie sprawdzone
odnosniki stron do Swiata Mroku, z oczywistych
przyczyn wskazujace odmienne miejsce w jego
przekladzie, ale osoba nie bedaca fachowcem w
temacie - jakiego najwyrazniej firmie Roboto
Translation zabraklo - mnie poradzi sobie z
odcyfrowaniem spietrzajacych sie pomylek i
niekonsekwencji nazewnictwa. Za szczyt niedbatosci
osobiScie uznaje umieszczenie jednego, jedynego
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terminu  Priscus w  formie transliterowanej
(,Pryskus”), podczas gdy wszystkie pozostale nazwy
tacinskie zachowano w oryginale. Szczytem braku
$wiadomosci jezykowej redaktorki jest dla mnie z
kolei Reflection of Wooden Doom pozostawione w
tekécie jako Odbicie Drzewnej Zguby. Byly réwniez
takie kwiatki, jak nagle przemianowanie Lupines z
,Lupinow” na ,,Wyjcow”, czy zdanie , To zatem dobre
miejsce, by zaczaé, jak w kazdym innym” (sic!).
Rzecz nawet nie wymaga komentarza.

To wcigz jednak drobnostki. Horror zwigzany z
efektami pracy Roboto zaczyna sie dla gracza
dopiero w momencie wkroczenia w rejon zasad.
Preferred Attributes jako Ulubione Atrybuty jeszcze
jedynie $miesza. Gorzej, gdy okazuje sie, ze klany
maja ,Inteligencia i Czujnos¢”, ,Wytrzymatos¢ i
Opanowanie”, mimo iz w oryginale jest alternatywa.
Nawet tu nie ma jednak konsekwencji w formie,
jeden z klanéw ma ,Wytrzymatos¢, Sita”. A przy
okazji, nie tylko przecinek jest Zle. Powinno by¢
,Opanowanie lub Sita”. Na str. 146 podrecznik kaze
nam wykonacé ,rzut losowy”. Gracz glupieje, przeciez
kazdy rzut jest losowy? Nikt nie powiedziat
koordynatorowi tekstu (byt takowy w ogole?!), ze
chance roll w Swiecie Mroku nazywa sie rzutem
szansy? Gracz zglupieje takze przy obrazeniach
$miertelnych (lethal damage, w polskiej edycji Swiata
Mroku bedace obrazeniami powaznymi), nie zrozumie
takze fragmentu o przedtuzonych rzutach na
Cztowieczenstwo (extended Humanity rolls), dopoki
kto§ nie powie, iz chodzi o znane mu ze Swiata
Mroku rzuty ztozone. Gracz przeczyta w podreczniku
na str. 179, iz posta¢ po udanym ,przedtuzonym”
teScie ,opiera si¢ szatowi przez jedng ture”. Tyle ze,
zgodnie z zasadami, opiera sie przez jedna ture na
kazdy wyrzucony sukces. Ot, drobiazg, umknal. Tak
samo jak fakt, ze znaczniki obrazen (L), lethal, nie
oznaczaja ,lekkich” i warto byloby przelozy¢ je na
+(P)”, jak powazne.

Podsumowujac, Wampir: Requiem jest systemem
zachowujacym  elastycznos¢ bazowego Swiata
Mroku i zwiekszajacym ilo$¢ dostepnych opcji o
szeroka game dostepnych motywéw oraz nowych
aspektéow Swiata gry. Linia wydawnicza tej serii
bogata jest w dobrze napisane podreczniki. Nawet
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tych kilka, ktére ze wzgledu na pewne sprzecznosci
wymagaly beda szczegdlnej uwagi od czytelnika,
zawiera sporo wartoSciowego materialu. Podobnie
jak w przypadku ,czarnej” linii wydawniczej, do
rozpoczecia gry wystarcza w zupelnosci podrecznik
glowny, natomiast mnogos¢  podrecznikéw
przyczynia sie wylacznie do rozwiniecia jej wielu
interesujacych aspektow.

Osobom pragnacym jednoznacznego wskazania
zwyciezcy w pojedynku Requiem z Maskarada nie
spos6b takowego zaoferowad. System sprawia
jednak wrazenie, tak pod wzgledem mechaniki, jak i
pomystu ,oczyszczonego i uprzatnietego”. Sposréd
nowych serii gléwnych jest najbardziej podobny do
oryginatu, zdaje sie wrecz by¢ edycja Re-Revised
Maskarady, oczywiscie przy zalozeniu obnizonego
power-levelu kronik. Powoduje to, iz zainteresowac
sie nim z powodzeniem moga zaréwno starzy
wyjadacze, jak i osoby, dla ktérych prowadzenie i
granie w Wampira bedzie zupeilng nowoscig. Wielka

szkoda jedynie, iz edytorzy i Kkoordynatorzy
polskiego wydania splatali ISA i wlasnym
tlumaczom tak paskudnego figla. Podrecznik

wyglada jak gdyby tlumaczyly go trzy nigdy ze soba
nie rozmawiajace osoby, korekty nie bylo, za$
koordynator merytoryczny byl na urlopie, a
zastepowala go osoba nie majaca kompletnie pojecia
0 RPG, Swiecie Mroku, osoba ktéra nie tylko nie zna
historii terminologii World of Darkness, czy
terminéw stosowanych przez podreczniki juz
wydane po polsku przez ISA, lecz takze nie majaca
bladego pojecia o terminologii Wilkotaka, tekstu
réwnolegle przez Roboto redagowanego oraz o tym,
ze wypadaloby tlumaczy¢ tekst w  wersji
najswiezszej (zerratowane i zawierajgce zmiany w
Dyscyplinach 2nd printing), a nie najwczes$niejszej.

Potencjalnym nabywcom poleci¢é moge polskie
wydanie Wampira jedynie jesli sa w stanie i sa
sklonni zapoznac sie z obszerna (obecnie ponad 120
wpisow) errata podrecznika na forum serwisu
Oneiros i pomazac¢ swéj podrecznik. Teoretycznie,
jesli ukaze si¢ wznowienie Wampira, ISA rozwaza
wprowadzenie do dodruku zawartosci calej erraty.
Wtedy podrecznik bedzie naprawde godny
polecenia. Obecnie jest jednak poétsurowym
produktem, ktéry przetkna jedynie osoby, ktérym
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nie przeszkadza pomazany podrecznik. Sama gra
powinna, moim zdaniem, usprawiedliwi¢ ten
wydatek i dostarczy¢é mnéstwo dobrej zabawy.

Terminologia przektadu zgodna jest z wydaniem polskim.
Obszerne fragmenty niniejszego tekstu zostaty wczesniej
opublikowane na tamach serwisu Oneiros.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Na note pozytywng zastuguje wytacznie druk, jakosé
szycia i materiatbw, oraz czeSciowo sktad (poza brakujacym
justowaniem jest naprawde w porzadku). To jednak, co
nawyczyniata redaktorka i czego nie dopilnowat koordynator, wota
0 pomste do nieba.

Miodnosé: Destylat fajnosci Wampira jako gry RPG. Moim
zdaniem gra naprawde fenomenalnie zaprojektowana. Nawet
sam podrecznik podstawowy moze dac lata zabawy, dokfadnie
tak, jak byto to w przypadku Maskaradly.

Cena: Cena, jak na podrecznik podstawowy, niska. Oryginat jest
0 20% drozszy. Cena ta bytaby rewelacja, zwtaszcza przy lepsze;
od oryginatu jako$ci druku i materiatéw, gdyby nie ,wykonanie”
samego tekstu. Mozna sie zastanawia¢, czy nie lepiej bytoby
nabyC oryginat. Z drugiej strony, akceptowalna dla mnie cena
takiego Wampira, jakiego dostajemy bytaby moze o 10 ztotych
nizsza. By¢ moze warto wzig¢ mazak, przecierpie¢ i dosta¢
Swietng gre w jezyku przystepniejszym dla graczy?

Wampir: Requiem

o

mechanika

"

ilos¢ stron / oprawa;

304 / twarda

linia wydawniicza:
Wampir: Requiem
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Urodzinowy rabat dla Czytelnikow
Rebel Timesal!

Specjalnie dla czytelnikow Rebel Timesa, z okazji dwdch
lat istnienia naszego pisma, mamy maty

upominek - rabat 5% na zakupy w sklepie

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

RT2009

Rabat wazny jest do korica pazdziernika 2009r.
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